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RESUMEN

Este trabajo trata sobre el impacto positivo que ha tenido la evolucién de la tecnologia en los
ultimos afos en distintos aspectos de la vida de las personas, como la educacion, la medicina o
la comunicacion. Mds detalladamente se analiza su repercusion en el dmbito laboral, en especial
en el drea de los recursos humanos, el cual ha transformado enormemente. Durante el desarrollo
se veran explicadas las tecnologias que estan redefiniendo nuestro presente. El creciente
protagonismo de la inteligencia artificial o la gran capacidad de analizar los datos del Big Data,
son algunas de ellas. Es importante no ver esta transformacién tecnoldgica solo como algo
positivo, por eso también aparecen constantemente los desafios que conlleva. Por ultimo, con
la investigacidn se trata de proyectar como serd el futuro del trabajo, analizando dos de las que
posiblemente sean las tendencias mas transcendentales: el teletrabajo y trabajo hibrido y la
gamificacion.

Palabras clave: Tecnologia, Inteligencia Artificial, Big Data, Recursos Humanos, Transformacion.

ABSTRACT

This paper deals with the positive impact that the evolution of technology has had in recent
years on different aspects of people's lives, such as education, medicine and communication. In
more detail, its repercussions in the workplace are analysed, especially in the area of human
resources, which has been greatly transformed. During the course, the technologies that are
redefining our present will be explained. The growing role of artificial intelligence and the great
capacity to analyse Big Data are some of them. It is important not to see this technological
transformation only as something positive, which is why the challenges it brings with it are also
constantly emerging. Finally, the research aims to project what the future of work will be like,
analysing two of what are possibly the most transcendental trends: telework and hybrid work,
and gamification.

Key words: Technology, Artificial Intelligence, Big Data, Human Resources, Transformation.
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INTRODUCCION

El trabajo que he elaborado versa acerca de la gran relevancia que ha tenido la tecnologia en la
vida de todo el mundo. Las cosas tal y como las conociamos hace 5, 10, 20 afios, se han
transformado y se han convertido en la manera que las conocemos hoy en dia. La
responsabilidad de estos cambios la tiene en gran medida la evolucién de la tecnologia. Y no me
refiero a cambios como la mejora en la resolucién de las camaras actuales o un robot que te
limpie la casa el solo, sino que como se vera en el desarrollo, van mucho mas alla.

La relevancia de esta investigacion reside en que va a permitir comprender en que medida y de
gue manera hemos visto transformado nuestro dmbito cotidiano, personal y social, todos ellos
como consecuencia de la tecnologia, en temas tan serios como la medicina y la educacién o
esenciales como es la comunicacién. A su vez, la investigacion va a exponer la transcendental
relevancia que supone la tecnologia en el presente y en el futuro del trabajo. Dentro de lo que
es el trabajo se va a reflejar el protagonismo creciente que esta cobrando el capital humano y el
departamento (en adelante dpto.) que los gestiona, que son los Recursos Humanos (en adelante
RRHH). Este dpto. ha experimentado una evolucidn y un auge importantisima en los ultimos
afnos y parte de ello ha estado marcado por la influencia de la tecnologia.

El motivo por el que elegi una tematica para el TFG que tuviera que ver con la tecnologia fue mi
gran pasién por la misma. Me he criado en plena revolucion de la tecnologia y siempre he tratado
de entenderla y de comprender que papel juega en diversos aspectos de los que me rodean. El
entorno en el que convivimos, cada vez mas digitalizado y cargado de innovaciones tecnoldgicas
me genera distintas expectativas acerca de como serd mi futuro y me incita a investigar sobre
ello.

Como estudiante que he sido de Relaciones laborales y Recursos Humanos considero que el tema
de la tecnologia es algo que me incumbe y en el que debo profundizar. En mi opinién, lo podria
relacionar con materias que he dado durante el grado como podrian ser: el derecho laboral, la
psicologia del trabajo, las TIC, la gestion de RRHH o la sociologia, entre otras. Por otra parte, mi
objetivo es trabajar al mando de algin dpto. de RRHH y tengo la firmeza de que si quiero triunfar
debo investigar y mantenerme al dia de las tendencias que tengan que ver con la tecnologia,
puesto que considero que va a redefinir por completo nuestro futuro.

OBIJETIVO

El objetivo general con el que he preparado y desarrollado esta investigacion es: Analizar la
evolucion de la tecnologia y de que manera ha influido tanto en la vida cotidiana como en el
ambito profesional, profundizando en el papel de los profesionales de RRHH en la integracién de
las tecnologias en este. Todo ello con el fin de “imaginar” cdmo sera el futuro del trabajo en el
contexto de las innovaciones tecnoldgicas emergentes.

De una manera mas especifica, el objetivo general del TFG puede desgranarse en otros tres mas
concretos, correspondientes cada uno de ellos a los capitulos del desarrollo. Estos son los
siguientes:



e El primer objetivo, que corresponde al primer capitulo, trata de “Examinar la evolucién
histérica de la tecnologia en diversos aspectos de la vida (comunicacién, medicina y
educacién), destacando hechos clave y sus repercusiones.”

e El segundo objetivo, correspondiente al capitulo dos, consiste en “Analizar cémo los
profesionales de RRHH han adoptado y gestionado la implementacién de nuevas
tecnologias en el entorno laboral y cual es el impacto que esta teniendo.”

e El tercer y ultimo objetivo, relacionado con el tercer capitulo, tiene la finalidad de
“Proyectar tendencias futuras en la evolucion del trabajo y las tecnologias, ofreciendo
una vision de cdmo estas podrian transformar el entorno laboral en el futuro.”

METODOLOGIA

La metodologia que he utilizado en este TFG es una revisién bibliografica. Esto consiste en la
recopilacién, analisis y sintesis de multitud de fuentes de informacién como articulos
académicos, informes y estudios previos relacionados con el tema del que trata el trabajo. Para
identificar la informacién relevante he empleado palabras y términos clave como

”n u

“transformacién tecnoldgica en la medicina”, “inteligencia artificial en RRHH”, “tendencias en el
teletrabajo”, “Big Data en la gestién del talento”, “tendencias en el futuro del trabajo”, etc. Para
restringir los resultados debian cumplir ciertos criterios, como ser fuentes fiables y creibles, que
tuvieran relacidn con los objetivos, en espafiol o inglés, comprendidas en un plazo de unos diez
afios (salvo aquellas que hablan de conceptos anteriores) o provenientes de fuentes reputadas.
Aguella informacidon que no se podia comprobar o que no aportaba ningun valor a la

investigacion fue desechada.

MARCO TEORICO

El marco tedrico de este trabajo tiene como objetivo brindar una base sélida que sustente la
investigacion. Es importante definir alguno de los conceptos clave que apareceran a lo largo del
desarrollo para conocer que son y en que consisten.

Transformacion digital: “Es el proceso de cambiar algo de manera fundamental mediante
herramientas digitales y describe la adopcién de tecnologia y, potencialmente, cambios
culturales para mejorar o reemplazar lo que existia antes.” (RedHat, 2018)

Inteligencia Artificial: “La inteligencia artificial (IA) es un campo de la informatica (sistemas de
software y hardware) que se enfoca en crear sistemas que puedan realizar tareas que
normalmente requieren inteligencia humana, como el aprendizaje, el razonamiento y la
percepcidn. Estos sistemas pueden percibir su entorno, razonar sobre el conocimiento, procesar
la informacion derivada de los datos y tomar decisiones para lograr un objetivo dado.” (Gobierno
de Espafia, 2023)

Big Data: “Big Data es un gran volumen de datos, estructurados y no estructurados, que, debido
a su tamafio (volumen), complejidad (variabilidad) y rapidez (velocidad) para generar nueva
informacion, pueden ser dificiles de recopilar, gestionar, procesar y analizar sin el uso de la
tecnologia apropiada” (Sydle, 2023)



Existen numerosos estudios que han indagado en los efectos que la tecnologia ha tenido en los
distintos ambitos que nos rodean. En particular, el enorme avance de la IA y el Big Data en las
organizaciones y en la gestién de RRHH ha sido objeto de un gran nimero de investigaciones. Se
ha demostrado que el empleo de estas tecnologias, entre otras, han traido consigo beneficios
como la mejora en la eficiencia, mayor personalizacién o el desarrollo del talento. Ademas, la
transformacidn digital también ha sido muy explorada en términos de productividad y bienestar
de las personas.

Este trabajo se ha apoyado en diversos estudios e informes, la gran mayoria llevados a cabo por
las consultoras mas conocidas e importantes del mundo como son Deloitte, McKinsey, KPMG,
Gartner o PwC, entre otras. Estas empresas dedican cada aio grandes recursos y dedicacion en
realizar informes anuales acerca de la tecnologia y su impacto en el trabajo y en la sociedad en
general.

En la preparacion de este trabajo se ha comprobado que gran parte de las investigaciones
realizadas sobre el tema abordado, han tenido lugar a raiz de la pandemia mundial del COVID-
19, lo que pone en manifiesto la importancia que cobro la tecnologia por aquel entonces vy la
transformacion que supuso y que supone aun hoy en dia.



CAPITULO 1. EVOLUCION DE LA TECNOLOGIA:
MEDICINA, COMUNICACION Y EDUCACION

En este primer capitulo, mi intencion es reflejar como la evolucién de la tecnologia ha
transformado importantes aspectos en la vida de todo el mundo. Realmente, esa evolucion ha
tenido una repercusién en todo lo que nos rodea y nos acontece, pero, en este caso me centraré
en aquellos ambitos que a mi parecer son los mas esenciales en el transcurso de nuestro dia a
dia. He optado por desarrollar la revolucidn que la tecnologia ha causado en la medicina, la
comunicacién y la educacién. En cada uno de estos campos analizaré los cambios mas
significantes que ha provocado el uso de la tecnologia y cual ha sido la repercusiéon que han
tenido.

Medicina

Alo largo de las décadas, el avance tecnoldgico ha sido clave en la transformacidn de la atencién
medica. Ha evolucionado desde los métodos mas bdsicos de diagnostico y tratamientos
empleados en épocas antiguas hasta las avanzadas herramientas y procedimientos actuales. La
tecnologia ha revolucionado la manera en que entendemos y practicamos la medicina. Esta
evolucion ha permitido lograr avances muy relevantes en la eficacia terapéutica, la precisiéon de
los diagndsticos o el acceso a los servicios de salud, entre otros. A continuacién, trataré de
desarrollar algunos de estos.

Diagndstico

El diagnostico clinico es, segun el Instituto Nacional del Cancer, aquel “proceso para identificar
una enfermedad, afeccidn o lesion a partir de los signos y sintomas, la historia clinica y el examen
fisico del paciente” (NCI, s.f.). Antiguamente los médicos realizaban los diagndsticos basandose
en observaciones de sintomas fisicos y que reportaban los pacientes. Se observaban hematomas,
hinchazones, erupciones, etc. Eso era lo meramente observable. Se hacian también exdmenes
fisicos como palpaciones, auscultaciones® de pecho o percusiones en el cuerpo. Hasta aqui todo
eran procesos primarios. Con el paso de los afios fueron surgiendo técnicas e inventos que
revolucionaron el diagndstico. Algunos de los cuales hablaré a continuacion:

‘ Algunos de los primeros avances tecnoldgicos que lograron mejorar
s estos diagndsticos fueron, entre otros, la invencién del
estetoscopio. En 1816, el médico francés René Laénnec, que
pensaba que las auscultaciones teniendo que poner el oido en el
pecho del paciente eran algo muy invasivo, comenzé a disefiar un
aparato con el que evitar ese proceso incomodo y que a la vez
mejorard la claridad del sonido interno de los pacientes
' (AlmirallMed, 2020). Es asi como surgié el estetoscopio que hoy
aennec todos conocemos y que mejord los diagndsticos en la antigliedad.

llustracion 1. Retrato René

! parte del examen fisico, que consiste en la exploracién de los fendmenos acusticos que se producen en
los distintos drganos (Clinica Universidad de Navarra, s.f.)
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llustracion 2. 12 version estetoscopio llustracion 3. Estetoscopio actual

A finales de ese mismo siglo también nace uno de los avances tecnolégicos mas importantes de
la época, los rayos X. Su descubrimiento se le atribuye a Wilhelm Conrad Roentgen. En 1895
descubrid las propiedades de estos rayos (Elsevier, 2016). Asi daba comienzo al uso de la
radiologia? en la atencién médica, que facilité el poder observar el interior del cuerpo humano,
por primera vez.

llustracion 2. Wilhelm y su invento llustracion 3. Instalacion rayos X actual

Durante el s. XX se llevaron a cabo avances tecnoldgicos muy significativos. En 1903, Willem
Einthoven logré medir la actividad eléctrica del corazén y facilité el diagnostico de enfermedades
cardiacas gracias al desarrollo del electrocardiograma (Fresquet, 2006)

En 1942, a manos de Karl y Friedreich Dussik, nace la ecografia, “técnica empleada en medicina
y que permite la exploracién del interior del cuerpo mediante ultrasonidos” (RAE, s.f.). Los usos
que se le han dado a la ecografia han sido muy variados, como observar estructuras
intracraneales, la deteccidon de tumores o evaluar el flujo sanguineo (ecografia Doppler). Pero, el
uso mas comun que se le ha dado a las ecografias ha sido en el campo de la obstetricia®, en
procesos tales como la confirmacion del embarazo, la evaluacidn de la correcta gestacion del
feto o conociendo el sexo del feto, entre otras. La calidad de la imagen que podemos tener del
feto ha ido mejorando y es cada vez mas detallada y en cuatro dimensiones (permite ver el
movimiento).

2 Se obtiene mediante el uso de rayos-x. El equipo emite radiaciones ionizantes para la captura de
imagenes de cualquier parte del cuerpo con un mayor énfasis en huesos y articulaciones.

3 Rama de la medicina que se enfoca en el cuidado de la gestacién, el parto y un periodo de 40 dias
posteriores al parto, conocido como puerperio. (Centro Médico ABC, 2023)



llustracion 4. Ecografia en 4d

Godfrey Hounsfield, en 1967 desarrolla la Tomografia Axial Computada® (TAC) con el tomdgrafo
como prototipo. En 1972, después de desarrollar ese prototipo crea el primer escaner para el
cuerpo, que suponia la mayor revolucién desde el descubrimiento de los rayos X. EI TAC se utiliza
para detectar un cancer, enfermedades infecciosas y cardio vasculares, traumatismos, trastornos
musculoesqueléticos, etc. (Bejines, 2023)

llustracion 5. Godfrey Hounsfield y el EMI-Scanner lustracion 6. TAC actual

En 1972, el doctor Raymond Damadian crea el primer equipo de resonancia magnética (RM) (El
Panal, 2011), “prueba de diagndstico que permite obtener imagenes médicas detalladas del
cuerpo a través de campo magnético y ondas de radio.” (Esteban, 2023). El fin de esta es
diagnosticar articulaciones, huesos y drganos, ya que es muy precisa con los tejidos blandos. TAC
y RM son a veces confundidas porque los procesos y las maquinas que emplean son muy
similares, pero existen diferencias entre ellas. Los TAC utilizan rayos X y las RM no, el TAC es un
proceso mas rapido, pero con menor resolucion que una RM y también lo que detecta cada
prueba es diferente.

Gracias a tecnologias como el TAC y la RM, podremos detectar precozmente diferentes
enfermedades como los canceres. Segln un articulo de la Asociacidn Espafiola Contra el Cancer
(AECC), “se estima que se podrian curar hasta el 90% de los casos de cancer de colon y recto si
se detectan precozmente... en el caso del cancer de mama, la deteccion temprana puede reducir
entre el 25% vy el 31% la mortalidad.” (AECC, 2021)

4 Prueba diagndstica utilizada para crear imagenes detalladas de los 6rganos internos (Bejines, 2023)
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El s. XXl en cuanto al diagndstico de enfermedades unidas a la transformacién digital ha
destacado por desarrollar inventos anteriores como el TAC, la RM o las ecografias, llevandolas a
ser unas técnicas mas avanzadas que brindan unas imdagenes cada vez mas rdpidas y detalladas,
mejorando asi el diagndstico.

Un avance también muy importante es la nanotecnologia, que, aplicada a la medicina, permite
mejorar la capacidad de detectar enfermedades a nivel molecular. El nanémetro, que es la
unidad de medida, es la milmillonésima parte de un metro, lo que permite entender que detecte
problemas con relacién a las moléculas. La tecnologia permite desarrollar los biomarcadores que
se emplean a nano escala que detectan esas enfermedades.

llustracion 7. Representacion de la nanotecnologia

Por ultimo, el avance en el diagndstico molecular y gendmico® a través de técnicas como la
reaccién en cadena de la polimerasa (PCR) o la secuenciacion de ultima generacién (NGS). La
PCR “es una reaccién quimica que los biélogos moleculares utilizan para amplificar (crear copias)
fragmentos de ADN. Esta reaccion permite que unos pocos fragmentos de ADN se repliquen en
millones o miles de millones de copias” (National Human Genome Research Institute, 2024). Con
esas copias permite a los expertos estudiar la molécula en detalle. Muchos conocen las siglas
PCR porque son las técnicas que se utilizaron durante la pandemia para detectar si estadbamos
infectados de Covid-19.

Por otro lado, la NGS surge en 2005 a raiz del Proyecto Genoma Humano®. Las tecnologias de
NGS descomponen y analizan fragmentos de ADN de manera mucho mads precisa y econdmica.
Permiten detectar alteraciones genéticas y diagnosticar diferentes trastornos. Por ejemplo,
pueden detectar, a través de una muestra de sangre de la madre, el ADN del feto, y ver si tiene
sindrome de Down. Estas tecnologias generan grandes cantidades de datos que pueden suponer
dificultad para interpretarlos, pero, aun asi, son esenciales en las pruebas modernas. (Padiath,
2023)

5> Estudio de la composicidn, estructura y funcién del genoma (RAE, s.f.)

5 El Proyecto del Genoma Humano fue una gran iniciativa de colaboracién internacional que maped y
secuencio el genoma humano por primera vez. El proyecto, que se llevé a cabo desde 1990 hasta 2003,
tuvo un alcance y escala histéricos, como también lo fue su revolucionario enfoque de divulgar libremente
datos gendmicos mucho antes de su publicacidn, lo que llevé a un nuevo ethos para el intercambio de
datos en la investigacion biomédica. (National Human Genome Research Institute, 2024)
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Tratamiento

Una vez los expertos han diagnosticado una enfermedad o una anomalia, comienza el proceso
de intentar ponerle solucion a través del tratamiento. Es crucial que se lleven a cabo diagndsticos
precisos para saber como actuar con exactitud en el tratamiento. El impacto que la tecnologia
ha tenido en la medicina reside en que ha contribuido a que herramientas y técnicas que se
utilizan hoy en dia sean las mas adecuadas y efectivas posible. El tratamiento, ha experimentado
un avance a lo largo los siglos desde técnicas rudimentarias y poco eficaces, hasta
procedimientos muy avanzados tecnolégicamente y que son increiblemente precisos.

La tecnologia ha transformado el tratamiento y algunos ejemplos pueden ser:

Tratamiento mediante técnicas de imagenes: Como mencionaba en el apartado anterior,
tecnologias como el TAC o la RM nos permiten observar gracias al ultrasonido el interior del
cuerpo del paciente. Estas tecnologias tienen un impacto positivo para poder llevar a cabo el
tratamiento. Si el diagnostico nos ha permitido explorar enfermedades que se encuentran en sus
etapas iniciales, podremos comenzar el tratamiento de manera temprana, lo que aumentara las
posibilidades de sobrevivir en enfermedades como el cancer. También, al ser cada vez mas
precisas las imagenes que estas tecnologias ofrecen, se pueden plantear tratamientos mas
precisos.

Estas técnicas permiten llevar un seguimiento del tratamiento. Permiten evaluar como responde
el paciente al tratamiento que se le ha implantado y con ello saber si existe la necesidad de
ajustarlo. Con estas imagenes se puede también detectar si existen recaidas en la enfermedad
del paciente y por tanto si cambiar le tratamiento o intervenir precozmente. En el caso de las
ecografias, por ejemplo, permite intervenir rapidamente en el caso de que se observe cualquier
complicacién.

Terapias personalizadas: El empleo de tecnologias como la NGS mencionada anteriormente que
permiten analizar el genoma especifico de cada paciente, consigue observar como estos
reaccionan a los tratamientos y permite realizar terapias dirigidas. La secuenciacion genémica es
la que determina la terapia que hay que seguir. Esto sucede mucho en el tratamiento de tumores.
(National Human Genome Research Institute, 2024). También es frecuente el empleo de terapias
de células CAR-T. Consiste en extraer células T de la sangre del paciente, luego, en laboratorio,
se modifican genéticamente y se afiade el receptor de antigeno quimérico (CAR, por sus siglas
en inglés). Lo que se consigue es que las células T con ayuda del receptor reconozcan y ataquen
a las células cancerosas del paciente. (Instituto Nacional del Cancer, s.f.)
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llustracion 8. Terapia de células CAR-T

Terapias avanzadas: Mencionada también en el dmbito del diagnostico, aqui volvemos a
encontrarnos la nanomedicina que emplea nanotecnologia. En el tratamiento de enfermedades
es frecuentemente utilizada para el disefio de farmacos mas eficientes. Es quizd en las terapias
oncoldgicas donde mas se investiga y actla con esta técnica. Se emplea esta tecnologia con el
objetivo de que, mediante las nanoparticulas, lograr identificar las células que son cancerigenas
y eliminarlas, actuando solo en las que deben ser eliminadas y no en las sanas. (CSIC, 2022)

Cirugia robética: Tiene que ver con la cirugia poco invasiva, es decir, en la cual se le realizan
menos incisiones al paciente. Se utilizan unos robots quirdrgicos para llevar a cabo las
intervenciones con mayor eficacia, precision, y control que las técnicas tradicionales. Supone
uno de los avances mas importantes en el campo de la medicina que hoy conocemos.

El sistema que es mds conocido en el campo de la cirugia robdtica es el robot Da Vinci. Lanzado
al mercado en 1999 por la empresa Intuitive Surgical Inc., cuenta con 6 versiones que han ido
desarrollandolo. Funciona mediante tres elementos principales:

e Consola del cirujano: Es el centro de mando. El cirujano controla mediante joysticks y
pedales, los brazos robdticos y un endoscopio que ofrece imagenes en 3D. Lo hace
separado de la mesa de operaciones, es decir, de la zona estéril del quiréfano y es quién
controla en todo momento la operacion.

e Carro de vision: Es el equipo que procesa las imagenes. Es manejado por una persona
que se encuentra fuera del campo estéril del quiréfano. Cuenta con cdmaras de alta
definicidon que ofrecen una vista en tres dimensiones de la zona quirurgica.

e Carro quirurgico: Integrado por cuatro brazos robdticos en sustituciéon del personal
humano. En ellos se encuentran las cdmaras y los instrumentos quirdrgicos Endowrist
(Surgical, 1999). En la zona estéril de operacidn se encuentra también el personal que,
bajo las ordenes del cirujano, cambia los instrumentos y endoscopios de los brazos
roboticos. (Alcalde Navarrete, s.f.)

Este sistema ofrece ventajas en la propia intervencién. Los brazos robdticos estan disefiados para
tener un rango de movimiento muy amplio contando con giros que ningin humano podria
realizar y llegando a areas de dificil acceso. La increible precisién se debe entre otros motivos a
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que su temblor es practicamente nulo. Ademas, las imagenes que ofrece son claras, nitidas y en
tres dimensiones, lo que brinda una mejor vision general al cirujano. (Hospital Quirdn, s.f.)

Y por supuesto ofrece grandes beneficios para el paciente como: menos incisiones, menor
pérdida de sangre, recuperacidon mads rapida, mayor efectividad de la operacién, menor dolor
postoperatorio, menor riesgo de infeccién quirdrgica, menor riesgo de que algo salga mal
durante la intervencién, mayor rapidez en el alta médica, menor posibilidad de reintervencién,
etc.

Cirugia robdtica

Instromentos

llustracion 9. Imagen descriptiva de la cirugia robdtica. Fuente: Hospital Quirdn

IA: La inteligencia artificial es clave en el tratamiento de enfermedades. Tiene muchos empleos
y muy variados. Alguno de ellos son: Analiza datos del paciente y sugiere ajustar el tratamiento,
es capaz de predecir complicaciones, utiliza asistentes virtuales para recordar la toma de
medicamentos o de citas medicas, analiza imagenes médicas con un analisis preciso, con el
tratamiento de tantos datos facilita el desarrollo de farmacos, personaliza el tratamiento en
funcién de la informacién que analiza, entre tantas otras funciones que puede llevar a cabo.

Historial clinico

La evolucién del historial clinico ha ido muy ligada a los avances tecnolégicos, que han ido
transformando como como se recoge, almacena y el uso que se le da a la informacién médica
del paciente.

Hasta mediados del siglo XX los historiales se llevaban por escrito en papel. Estos se escribian
por parte de los médicos y contenian informacidn de sintomas, del diagnostico que se daba e
informacion minima del paciente. Estaban expuestos a errores del médico, dafios y pérdidas.
Ademas, solian almacenarse en hospitales, lo que dificultaba su comparticion y su busqueda.
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A mediados del siglo XX empiezan a utilizarse registros mecanografiados’. Los datos empezaron
a registrarse en formularios especificos y gracias a la mecanografia permitié una mejor
legibilidad, estandarizacidon de los historiales y creacién de copias. Aun asi seguian siendo
almacenados en archivos fisicos, principalmente hospitales, dificultando aln su comparticién y
accesibilidad.

\:_

llustracion 10. Mdquina de escribir

En los afios 60 empiezan a probarse sistemas informaticos para el desarrollo de los historiales
clinicos y lo hacen a través grandes computadoras. Empieza con el sistema de informacion de la
empresa Lockheed, que buscaba que médicos y enfermeras tuvieran distintas formas de
gestionar la informacién médica de los pacientes. (OMI360, 2021) Estos primeros sistemas e
instrumentos como las computadoras eran muy costosos y pocas instituciones tenian acceso a
ellas. Ademas del registro en papel, empiezan a utilizarse tarjetas perforadas. Estas eran algo
mas mecdnico, pero también mds complejas de entender. Es por eso que seguia utilizandose
mayoritariamente el formato en papel.

/901090 0 0099 990 04 000 800000000000000000
LIS R RE AR LR RN N LA B | o

llustracion 11. Tarjeta perforada llustracion 12. Computadora antigua

Durante las décadas de los 70 y los 80 cobra protagonismo la digitalizacion de los registros en
papel. Esto fue posible gracias al uso de tecnologias como las mdaquinas de fax, los escaneres o
la digitalizacién de documentos. Lo que se consiguid con eso es que el almacenamiento y la
comparticién de los datos y de los documentos pasase a ser mucho mas sencilla. (Kriewaldt,
2024)

7 Escritura de un texto mediante la pulsacion de las teclas de una maquina que imprime caracteres
alfanuméricos en un papel u otro soporte. (RAE, s.f.)
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llustracion 13. Mdquina de fax llustracion 14. Escaner

Durante los 90, el uso de los ordenadores y los procesadores de texto se hace mas comun. Dio
lugar a los registros médicos digitales (o electrénicos), reemplazando gradualmente los registros
en papel. Con esto se podia almacenar informacién por departamentos especificos, como
cardiologia, urgencias o psiquiatria, entre otros. La digitalizacién facilitdé compartir los datos del
paciente entre departamentos, la legibilidad de la informacién, el poder buscar un texto
completo y realizar un seguimiento claro.

Para explicar mejor la evolucién durante el siglo en el que nos encontramos hablaré de la
transformacién que ha llevado a cabo en Espaiia. El Ministerio de Sanidad lanza para el periodo
2006-2010 el Plan de Calidad del Sistema Nacional de Salud (SNS), donde se introducen medidas
para mejorar la calidad de la atencion a los pacientes, entre ellas, la digitalizacién de los
historiales clinicos (Ministerio de Sanidad, 2006). Desde el 2010, se implanta la Historia Clinica
Digital del Sistema Nacional de Salud (HCDSNS), con el objetivo de garantizar la calidad
asistencial, el acceso a la informacidn clinica y la privacidad. Hasta entonces cada comunidad
auténoma usaba una Historia Clinica Electrénica (HCE) propia.

SISTEMA NACIOMAL OE SELUD DE EEPARA
Tarjeta Sanilariz

w
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SRR SONOONMADg GLONTeTE 088 ® CHRECOON DEL CENTRO BE SA U0
", wl Camdre: SO0 S Tl Lng : S04 SOHEEG0
O OO RN ;
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llustracion 15. Tarjeta Sanitaria de Aragon

Como vemos en el portal del Ministerio de Sanidad el HCDSNS “es un sistema que permite a las
Comunidades Auténomas compartir informacion clinica relevante de sus ciudadanos para que
esté disponible en soporte electrénico en cualquier servicio autondmico del SNS a peticidon de
los ciudadanos.” (Ministerio de Sanidad, s.f.). En 2015 comienza de manera efectiva en Espania el
uso de la receta electrénica, ya que desde 2003 se habia planteado sin éxito.

La receta electrénica “permite al facultativo emitir recetas por medios digitales que pueden ser
dispensados, desde cualquier farmacia, sin necesidad de presentar la receta en papel.” (Lépez D.
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, 2023) Una de las ventajas de esta es la interoperabilidad® que ofrece en todo el territorio
nacional.

< Saludinforma =

APELLIDO1 AP...02, NOMBRE
Medicina de Familia ARICOXXXXKKX

m miércoles, 18 de mayo del 2016, 1018

Confirmar Cita 8. NOMBRE DOCTOR/A
Ha seleccionado cita el dia

18/05/2016 & las 08:54h, 2 {. 76458222
2Desea confirmaria?.

ﬂ C.S. ROMAREDA (SEMINARIO)

Cancelar Confirmer

° CALLE CONDES DE ARAGON, 30

C.5. ROMAREDA (SEMINARIO)
CALLE CONDES DE ARAGON, 30,5000..

llustracion 16. Aplicacion SALUD de Aragon

En la actualidad las tecnologias que mas influyen en los historiales clinicos son la inteligencia
artificial y el Big data. Estas permiten analizar los datos de una manera mas precisa, simplifican
la eficiencia administrativa y mejoran la experiencia y resultados del paciente. En especial el uso
del Big data permite el acceso a grandes volumenes de datos clinicos de multitud de pacientes,
esto permite predecir la aparicion de enfermedades, conocer cuales son las tendencias en la
salud o disefiar un tratamiento personalizado al paciente.

Telemedicina

La telemedicina consiste en “aportar servicios de salud, donde la distancia es un factor critico,
por cualquier profesional de la salud, usando las nuevas tecnologias de la comunicacion para el
intercambio valido de informacién en el diagndstico, el tratamiento y la prevencion de
enfermedades o lesiones, investigacidn y evaluacidn, y educacidn continuada de los proveedores
de salud, todo con el interés de mejorar la salud de los individuos y sus comunidades”. (OMS,
2010)

La telemedicina ha evolucionado con los aifos y ha pasado de ser algo experimental y basico en
las areas mas remotas como los pueblos, a ser una practica habitual en todo el mundo y que
abarca gran variedad de servicios. Al principio consistia en consultas telefénicas entre paciente
y médico principalmente. Con el avance de la tecnologia, ha pasado a incluirse las videollamadas,
el monitoreo remoto de pacientes (RPM) o el envio de datos médicos por redes completamente
seguras.

8 Capacidad de comunicacién entre distintos sistemas, de modo que la informacién pueda ser
compartida, accesible desde distintos entornos y comprendida por cualquiera de ellos. (Lopez D., 2023)
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llustracidn 17. Teleconsulta médica llustracion 17. Ejemplo de monitoreo remoto

Uno de los avances mas significativos que ha experimentado la telemedicina ha sido Ia
integracion de la inteligencia artificial. Permite analizar con eficacia y rapidez grandes volumenes
de imagenes, datos médicos, pruebas, etc. También analiza en tiempo real los datos que generan
los dispositivos de monitoreo remoto, alertando de cualquier problema que pueda haber o
prediciendo complicaciones y recaidas. Esto es algo realmente importante en el tratamiento de
enfermedades como las cardiacas o la diabetes.

La pandemia del COVID-19 impulsé radicalmente el uso de la telemedicina debido a la
cuarentena que tuvimos que hacer en nuestras casas, donde solo podiamos acudir a los centros
médicos en los casos estrictamente necesarios. En Espaiia el 49,2% de las consultas se realizaron
de manera telematica durante la pandemia, siendo el pais de la OCDE que mas optd por la
telemedicina (Villar, 2023). De los desafios y las limitaciones que planteé el uso de la
telemedicina durante la pandemia se aprendid y sirvié para mejorarla y desarrollarla de cara al
futuro.

Hay que tener en cuenta que la telemedicina enfrenta desafios como la brecha digital o la falta
de regulaciones que es clave poder cubrir. Sin embargo, el potencial que tienen es muy
prometedor, con la aln mejorable integracién de tecnologias como la IA, el Big Data o la realidad
virtual.

A modo de conclusién, los avances tecnolégicos han sido un factor clave en la transformacién de
la sanidad, desde el diagndstico hasta el tratamiento, pasando por la gestion de la informacién
clinica. Con el paso de los afios, hemos pasado de técnicas rudimentarias a métodos
perfeccionados y sofisticados que incrementan considerablemente la eficacia y la precisién de la
asistencia médica. El impulso de la telemedicina como consecuencia de la pandemia de COVID-
19 muestra claramente como la tecnologia ha transformado la interaccidn paciente-medico y
como ha facilitado la accesibilidad a la salud. Pese a los desafios a los que se enfrenta hoy en dia,
el futuro de la sanidad esta lleno de grandes expectativas, con tecnologias emergentes que
revolucionaran el modo en que conocemos y practicamos la medicina.
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COMUNICACION

La comunicacidn es una parte muy importante de la vida humanay su desarrollo ha estado ligado
a la progresidon tecnoldgica. Desde las primeras formas en que nuestros antepasados se
comunicaban hasta los dispositivos digitales y las tecnologias emergentes, cada innovacién ha
cambiado la manera en que las personas interactlan entre si, intercambian informacién y se
comunican. Este apartado analiza como la tecnologia ha transformado la comunicacion,
destacando los puntos clave y explorando el impacto de estos cambios en nuestra vida diaria.

Alcance y velocidad

Las TIC® (tecnologias de la informacion y comunicacidn) estdn muy presentes en la gran mayoria
de nuestras formas de comunicarnos. Ejemplos de TIC podrian ser los ordenadores, méviles,
paginas web, el correo electrénico, el teléfono, los sistemas operativos, la televisién, entre
muchos otros.

La tecnologia ha hecho posible que la comunicacién rompa fronteras culturales y geogréficas.
Hace unas décadas, era inimaginable poder comunicarse al instante con alguien al otro lado del
mundo, sin embargo, hoy en dia, esto es algo que ocurre con facilidad. La mensajeria instantanea
o las redes sociales han revolucionado la comunicacidn a nivel global, haciendo posible que
personas de todo el mundo compartan experiencias, ideas y sus culturas. Ademas, la tecnologia
ha provocado que la velocidad a la que se intercambia informacion haya aumentado. El correo
electrénico o la mencionada antes mensajeria instantanea son los ejemplos mas claros de la alta
capacidad de intercambiar mensajes al momento cambiando asi la manera de comunicacion
tanto personal como profesional. La inmediatez se ha convertido en una caracteristica clave que
permite una respuesta rapida y tomar decisiones en tiempo real.

Un ejemplo de lo que seria mensajeria instantdnea seria la aplicacion WhatsApp. Fue lanzada en
2009 y hoy en dia, es la plataforma de mensajeria mds usada en casi todo el mundo. En 2024,
2.780 millones de usuarios usan esta aplicacion a nivel global y se envian alrededor de 100.000
millones de mensajes diariamente a través de esta aplicacion. (Viralyft, s.f.). Pero la importancia
de esta aplicacién no acaba ahi, puesto que no solo usamos WhatsApp para enviar y recibir
mensajes, sino que también podemos mandar fotos y videos, realizar lamadas y videollamadas,
compartir ubicacién, recibir noticias, enviar enlaces y documentos, e incluso cuenta con una
version para empresas llamada WhatsApp Business.

Ilustracion 19. Expansion aplicacion WhatsApp

9 Aquella tecnologia, equipo o sistema o subsistema de equipos interconectados cuya funcidn principal
es la creacidn, conversion, duplicacion, adquisicion automdtica, almacenamiento, analisis, evaluacion,

manipulacidn, gestion, desplazamiento, control, visualizacién, conmutacidn, intercambio, transmisidn,
recepcion o emisién de datos o informacién (CEAPAT, 2021)
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Transformacion medios comunicacion

La tecnologia ha transformado los medios de comunicacidn y la manera en que se producen, se
accede y se consumen las noticias y el entretenimiento.

El cambio mas significativo quizd sea la transicién de los medios tradicionales como los
periddicos, la radio y la televisién a los medios digitales. En la siguiente grafica vemos como ha
disminuido el numero de personas que leen periddicos fisicos en Espaiia con el paso de los ainos.
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llustracion 20. Porcentaje de poblacion que leyd periddicos en Espaiia

De esta manera ha permitido a los medios reducir los tiempos y el coste de producir y distribuir
el contenido, llegando la noticia mds rdpido y a mucha mas gente en comparacion a los medios
impresos. Este contenido podemos encontrarlo en sitios web, redes sociales, plataformas de
streaming, aplicaciones o podcasts. Al existir tanta alternativa entre la que elegir, el usuario es
puede elegir la que mas le guste, la que mejor se adapte a sus gustos, cuando consumir el
contenido, etc. También, como estrategia para no quedarse anticuados ni perder publico, lo que
hacen los medios de comunicacion es compartir el mismo contenido (noticias,
entretenimiento...) en distintas plataformas. Un ejemplo de esto podria ser Ondacero, entre
tantas otras, ya que escuchas una noticia en la radio y esa misma noticia la puedes encontrar en
su pagina web y en sus cuantas de TikTok, YouTube, Facebook o Twitter.

Onda Cero

"EIPSOE ha
asumido como
propia una de las
mayores insidias del
W independentismo, el
Espafia nos roba™

EI PP dejara en manos de sus harones la decision
de acudir a las reuniones hilaterales con Sénchez

Cuerpo asegura que con Escrivi se

EI BCE da el visto hueno a la OPA Eﬂ:‘r‘fm!;ﬂmmdggemﬂ o
de BBVA a Banco Sabadell S

lustracion 21. Interfaz de las diversas cuentas de OndaCero
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Ademas, estas plataformas permiten la interaccién de los usuarios. Leyendo un periédico o
viendo el telediario no puedes compartir tu opinién con nadie salvo que estes con gente
alrededor, sin embargo, en muchas de las plataformas mencionadas puedes expresar tu opinion
en comentarios, iniciar una discusién con gente de todo el mundo, compartir otros contenidos,
etc. Otro punto importante de ciertas plataformas digitales es que los usuarios pueden crear su
propio contenido y llegar a una mayor gama de consumidores. Alguna de las plataformas que
permiten esta libertad de expresion a sus usuarios son Twitch, YouTube o Spotify, donde la gente,
ya sea en directo o grabado, publican blogs, musica, noticiarios, reviews de videojuegos o
podcasts, entre muchos otros.

Explorar
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llustracion 22. Interfaz Twitch

Por otro lado, las “cookies”, el andlisis de los datos y los algoritmos que usan las empresas para
llegar a mas usuarios ha transformado la manera de presentar el contenido, ajustandolo de
manera personalizada a los intereses y gustos de estos. De una manera similar ocurre con la
publicidad que encontramos en estas plataformas. Las empresas anunciantes analizan el publico
y sus comportamientos, principalmente los jévenes (Lastra, 2023), para saber donde y de que
manera mas especifica publicitar sus productos y servicios. Esta publicidad es generalmente la
principal fuente de ingresos de las plataformas de contenido, pero también multitud de
plataformas emplean un modelo de suscripcidon. En algunos casos pagas la suscripcién para
poder consumir el contenido, como es el caso de Netflix; en otras pagas para disfrutar de todo
el catalogo de contenido y no solo el que ofrecen en la versidn gratuita, como pueden ser los
periddicos digitales, Movistar+, Dazn, etc.; y en otros, sin embargo, pagas una version “premium”
para disfrutar del contenido sin interrupciones publicitarias ademas de otras ventajas, como
ocurre con Spotify, Youtube o Twitch.

Pro Muftihogar

‘Suscribete 2 Motor ‘Suscribete 2 Pro Multihogar

llustracion 23. Planes de pago Dazn
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Tecnologias emergentes en la comunicacion

Alguna de las tecnologias que estdn revolucionando la comunicacidn en la actualidad son, entre
otras:

5G: Es la quinta generacién de redes moviles. Es mas rapido, mas potente y tiene una menor
latencia®®. En comparacién a su generacion predecesora, la latencia era de 200 milisegundos,
frente al 1 milisegundo del 5G. Esto lo que permite es que millones de dispositivos puedan
conectarse entre ellos y con las personas. Ademas, potencia el crecimiento, la seguridad, la
sostenibilidad, el desarrollo y la conectividad de tecnologias como la IA, el Big Data, la
telemedicina, las ciudades inteligentes, el Internet de las Cosas (loT, por sus siglas en inglés,
Internet of the Things), la conduccién auténoma, entre tantas y tantas otras. (Telefdnica, 2024)

llustracion 24. Conectividades del 5G

Chatbots: Tienen como motor la IA. Estdn revolucionando la comunicacion, principalmente entre
empresas e individuos. Pueden usarse a través de chats escritos o de Ilamadas telefénicas.
Automatizan y ofrecen una interaccidn personalizada con las personas, ya que son capaces de
entender lo que se les pregunta, interpretar el tono con el que se les habla y ofrecer respuestas
rapidas y precisas. Ademads, aprenden constantemente en funcién de las conversaciones que van
teniendo y de si la interaccidon con el humano ha sido un éxito o un fracaso (Giralt, 2020).
Normalmente los encontramos en los servicios de atencidn al cliente de las empresas, soporte
en redes sociales, programacion de citas, etc.

Blockchain: “Estructura de datos descentralizada y distribuida que registra transacciones de
manera segura y transparente a través de una red de computadoras. La informacién se almacena
en cadenas de bloques de datos enlazados de manera segura utilizando criptografia.”
(Villanueva, 2024). Las caracteristicas mas importantes que ofrece esta tecnologia son la
seguridad a la hora de transmitir informacién y la descentralizacién, es decir, no depende de
ningun intermediario como organismos o instituciones. Tiene gran relevancia en distintos
sectores, entre ellos la comunicacién. Es asi porque ofrece transparencia acerca de la
autenticidad y la procedencia de la informacidn, es decir, asegura que los datos o las noticias no
han sido manipuladas ni suponen una amenaza para los usuarios.

Desafios y oportunidades

Saturacion de informacidon: Uno de los desafios que ofrece la elevada implantacién de la
tecnologia en la comunicacién es la enorme cantidad de informacién y datos de tantisimas
fuentes que se generan constantemente. Para hacernos una idea, segln un informe del IDC, se
estima que en 2025 se llegue a los 175 Zettabytes (ZB) de volumen de datos. EN 2011 este

10 Tiempo de demora en transmitir los paquetes de informacién mediante una red (Telefénica, 2024)
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volumen fue de 1 ZB y en 2018 de 33 ZB (IDC, 2018). Un ZB corresponde a mil trillones de bytes
(1,000,000,000,000,000,000,000). Es importante saber lidiar con esta gran cantidad de datos.

Seguridad: También es importante asegurar la privacidad y la seguridad de los usuarios al
interactuar con tanta informacion. Es clave establecer medidas de seguridad que eviten las
violaciones de datos y de la informacidn personal de los usuarios. Aqui puede jugar un papel
fundamental el uso del blockchain.

Por otro lado, la sobrecarga de contenidos de multitud de fuentes hace que en muchas ocasiones
se compartan informacidn y noticias falsas (“Fake news”), por lo que es importante comprobar
su veracidad. En Espafia, un 65,1% afirma no saber si una noticia difundida en internet es real o
no. Es de los paises con mds inseguridad en la informacién que lee entre otros que vemos en la
siguiente grafica (We are Social, 2021):
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llustracion 25. Poblacion preocupada por la veracidad de las noticias en distintos paises. (We are Social, 2021)

Brecha digital: Ademds, pese a que el alcance de la tecnologia ha aumentado
considerablemente, todavia existe un acceso desigual a las TIC, provocando asi una brecha
digital. Esto limita la participacion en la comunicacidn global, principalmente en areas remotas,
paises menos desarrollados, o en personas mayores que no se desenvuelven en el mundo de la
tecnologia. Es importante que las grandes instituciones y empresas del mundo trabajen e
inviertan en llegar a estas zonas y personas que sufren la constante digitalizacién de la vida diaria.

Segun un informe del afio 2021, aproximadamente 2.900 millones de personas no tenian acceso
a internet, lo que supone el 37% de la poblacién mundial. De esos 2.900 millones de personas,
el 96% vive en paises que estan en desarrollo. (Unién Internacional de Telecomunicaciones,
2021).

En la siguiente imagen se ve como en Norteamérica y Europa, que son regiones mas
desarrolladas, el porcentaje de habitantes que tienen acceso a internety a las TIC es de 93,4% y
88,4% respectivamente. Por el contrario, solo el 43,15 de los habitantes africanos estan
conectados, haciendo evidente la brecha digital que existe entre las diferentes zonas del planeta.
(Internet World Stats, 2021)
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llustracion 26. Usuarios y tasa de penetracion de internet en el mundo (Internet World Stats, 2021)

En definitiva, la tecnologia ha revolucionado enormemente el ambito de la comunicacion,
ampliando su alcance, aumentando su velocidad y facilitando un acceso mas seguro. Las
tecnologias emergentes siguen cambiando nuestras formas de intercambiar informacién y de
interactuar, abriendo nuevas puertas a la comunicacion del futuro. Aun asi, estos cambios
acarrean desafios que precisan de nuestra atenciéon, como la sobrecarga de informacién, la
brecha digital o las cuestiones en temas de seguridad. Por ello, es imprescindible lograr el
equilibrio entre el potencial de la tecnologia y la responsabilidad de usarla para mejorar la
interconexiéon entre los humanos y conseguir una comunicacién mas inclusiva y eficaz.

EDUCACION

Otro de los ambitos que ha sido revolucionado por la tecnologia, es la educacién. Ha tenido un
gran impacto y prolongado en la forma de ensefiar y aprender en todo el mundo. Con el avance
de los medios digitales la educacidn ha experimentado unos cambios que han provocado que la
accesibilidad, la calidad y la ensefianza personalizada mejoren, por lo que es esencial entender
la tecnologia educativa como una herramienta de ensefianza.

Accesibilidad

Antiguamente, acceder a la educacion podia depender de motivos como la situacién econémica
de tu familia, de donde vivias, entre otros. Los alumnos debian ir fisicamente a las escuelas y no
siempre habia libros o boligrafos para todos. Esto provocaba que muchos nifios y adolescentes
no pudieran estudiar o tuvieran que hacerlo en sus hogares de una manera muy pobre en cuanto
a aprendizaje, provocando una clara diferencia entre aquello que si podian acceder a la
ensefianza y los que no.

Con internet y la evolucién de las TIC, la menor accesibilidad a la educacidon que existia
antiguamente ha cambiado. En la actualidad en torno al 64,4% de la poblacion mundial, 5160
millones de personas, tiene acceso a internet (Kemp, 2023). La gran mayoria de personas pueden
acceder a infinidad de informacidn, libros digitales, documentos, plataformas educativas e
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incluso cursos online. Esto ha permitido que millones de personas, que antes no habrian podido
disfrutar de una educacién, puedan hacerlo, aumentando la igualdad de oportunidades para
todo el mundo. La relevancia de poder acceder a la educacidn a través de la tecnologia se
demostro durante la pandemia, que, pese a reflejar una vez mas el problema de la brecha digital,
gue dejé a muchos estudiantes sin educacion, permitié que la gran mayoria pudiera seguir
aprendiendo desde su casa, a través de recursos educativos o clases por videollamada con
aplicaciones como Zoom o Google Meet.

Ensefianza personalizada

A través de la tecnologia se ha logrado adaptar el aprendizaje en funcidn del estudiante. Se tiene
en cuenta los aspectos en los que un alumno destaca mas o menos, aquellos que le resultan mas
o menos complicados o los propios intereses que le motivan. Hay que adaptar la manera de
impartir clase, la metodologia de esta, su contenido y el ritmo al que se imparte para cubrir las
necesidades de cada alumno. Esto antiguamente no ocurria, ya que la educacién se impartia a
todos porigual. La tecnologia educativa o EdTech, ayuda a los maestros personalizar la educacién
de los alumnos. (ACER, 2023). Una de las tecnologias emergentes que favorece esta
personalizacion del aprendizaje es la IA. Esta, a través de algoritmos, analiza datos (de
actividades, pruebas, exdmenes, interacciones, etc.) y realiza un aprendizaje automatico a través
del cual mide el progreso y las habilidades de cada alumno. Asi logra extraer cual es el método
de estudio mas efectivo para cada uno y adapta el contenido del aprendizaje (CircularFab, 2023).
Los tutores deben usar aplicaciones o plataformas que empleen estas tecnologias para que la
educacién de sus alumnos sea la mejor posible. A modo de ejemplo, la aplicacidon Duolingo, para
aprender idiomas, emplea de estos algoritmos para adaptar las preguntas a cada usuario y el
ritmo al que aprenden con el objetivo de mejorar aquellas areas donde mas dificultades
presentan.

Para los profesores no es sencillo llevar a cabo una educaciéon personalizada efectiva para todos
sus alumnos y que a la vez sea efectiva para la clase en comun. Necesitan emplear la tecnologia
para facilitar su labor docente. Una de las herramientas que se emplea en la Universidad de
Zaragoza es la plataforma Moodle. Se trata de un “sistema de ensefianza disefiado para crear y
gestionar espacios de aprendizaje online adaptados a las necesidades de profesores, estudiantes
y administradores.” (Maxima Formacién, 21). Lo que se consigue con este tipo de herramientas
es reducir la carga de trabajo de los docentes para que se centren en ofrecer una educacion
eficaz y personalizada.

Calidad

La calidad en la educaciéon antiguamente se resumia en lectura de libros, ir a clase y hacer
examenes. De esta manera, el aprendizaje era muy basico y no motivaba a los estudiantes. La
tecnologia ha dado un soplo de aire fresco a la educacién y ha permitido un aprendizaje atractivo
y dindmico. El creciente uso de las TICS y la mayor cantidad de informacién y metodologia
educativa consiguen que la calidad del aprendizaje haya aumentado. Las aulas se han
modernizado con pizarras digitales, portatiles o incluso tablets. De esta manera, y manteniendo
aun parte de la educacién mas tradicional, los alumnos estan mas motivados por aprender y por
tanto mejoran sus resultados. Algunas tecnologias innovadoras que han transformado la manera
de impartir clases son la realidad aumentada (RA) y la realidad virtual (RV). La primera busca
afiadir informacién a la realidad “combinando el entorno real con una capa de elementos
visuales adicionales gracias a la cdmara de un dispositivo electrénico como un smartphone o una
tableta”, mientras que la segunda “es un entorno digital, creado a través de la tecnologia, para
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simular la realidad. Las escenas, objetos o figuras que componen estos escenarios de realidad
virtual parecen reales y el usuario disfruta de una experiencia inmersiva.” (UNIR, 2020). Con estas
tecnologias se capta el interés del estudiante, se logra una mayor creatividad, participacién y
comprension de la materia.

llustracion 27. Ejemplo realidad aumentada

llustracion 28. Ejemplo realidad virtual

La transformacién de la educacidn hemos visto que tiene unas ventajas muy evidentes y que han
mejorado profundamente la forma de ensefiar y aprender. Esa evolucion se ha producido en
gran parte como resultado de aplica la tecnologia en el sistema educativo. Tecnologias como las
qgue hemos visto que han revolucionado como entendiamos la ensefianza. Y como en casi
cualquier ambito, cuando se producen cambios, existen desafios a los que enfrentarse. Aln con
todo, el futuro de la educacion es altamente prometedor.

Conclusién

Este primer capitulo proporciona una descripcién detallada de como los avances en la tecnologia
han revolucionado ambitos esenciales como la medicina, comunicacion y educacion.

En el campo médico, presenta una serie de innovaciones, desde el estetoscopio hasta la
telemedicina, pasando por la inteligencia artificial. Innovaciones que han transformado la
atencién medica, facilitando unos diagndsticos mas precisos y tratamientos personalizados.

En comunicacidn, las TIC han evolucionado y han permitido una interaccidn global al instante,
consiguiendo eliminar las barreras fisicas a la vez que hacen frente a los desafios existentes.

También, en educaciodn, la tecnologia ha facilitado un aprendizaje mas accesible y personalizado,
en el que destacan herramientas como la realidad aumentada y virtual, que permiten que sea
de mayor calidad, mas dinamico y mas eficaz.

En resumen, estos avances tecnoldgicos, con las amplias ventajas que ofrece y pese a los desafios
que también conlleva, prometen un futuro cargado de innovaciones que seguiran
revolucionando estos campos.
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CAPITULO 2. PAPEL DE LOS RRHH EN LA
INTEGRACION DE LA TECNOLOGIA

Desde hace unos afios hacia aqui, los departamentos de Recursos Humanos (RRHH en adelante)
han cobrado un protagonismo dentro de las organizaciones que muestra claramente la
importancia y relevancia que tienen, y que antiguamente no se les daba. Tradicionalmente sus
funciones eran operativas y administrativas. Se encargaban principalmente de contratar o
despedir empleados, tramitar bajas o vacaciones, llevar la gestién de las ndminas, seguir las
ordenes de los jefes, etc. El cambié empezd a notarse cuando las empresas entendieron que el
activo mas importante en una compafiia son sus trabajadores, por encima de obtener los
maximos beneficios o contar con las mejores maquinas. (Pelcastre, 2023)

Este cambio de mentalidad, sumado a los avances tecnoldgicos, la complejidad del mercado
laboral y el entorno competitivo, han hecho que el departamento de RRHH se haya convertido
en un aliado estratégico en las organizaciones. Los profesionales que trabajan en estos
departamentos son parte de la planificacién y ejecucién de las estrategias que siguen las
empresas, es decir, tienen poder de decision. Actualmente los RRHH se encargan de consolidar
estrategias esenciales basadas en la gestion del talento, definir cual es la cultura de la compaiiia
y el desarrollo constante, todo ello con una visién a largo plazo. Estas estrategias situan a los
empleados como el motor de cualquier negocio.

Toda esta evolucion de los RRHH se ha dado en gran parte gracias a la digitalizaciéon. El avance
tecnolégico ha llegado a muchos aspectos de la vida cotidiana y de las empresas, y los RRHH no
son una excepcion. Ha transformado basicamente la manera en que este departamento trabaja
(Ortiz M. G., 2023). Lo que ha conseguido la digitalizacion es entre otras cosas: reducir trabajo a
los profesionales mediante la automatizacion de tareas repetitivas, acceder a informacion que
permite tomar decisiones basadas en datos, mejorar la comunicacion y la colaboracién entre
empleados y superiores, ahorrar tiempo en los procesos, etc. En el apartado que desarrollo a
continuacidn, aparecen explicadas algunas de las herramientas digitales o tecnologias que han
transformado el departamento de RRHH y como lo han conseguido.

Tecnologias aplicadas a los RRHH

En este apartado desarrollo alguna de las tecnologias que mas trascendencia tienen en la
actualidad. Estas herramientas siguen transformando a diario el departamento de RRHH y los
procesos de los que esta drea suele encargarse. La intencién de este apartado es conocer las
ventajas que ofrecen y de que manera llevan a cabo su funcidn. En este caso voy a hablar de las
siguientes tecnologias:

Inteligencia Artificial y automatizacion: Es sin lugar a duda, la tecnologia que en mayor medida
ha transformado los departamentos de RRHH. Como he ido mencionando a lo largo del
documento, y de manera muy resumida, la IA se encarga de simular la inteligencia humana
mediante algoritmos, programacion, o sistemas informaticos entre otras cosas (Personio). Lo que
estas tecnologias consiguen es disminuir el nimero de errores, optimizar procedimientos y
permitir a los profesionales que centren sus esfuerzos en lograr el desarrollo del capital humano.
Podemos encontrar estas tecnologias en procesos como:

e La |IA permite automatizar las tareas que se llevan a cabo en el proceso de
reclutamiento, ahorrando mucho tiempo en la incorporacién de un nuevo trabajador a
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la empresa. Segun un informe de Glassdoor lo reduce en un 50% (Glassdoor, 2023). Esto
es una gran ventaja porque entre un gran numero de candidatos es dificil encontrar al
gue mas se ajuste al puesto ofertado y en muchas ocasiones esto se traduce en perdidas
de dinero en la organizacion.

El primer paso que puede realizar la IA es publicar la oferta de trabajo, redactando en
segundos y con un elevado grado de detalle el contenido de esta.

Posteriormente se encarga de hacer un cribado de los candidatos. La |IA analiza todos los
curriculums y filtrando por términos clave, afios de experiencia o por trabajos anteriores
consigue reducir el nimero de candidatos a aquellos que se adapten en mayor medida
a lo que la organizacién busca. Segun un informe afirma que el 67% de los reclutadores
ya emplea la IA en el cribado de y en la preseleccidn (Linkedln, 2023).

Después del cribado hay que hacer una preseleccién para identificar quién esta del todo
interesado en el puesto y prescindir de los que no les interesa. Aqui la IA la podemos ver
por ejemplo en chatbots, los cuales son capaces de responder a las preguntas acerca del
puesto que tengan los candidatos o incluso realizar preguntas al candidato para ver si es
Optimo para el puesto.

En otra de las etapas finales podemos encontrar la IA en video entrevistas, donde es
capaz de analizar informacién y habilidades en funciéon de la respuesta o incluso el
lenguaje corporal que demuestre si estan siendo sinceros o no. (Bizneo, s.f.).

Con el uso de la IA también se pueden automatizar las tareas administrativas que
realizan los miembros del departamento. Estas tareas liberan en gran medida la carga
de trabajo a los encargados del dpto.

Una de las tareas que facilita la IA es la gestion de las ndminas, ya que permite
automatizar el calculo de sueldos, pluses, impuestos, deducciones, etc. Esta tarea es una
de las mas complicadas de realizar manualmente ya que suelen cometerse muchos
erroresy se realiza de una manera lenta, cosa que con la automatizacién no suele ocurrir.
Los estudios dicen que reducen los errores en un 90% (PwC, 2023).

Otro de los procesos en los que puede intervenir la IA es el de Onboarding o
incorporacion del empleado. Es capaz de automatizar la gestion de documentos como
los contratos, la explicacién de como funciona el puesto, con quien trabajara o incluso la
normativa legal, entre otras. De esta manera se logra una integraciéon mas agil y efectiva.
Ademas, también se pueden automatizar la gestién de ‘asistencia’ de los trabajadores,
es decir, llevar un control sin necesidad de que intervengan los profesionales de, los
horarios y turnos, permisos, vacaciones o de las ausencias. Asi se facilita la atencién a
multitud de solicitudes, se lleva un control mds preciso y se reducen las protestas de los
empleados. (Marr, 2023) (Endalia, 2024)

De igual manera, esta tecnologia ha modificado la forma de desarrollar la gestién del
rendimiento de los empleados. Es esencial esta gestion para detectar en que se puede
mejorar para que el capital humano de una organizacién logre llegar a su mejor version
y consiga un cumplimiento eficiente de los objetivos de la compaiiia.

Una de las principales ventajas que ofrece la IA es la posibilidad de realizar evaluaciones
del rendimiento constantemente, no como tradicionalmente que se hacian 1 o 2 al afio.
Las herramientas de IA monitorean de manera automatica el cumplimiento de los
objetivos, el progreso, ademas de otra informacidn clave. Con esto se consigue que los
empleados reciban feedback (o retroalimentacidn) continuo, algo que les permite
aumentar su productividad.
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Otra ventaja es la generacién automatizada de informes con un alto grado de detalle y
personalizacion de cada trabajador. A través de estos informes, que proyectan la
informacion relevante mediante graficas o tablas, los profesionales tienen una
perspectiva amplia de como evolucionan los trabajadores y les permiten tomar las
medidas necesarias. El 68% de los expertos considera que la informacion que proyectan
estas graficas es mas clara y comprensible (Gartner, 2021). Ademas, la IA es capaz de
analizar de manera auténoma estos datos y detectar caidas del rendimiento para
intervenir de manera temprana. (Vorecol, 2024).

Otra y quizad una de las ventajas mas significativas es la posibilidad de idear planes de
desarrollo especificos para cada empleado. Puede identificar en que habilidades flojean,
gue capacidades deberia tener para que su trabajo fuera el éptimo e incluso si un
empleado pudiera encajar mejor en otro puesto. La IA con toda esa informacion que
extrae y analiza, es capaz de recomendar que acciones debe realizar cada uno para
conseguir esa mejoria. Un informe de la consultora McKinsey informa de que el 63% de
empresas que emplean IA en la elaboracion de estos planes personalizados, notan una
mejora del 22% en el rendimiento de los trabajadores (McKinsey, 2023). Alguna de las
recomendaciones puede ser desarrollar nuevas habilidades y capacidades, realizar
cursos y formaciones o modificar la manera que tienen de trabajar. Asi consiguen
incrementar tanto el rendimiento individual como las posibilidades de lograr los
objetivos de la compafiia. (Vorecol, 2024)

Big Data y People Analytics: En la era digital, estas tecnologias han revolucionado por completo
la gestion de los RRHH, ya que permiten extraer, observar y analizar grandes volumenes de datos
que hace afios eran muy dificiles de gestionar. La principal ventaja que tienen es tomar
decisiones basadas en datos reales y objetivos. Esto normalmente se basaba en intuiciones,
opiniones o juicios subjetivos de los profesionales. Gracias a estas herramientas se reducen los
sesgos convirtiendo los datos en el epicentro de las decisiones que se toman. La consultora
Deloitte afirma que el 71% de empresas que implementaron esta tecnologia tuvieron una mejora
considerable (Deloitte, 2022).

El Big Data gracias a la enorme cantidad de datos que procesa permite identificar
comportamientos, patrones y tendencias que de otra manera pasarian desapercibidos. En el
ambito de los RRHH, los datos provienen de fuentes como las encuestas de satisfaccion,
interacciones del empleado en herramientas digitales, historiales de bienestar o de rendimiento,
entre otros. La gestidn de estos datos permite a los profesionales obtener una visién completa
del capital humano de la compaiiia y les ayuda a tomar decisiones estratégicas.

People Analytics se basa en el empleo del Big Data y es mas que una simple recopilacion de
datos. Emplea algoritmos y estadisticas avanzadas para analizar en profundidad el
comportamiento del capital humano en la organizacion. Su finalidad no solo es realizar una
descripcién de lo que sucede, sino que también tiene el objetivo de predecir tendencias y
descubrir que areas pueden mejorar. A diferencia de la IA, que lleva a cabo tareas operativas
automatizadas como realizar informes, People Analytics tiene una perspectiva mas estratégica,
facilitando la anticipacion de necesidades futuras de la compafiia, como la retencién del talento
o identificando trabajadores que tengan potencial de liderazgo.

Una de las aportaciones que ofrecen ambas tecnologias es la capacidad de mejorar la forma de
medir el rendimiento de una manera mas integral. Mientras que la IA se enfoca en controlar
parametros instantaneos, estas muestran una visidn mas amplia y a largo plazo del desempefio
del trabajador. Tiene en cuenta factores esenciales como el trabajo en equipo, la carga de trabajo
y el bienestar de los trabajadores, otorgando una imagen de como el rendimiento influye en los
objetivos de la empresa con el tiempo. Es decir, estas herramientas ofrecen evaluaciones mas
completas y reconocen la importancia tanto en el presente como en la evolucién futura de cada
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trabajador. Su uso en la evaluacién del bienestar aumenta el compromiso con la organizacién en
un 22% (Gartner, 2021)

Ademads, ayudan a hacer frente uno de los retos mas importantes a los que se enfrentan las
empresas que es la retencién del talento. Permiten predecir que trabajadores tienen mas
posibilidades de abandonar la organizacién analizando su satisfaccidon laboral, sefiales de
burnout'! (o desgaste) o analizando si estan satisfechos con el equilibrio entre su vida personal
y profesional. Predecirlo correctamente ha llegado a disminuir en un 15% la rotacion del personal
gracias a intervenciones tempranas (PwC, 2023). El analisis en general del bienestar del
empleado o del grado de compromiso que tiene para con la empresa ofrece la posibilidad a los
expertos en RRHH de tomar las medidas necesarias para conseguir que los empleados se
mantengan unidos y comprometidos con la empresa.

Realidad aumentada y virtual: La integracion de estas tecnologias en el campo de los recursos
humanos no solo perfeccionando tareas habituales, sino también explorando nuevas
oportunidades para que la experiencia del trabajador en distintas etapas sea la mejor posible.

Una de las etapas en las que mas destacan la realidad aumentada y virtual es la de seleccién.
Con la virtual se realizan simulaciones en las que los candidatos pueden ser entrevistados en
escenarios concretos que recrean puestos reales de trabajo. De esta manera, los reclutadores
pueden comprobar las habilidades practicas que los candidatos dicen tener aparte de las tedricas
y asi decidirse por las personas mds adecuadas (MiWeb en Terrassa, 2023). También, la realidad
aumentada permite usar materiales interactivos en entrevistas o reuniones grupales, facilitando
el andlisis de sus competencias.

También estdn transformando los procesos de Onboarding y formacidn con experiencias
inmersivas. El Onboarding, como explicaba anteriormente, es esencial en la integracidon de un
nuevo trabajador en la empresa. Estas tecnologias permiten al empleado explorar de manera
virtual las instalaciones de la compaifiia e incluso practicar las que seran las tareas propias de su
puesto antes de hacerlas realmente. En cuanto a la formacidn, su uso facilita el aprendizaje, en
especial de tareas complejas o peligrosas, a los empleados en una “realidad” controlada que
simula el entorno laboral en el que la llevarad acabo. Asi se consigue evitar las consecuencias
negativas reales que implican las primeras veces. Resulta muy util en practicas médicas, disefios
arquitectdnicos, robdtica, ingenieria, etc. En sectores como estos, mejora la retencidn de los
conocimientos un 33% respecto a formaciones tradicionales (Harvard Business Review, 2021).
(ALVA, 2022) (U-Sellers, 2023)

Las experiencias que suponen estas formaciones a través de simulaciones inmersivas son mas
atractivas para los empleados que las técnicas tradicionales, lo que hace que los conocimientos
aprendidos sean mas efectivos y su retencion en el tiempo sea mayor. La implementacién de
estas tecnologias y la inversién que las empresas hacen en ellas esta muy bien valorado por el
capital humano, lo que ayuda a que se sientan mas comprometida y fieles a la compaiiia,
contribuyendo asi a la retencidn del talento en las organizaciones. EI 55%, mas de la mitad de los
trabajadores, valoran positivamente la inversidn en estas tecnologias (Gartner, 2022). También,
segun un informe del 2023, del 62% de empresas que emplearon estas tecnologias, confirmaron
un aumento del 18% en el compromiso de sus empleados (McKinsey, 2023).

11 Agotamiento mental que se padece cuando te sientes emocional, fisica 0 mentalmente exhausto.
(Martins, 2024)
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Integrar estas tecnologias en los RRHH ha provocado un cambio generalizado en la forma en que
las empresas gestionan el capital humano. No solo mejoran la eficiencia y la precisidon de esta
gestidn, sino que ademads se adaptan a los objetivos del empleado y de la organizacidn. Conforme
vayan evolucionando irdn generando un impacto mayor en el area de recursos humanos.

Desafios y retos de la implementacion tecnoldgica
en RRHH

La transformacion tecnolégica ha provocado un cambio mdas que significativo en los
departamentos de recursos humanos. Los beneficios y ventajas que genera la tecnologia a estos
departamentos son enormes y asi lo hemos visto a lo largo de este capitulo. Sin embargo,
integrar estas herramientas a una organizacion también supone uno desafios y retos para los
gue tanto la compafiia como los expertos en RRHH deben estar preparados. Que existan desafios
no tiene porque significar algo negativo, simplemente es algo a lo que hay que enfrentarse. Si la
gestién de estos retos es la correcta, la organizacidon puede extraer grandes beneficios de ellos y
lograr una posicidn superior frente a sus competidores. Por el contrario, si la empresa no hace
por sobreponerse a los desafios a los que se enfrenta, su funcionamiento tanto interno como
externo fracasard y se verd superada por otras organizaciones. Alguno de estos desafios que
supone integrar la tecnologia en los RRHH son:

Adaptacion constante: La evolucién de la tecnologia avanza a un ritmo espantoso y los expertos
en RRHH deben estar al dia de las ultimas innovaciones y tendencias. Esto les exige estar
formandose constantemente en la adquisicion de nuevas competencias y habilidades (al igual
que se le requiere a los empleados). Segliin un informe, el 74% de los lideres de RRHH que fueron
encuestados consideran que adquirir nuevas habilidades en tecnologia es esencial para ser
competitivo en el mercado laboral actual (Deloitte, 2023). No estar suficientemente capacitados
reduce la utilidad y la efectividad de la tecnologia, ralentiza su plena integracién en la compaiiia
y genera rechazo en los empleados.

La solucién a este desafio pasa por que los altos mandos de las empresas inviertan en planes de
formacidn continua para que los equipos de RRHH logren adaptarse a las tecnologias y su puesta
en marcha. Ademads, en el aprendizaje de esas habilidades deberia incluirse también entender
que implicaciones estratégicas o éticas tienen estas tecnologias.

Resistencia al cambio: Pese a conocer que la tecnologia trae consigo multiples beneficios, hay
organizaciones y empleados que no aceptan los cambios que esta conlleva. Una opinion
generalizada que alimenta este rechazo es creer que las herramientas tecnolégicas puedan
eliminar puestos de trabajo o alteren aquellos a los que ya se han acostumbrado. La resistencia
a la transformacion tecnolégica pude suponer graves consecuencias como perder ventaja
competitiva, oportunidades de desarrollo o productividad. Un ejemplo de la gravedad de
rechazar el cambio es la compafiia Blockbuster, que no quiso adoptar el streaming como si hizo
Netflix. Blockbuster quebré y el reconocimiento que tiene Netflix actualmente es apotedsico.
(Garro, 2023)

Para superar este reto, es esencial que los departamentos de RRHH trabajen en un cambio en la
cultura organizacional. Pueden lograrlo concienciando a los trabajadores de los beneficios que
la tecnologia aporta, estableciendo una comunicacion sincera con ellos, implementando
cambios de manera gradual o involucrarles desde el principio para que su aceptacion aumente.

31



Privacidad y seguridad de la informacidn: Tecnologias como el Big Data o la IA, recopilan una
cantidad ingente de datos acerca de los empleados. Estos datos suelen ser sobre el rendimiento
o las habilidades, pero también manejan datos personales y sensibles (direcciones, economia,
relaciones, etc.) de las personas que trabajan en el centro. Esto genera en los empleados
inseguridad y preocupacion por su privacidad. La filtracidon de datos es muy comun y supone un
coste altisimo. Segun un informe de IBM, el coste promedio global de una filtracién en 2024 es
de 4,88 millones de ddlares, un 10% mas que en 2023 (IBM, 2024). A esto también se suma la
constante monitorizacion y control que ejerce la tecnologia sobre los humanos. Controlan todo,
todo el rato. Aqui aparece de nuevo el problema de la privacidad de los empleados, ya que estos
sienten una vigilancia intrusiva por parte de la tecnologia, algo que no les deja trabajar de
manera comoda.

El papel de la empresa es muy importante para hacer frente a los problemas de seguridad digital
y privacidad de sus empleados. Los profesionales deben ser transparentes acerca de que datos
recogen y con que objetivo. También deben usar sistemas de ciberseguridad actualizados y que
aseguren en la medida de lo posible los datos que manejan de sus empleados y de la propia
organizacion. Ademas, deben cumplir las normativas sobre la proteccién de datos como el
Reglamento general de protecciéon de datos (RGPD), que “regula el tratamiento que
realizan personas, empresas U organizacionesde los datos personales relacionados
con personas en la Unidn Europea” (Comisidon Europea, s.f.). Gracias a este reglamento las
empresas saben que directrices seguir y los empleados tienen un respaldo legal ante el empleo
inadecuado de sus datos. (Ortiz M. G., 2024)

Inversion econdmica: Implementar tecnologias en los departamentos de RRHH supone afrontar
muchos costes. Costes en la adquisicion, en la implementacion, software, hardware, formacion
para personal de RRHH y empleados, mantenimiento, personal especializado, actualizaciones e
infraestructuras. Para muchas empresas, principalmente pequefias y medianas, estos costes
suponen un enorme inconveniente. Ademas, para hacer frente a esos gastos se ven obligadas a
recortar en otras areas del negocio generando desequilibrios que afectan a las estrategias de la
organizaciéon. Durante los préximos afos, se espera que el 60% de los departamentos de RRHH
inviertan en analisis predictivo, el 53% en automatizacidn de procesos y el 47% en inteligencia
artificial (KPMG).

EXPECTED HR TECHNOLOGY INVESTMENTS

Predictive analysis
Process automation

Artificial intelligence 47%

0 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
% of HR Departments That Expect to Invest by 2025

llustracion 29. Inversiones esperadas en tecnologia de RRHH. Fuente: KPMG

Para las organizaciones es importante tener claro antes de implementar esta clase de tecnologias
si pueden afrontar los costes que suponen. Serd importante que hagan un analisis del retorno
de la inversidn (ROI). Con esta medicidn se evalua la eficacia y el rendimiento de las inversiones
gue se hagan en estas tecnologias. Y ya no solo mide términos econémicos, sino que también se
extrae un analisis de los beneficios estratégicos que supone para la empresa. El objetivo principal
de la empresa serad hacer los ajustes necesarios para que esta métrica mejore (Vorecol, 2024).
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Por lo tanto, aunque la inversidn sea elevada, si a largo plaza va a suponer beneficios para la
empresa es importante realizarla.

Intervencion humana: A pesar de lo avanzadas que son estas tecnologias, no existe ninguna que
sea perfecta. Cada vez son mas fiables, pero aun asi podrian presentan distintas restricciones y
desafios. Fallos en su configuracidn, fallos técnicos, no son compatibles con otras herramientas,
tienen sesgos discriminatorios, no se adaptan a los cambios de las necesidades por si solas, son
algunos de los inconvenientes que pueden presentar estas tecnologias (Adecco Institute, 2024).
Si no se interviene y se supervisa la actuacién de estas tecnologias puede conllevar
consecuencias graves. Alguna de estas consecuencias puede ser desechar la candidatura de
alguien optimo para el puesto, discriminar a algin empleado por culpa de los sesgos o llevar una
mala gestidon de permisos y vacaciones.

Para solucionarlo, es importante que tanto la empresa como los expertos en RRHH supervisen
constantemente las decisiones y actuaciones de estas tecnologias para que sean las apropiadas
e intervengan cuando sea necesario. Estos fallos en las tecnologias son muy poco probables,
pero siempre es mejor anticiparse a un error que repararlo.

Equilibrio entre el factor tecnoldgico y el factor humano: En mi opinidn, este es uno de los
desafios a los que mas atencion hay que dedicar por la relevancia que tiene. Pienso asi porque,
aunque las tecnologias mejoren la eficiencia y maneje informaciéon muy importante, abusar de
su uso puede hacer sentir a los trabajadores como simples nimeros o peones, en vez de un
activo tan valioso como realmente son. Esta deshumanizacidn que generan las tecnologias nos
esta haciendo ser menos personas y no hay que olvidar que el departamento de RRHH es un
area centrada por encima de todo en eso, en las personas. No podemos permitirnos que la
tecnologia lleve a cabo todos los procesos y se aduefiie de todo, porque es ahi cuando desaparece
la capacidad que tenemos los humanos de escuchar, entender y empatizar con las
preocupaciones de cada uno.

El papel que juega aqui el departamento de RRHH es crucial. Deben encontrar un equilibrio entre
el uso de la tecnologia y la actuacién humana. Los expertos, mientras la tecnologia se centra en
sus procesos, pueden centrar sus esfuerzos en tratar temas como la gestién de conflictos,
atender las necesidades individuales, ofrecer apoyo emocional, fomentar el bienestar de los
empleados, etc. La tecnologia tiene que considerarse un apoyo, no un reemplazo.

Integrar tecnologias avanzadas en el departamento de RRHH aporta muchos beneficios y a su
vez trae consigo desafios que tienen que ser afrontados con mucha atencién. Esta integracion
requiere una adaptacidn constante y una postura proactiva de cambio. También es esencial
cuidar la seguridad y privacidad de la informacion del empleado ademas de encontrar un
equilibrio entre la tecnologia y la actuacion humana para impedir la deshumanizacién. Si las
compaiiias logran combatir estos desafios podran sacar el maximo partido a las ventajas de la
tecnologia y posicionarse por encima de sus competidores en el mercado.

Conclusion

Integrar tecnologias emergentes en los departamentos de RRHH ha cambiado la manera de
gestionar una empresa. Tecnologias como el Big Data, la IA o las simulaciones inmersivas han
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perfeccionado procesos como el reclutamiento, la gestiéon del desempeiio o las tareas mas
administrativas, permitiendo la toma de decisiones basada en datos y mejorando la eficiencia
estratégica. Estas tecnologias consiguen que los expertos en RRHH centren sus esfuerzos en
estrategias basadas en el desarrollo del capital humano.

Sin embargo, los RRHH se enfrentan a importantes desafios en la integracidn de estas
tecnologias. La vertiginosa evolucidn de la tecnologia obliga al personal de RRHH a estar
siempre preparados para el cambio y no estancarse en ningin momento.

Pese a esto, si las organizaciones logran superar estos retos y encuentran como integrar estas
tecnologias sin dejar de lado la esencialidad del capital humano, se posicionardn en un mejor
punto para desarrollar sus estrategias y alcanzar el éxito empresarial.
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CAPITULO 3. TENDENCIAS EN EL FUTURO DEL
TRABAJO

Proyectar tendencias futuras sobre la evolucién del trabajo y de las tecnologias es una tarea
tanto emocionante como compleja y mds adn en un panorama laboral tan cambiante como en
el que nos encontramos. La rapida evolucion de las tecnologias y su marca en el trabajo nos hace
guerer explorar un futuro incierto plagado de oportunidades. Predecir el futuro no es una ciencia
exacta, pero estudiar las tecnologias emergentes y las tendencias actuales nos permite imaginar
como sera el mercado laboral en los préximos afios. Mi objetivo en este capitulo es explicar la
importancia de dos tendencias presentes y futuras como son: el trabajo hibrido y teletrabajo, y
la gamificacion, teniendo en cuenta no solo las oportunidades sino también los desafios que
puedan presentar.

TELETRABAJO Y TRABAJO HIBRIDO:

Lo que tradicionalmente hemos entendido por trabajo, es decir, estar fisicamente en una
oficina o en un puesto durante unas horas establecidas, ha cambiado absolutamente en los
ultimos afios. La evolucién tecnoldgica y el auge del trabajo hibrido y teletrabajo han
convertido la idea que tenemos del espacio y del tiempo laboral.

Auge

Las modalidades de teletrabajo ' y trabajo hibrido * han ido cobrando cada vez mas
protagonismo en los ultimos afios. Aunque estas formas de trabajar ya existen desde hace un
tiempo, fue durante la pandemia del COVID-19 cuando empezaron a tener mayor visibilidad y
reconocimiento. Tal fue el impacto de la pandemia y el crecimiento del teletrabajo que provocé
su regulacion en el derogado Real Decreto Ley 28/2020 de Trabajo a Distancia (Real Decreto-ley
28/2020, de trabajo a distancia, 2020, 22 de septiembre). En Espafia, el afio previo a la pandemia
951.800 trabajadores lo hicieron regularmente desde casa, durante la pandemia, lo hicieron mas
de 3 millones (Fernandez, 2024). El hecho de que todo el mundo tuviera que cumplir una
cuarentena en sus hogares hizo que tanto empresas como empleados tuvieran que buscar una
manera de continuar con la actividad, en la medida de lo posible, sin salir de sus casas. Si bien
mucha clase de trabajos no pudieron adaptarse al teletrabajo debido a sus caracteristicas, una
gran mayoria logrd seguir realizando sus actividades habituales sin problema. Todo esto fue
posible gracias al uso de las tecnologias, ya que hicieron posible la transicién hacia el trabajo a
distancia. Algunas de las tecnologias que lo hicieron posible fueron las TIC, la nube, plataformas
colaborativas o videollamadas, entre otras.

Cuatro afios después, estas modalidades siguen siendo tendencia en el ambito laboral puesto
que parece que cada vez la gente opta mas por trabajar de esta forma y porque aun sigue

12 pAquel trabajo a distancia que se lleva a cabo mediante el uso exclusivo o prevalente de medios y
sistemas informaticos, telematicos y de telecomunicacion. (Ley 10/2021, de trabajo a distancia, 2021, 9
de julio)

13 Modelo laboral flexible que consiste en combinar el trabajo presencial tradicional con el trabajo en
remoto mediante la ayuda de diferentes herramientas digitales. (Personio, s.f.)
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planteando distintas cuestiones de cara al futuro. Aumenté un 19,4% el teletrabajo en Espafia
en el 2023 respecto al afio anterior (Grupo Adecco, 2024). Han ganado presencia no solo por la
pandemia, que impulsd su adopcidn, sino que también por los cambios culturales y los cambios
tecnoldgicos que estan agitando el ambito laboral.

Beneficios

Estas modalidades no solo suponen una nueva forma de organizar el trabajo, sino que ofrecen
una serie de importantes beneficios tanto para los trabajadores como para las empresas. Los
principales son:

Flexibilidad: Ofrecen a los empleados mayor libertad para gestionar su tiempo y organizarse
como ellos quieran. Esto les libera en parte de la presién que suelen ejercer los superiores en un
entorno de trabajo tradicional. Esta flexibilidad es muy importante para que los trabajadores
adapten su jornada a sus necesidades personales y familiares, algo que se traduce en un mayor
bienestar.

Rendimiento: Una de las principales ventajas es el aumento de la productividad y de la eficiencia
de los trabajadores. Ahorrarse tiempos de desplazamiento, reducir las distracciones o trabajar
cuando mas inspirados se sientan, son algunas de las razones que generan un mayor rendimiento
de los empleados. (Raona, 2021)

Bienestar: Es seguramente la ventaja mas importante que ofrecen estas formas de trabajar. Es
un poco el comun denominador del resto de beneficios que tienen el teletrabajo y el trabajo
hibrido.

Tienen un efecto sobre la salud mental. Trabajar en casa o ir alternando permite trabajar de una
manera mas cdmoda y tranquila, sin la presidon constante de estar siempre en una oficina donde
generalmente existe una supervision continua y un ambiente en ocasiones competitivo. La
flexibilidad de la que hablaba antes permite a los empleados organizarse de tal manera que
puedan evitar esos niveles de presién y asi logren disminuir el nivel de agotamiento (Burnout)y
estrés que tan perjudiciales son para la salud tanto fisica como mental.

Ofrece una mejor conciliacion de la vida personal y laboral que tanta importancia tiene hoy en
dia. De nada sirve estar todo el dia trabajando si luego no queda tiempo para dedicarle a nuestras
familias, amigos o aficiones. Sobre todo, es importante poder cumplir con las responsabilidades
familiares, como el cuidado de los hijos o de los mayores. Estas formas de trabajar, en especial
el modelo hibrido, facilita esta conciliacién sin descuidar el trabajo. (Gamarra, 2023)

Ademas, también reduce los costes de tiempo y econémicos para los trabajadores. En cuanto al
tiempo, el principal beneficio es evitar el transporte al centro de trabajo. Estos desplazamientos
suelen ser largos, costosos, estresantes e imprevisibles. Esto supone mas barreras a la hora de ir
al trabajo y por tanto mas posibilidades de que los trabajadores sufran ansiedad antes incluso
de empezar su jornada. Por otro lado, trabajar plenamente en una oficina acarrea unos costes
de dietas o el propio transporte que trabajando de manera remota o hibrida se ven
notablemente reducidos. Esto favorece directamente el bienestar de los trabajadores
disminuyendo su preocupacién financiera y dedicando ese ahorro a otros aspectos de su vida
personal.

36



Acceso al talento: El teletrabajo permite eliminar las barreras geograficas y contratar a expertos
de cualquier parte del mundo sin necesidad de trasladarles. Esta globalizacién del trabajo facilita
incorporar talento de diversos origenes y culturas, algo que mejora la capacidad innovadora y
creativa de la empresa. También ofrece la capacidad de trabajar a personas con movilidad
reducida, con algun tipo de discapacidad, con alguna responsabilidad que le impida acudir al
centro de trabajo, etc. Con este modelo se puede aprovechar cualquier talento sin tener en
cuenta las limitaciones que cada uno tenga para la movilidad. (Raona, 2021)

Cultura empresarial: La flexibilidad y oportunidades que dan las organizaciones a los empleados
ofreciéndoles la posibilidad de teletrabajar o alternandolo con el trabajo en la oficina, “fomenta
una cultura basada en la confianza mutua entre empleadores y empleados, centrandose en la
entrega de resultados en lugar de la supervisién constante.” (World Trade Center Zaragoza, 2023)
La fuerza que ofrece una cultura empresarial sélida supone grandes beneficios para el cémputo
de la empresa.

Sostenibilidad: Se consigue principalmente al reducir las emisiones de carbono debido a la
reduccion del transporte diario al puesto de trabajo. Ademas, al llevarse a cabo casi toda la
actividad de manera digitalizada, se reduce el uso de recursos como el papel o los materiales de
oficina. Estas practicas disminuyen la contaminacién y la huella de carbono, convirtiendo a las
empresas que implementan estas modalidades de trabajo en compafiias mas sostenibles con el
medio ambiente. (World Trade Center Zaragoza, 2023) (Gamarra, 2023)

Desafios

Pese a la gran lista de beneficios que aportan los modelos de trabajo que vengo desarrollando,
existen a su vez una serie de desafios que afectan a los empleados y a las compaiiias. Estos son
algunos de los mas destacables:

Agotamiento digital: Es uno de los inconvenientes mas comunes a estas modalidades de trabajo.
Los trabajadores realizan jornadas laborales pegados durante muchas horas a las pantallas, ya
gue estdn constantemente respondiendo mensajes, haciendo videollamadas o usando distintas
herramientas digitales en general. Si no hacen un uso adecuado de estas o la empresa no pone
de su mano para reducir el tiempo en frente de lo dispositivos puede traer consecuencias
negativas. Consecuencias como que disminuya la concentracién, fatiga visual e incluso insomnio
(Clinica Universidad Andes). Ademas, la sobrecarga tecnoldgica que conlleva realizar estos
trabajos puede implicar un agotamiento excesivo de los trabajadores, viéndose reflejado en la
reduccion de su productividad.

Ciberseguridad: Los empleados tienen acceso a los sistemas de la empresa, donde reside
informacion sensible de la organizacion. Suelen hacerlo desde las redes basicas que tienen en
casa y que no son muy seguras. Esto supone una mayor exposicidon de la empresa a ataques
cibernéticos que pueden conllevar graves consecuencias. La falta de medidas de seguridad
fuertes o la falta de capacitacion de los empleados para manejar estas herramientas con
seguridad son las principales causas de los problemas en la proteccién de datos. Es necesario
también redisefar la tarea de gestionar y supervisar a los empleados. En un modelo remoto la
autonomia y la confianza son cruciales para evaluar el desempefio de los trabajadores. (Franco
& Fernandez, 2023)
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Desconexidn del trabajo: Estas modalidades de trabajo provocan que en muchas ocasiones las
personas no logren separar su vida laboral de la personal. El no tener una referencia como es
abandonar la oficina provoca que los empleados no reconozcan cual es el limite que divide sus
responsabilidades del trabajo de las de su vida cotidiana. Normalmente las personas que
teletrabajan suelen hacerlo desde espacios comunes de la casa (salén, dormitorio...) y no
dedican un espacio en concreto para simplemente trabajar. Esto dificulta la desconexiéon mental
del trabajo y muchas veces genera estrés. (Aliantec, 2024) (Franco & Fernandez, 2023)

Ademas, muchos trabajadores que lo hacen desde casa suelen estar pendientes de realizar otras
tareas familiares o del hogar y no tanto de su trabajo. Y si bien esta forma de trabajar ofrece
flexibilidad para afrontar ambos tipos de responsabilidades, en ocasiones supone perder el ritmo
de trabajo y perder la concentracion. Es mejor centrarse en algo en concreto que intentar hacer
todo a la vez, porque sino lo que se consigue es que se hagan todas por debajo de las
posibilidades y ninguna de la mejor manera.

Es importante que la empresa encuentre las medidas necesarias para conseguir la desconexion
laboral y personal de sus empleados y que asi mejore su satisfaccién, incremente su motivacion,
se reduzca el estrés y se consiga la salud fisica y mental plena.

Mantener una cultura organizacional fuerte: También mencionada en el apartado anterior de
ventajas de estas modalidades de trabajo. Esto ocurre porque puede ser un arma de doble filo,
ya que en el caso de que se lleve una buena o una mala gestiéon del trabajo hibrido o del
teletrabajo puede suponer una ventaja o un problema respectivamente.

La falta de interaccidn social cara a cara tanto formal como informal entre empleados y también
con los superiores, dificulta la posibilidad de generar relaciones interpersonales y construir una
cohesidon de equipo y colaboracidn. Es vital para la integracidn de todos los empleados que exista
inclusion y diversidad para que estos se sientan alineados con la empresa y crear una cultura
organizacional sdlida. Es tan importante fomentar la confianza del empleado de manera
individual como crear conexiones de grupo. Para lograr esto seria mas conveniente practicar un
modelo de trabajo hibrido para trabajar tanto en casa como en la oficina acompafado de otros
companieros. (Franco & Fernandez, 2023)

Futuro

De cara al futuro se prevé que el teletrabajo y el trabajo hibrido evolucionaran en busca de
mejorar las practicas organizativas y la calidad del empleo. El gran crecimiento que han tenido
estos modos de trabajo en los uUltimos afios y el futuro prometedor que tienen, hace
indispensable que los responsables politicos y de empresas garanticen unas condiciones
efectivas, justas y equitativas para dichas maneras de trabajar.

Es muy importante asegurar la autonomia de los trabajadores y desarrollar las capacidades de
los superiores de la empresa. La tecnologia tendrd un papel muy protagonista en la gestién de
estos trabajos, mejorando el control de las tareas y la comunicacion entre trabajador y
superior.

Ademas, es imprescindible dedicar atencidn a los riegos psicosociales y generar una cultura de
confianza de los empleados. Hay que prevenir desigualdades de genero y asegurar la seguridad
en el trabajo a distancia. Puede hacerse invirtiendo en los mejores medios o en la formacién de
los encargados de las areas de inclusidon, compromiso y comunicacion de los modelos hibridos
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y a distancia. A nivel nacional y de la UE, se deberan implementar normas minimas que
enfrenten los desafios que suponen estas modalidades, como el derecho a la desconexion, la
seguridad de la informacion o la salud mental. (Demetriades, Cabrita, & Eiffe, 2023)

GAMIFICACION

éQué es y como funciona?

Proveniente del inglés game (‘juego’), la gamificacion implica la incorporacién de elementos que
son propios de los juegos, como reglas, misiones, objetivos y elementos ambientales, en
contextos no ludicos, con el fin de motivar y mejorar la experiencia del usuario. Esta técnica surge
a raiz de la digitalizacién y el uso cada vez mayor de las TIC. Ademas, uno de los hechos mas
importantes que provocaron el auge de la gamificacién fue la pandemia del COVID-19, que
permitié continuar con ambientes de colaboracién y aprendizaje en un entorno virtual.

La gamificacién funciona en base a aprovechar la interaccién y motivacion caracteristicas de los
juegos para fomentar el compromiso y la motivacidn. Se promueve la competencia y el desarrollo
personal mediante el empleo de elementos tipicos en juegos como puntos, desafios, niveles o
recompensas.

Podemos implantar esta técnica en distintos campos:

Educacion: Se utiliza principalmente para hacer del aprendizaje un proceso mas atractivo, eficaz
y entretenido. De esta manera se logra la retencidon de informacidén a través de actividades
dindmicas e interactivas. Es una alternativa a la ensefianza tradicional que por lo general gusta
mucho a alumnos (Gaitan, 2018). Ejemplos de gamificacién en la educacién serian Kahoot'* o
Minecraft Education®® (Voca Editorial, s.f.).

Quién es el fundador de Facebook?

e

o
=l ST

llustracion 30. Ejemplo de pregunta en Kahoot

Marketing: Empresas utilizan estas técnicas para atraer clientes, aumentar su lealtad y generar
un mayor compromiso hacia la marca. Un ejemplo de esto fue la campafia NikeFuel de Nike, que
consistia en una competicidn entre usuarios por ver quien realizaba mas actividades fisicas. Era
un juego y dependiendo de la actividad que realizabas conseguias premios especiales. Nike con
esta campanfa consiguié aumentar en un 65% la venta de zapatillas. (Quality Devs, 2019).

Recursos Humanos: Es en esto en lo que me centro y hablare en adelante por la importancia
que ha cobrado en este aspecto y por ampliar mi conocimiento sobre la rama que he estudiado.
Puede aplicarse la gamificacidn en la seleccién de personal, en la evaluacién del desempeifio, en

14 App de quiz y concursos de preguntas y respuestas.
15 Versidn diferente al juego clasico del Minecraft dedicada al aprendizaje
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el proceso de Onboarding o en la formacién de los empleados (Jaime, s.f.) (Gestionet, 2021). Las
empresas son las que mas estan utilizando estas técnicas. Existen videojuegos como Nawaiam,
Owiwi o Archipielago Competence Game, que sirven de ejemplo (Ramos Villagrasa, 2024).
También, L'Oréal lanzé “Reveal” un juego con el objetivo de captar talento de entre 22 y 25 afios
y consiguié captar a los mejores 185 talentos de entre lo mas de cien mil que se inscribieron
(Witei, s.f.). El caso mas conocido es el la multinacional Google, que integra medidas de
gamificacion para la formaciéon de sus empleados. Conforme van progresando reciben premios
e insignias que los anima a aumentar su participacion (Garcia, 2024).

llustracion 31. Juego de L'Oréal Reveal

Beneficios

Algunos de las ventajas que puede ofrecer la gamificacion a las empresas vy a los
candidatos/empleados son:

Employer branding: En espafiol, marca empleadora, se trata de “la percepcién que tienen los
candidatos y empleados de cdmo una empresa trata a la gente que trabaja o se relaciona con
ella” (Puig, s.f.). La gamificacion puede ser un gran activo para mejorar el Employer branding.
Permite a las empresas que la utilizan proyectar una imagen moderna e innovadora, lo que les
diferencia de la competencia. Con esto se consigue atraer candidatos y en especial a aquellos
mas jovenes con una cultura digital fuerte. Al emplear estas dindmicas también se crea una
experiencia Unica y atractiva, lo que genera una primera impresidn positiva acerca de la empresa
y que es mas probable que se desarrolle en un talento potencial futuro del candidato.

Ademas, la gamificacion se suele traducir en una mayor publicidad para la empresa. Tanto los
candidatos que emplean estas dinamicas en los procesos de seleccion como los empleados que
la usan en otros procesos, tienden a compartir positivamente su experiencia a otras personas a
través del boca a boca o de las redes sociales. Esto da visibilidad sincera a la empresa sin
necesidad de inversiones en marketing. Aqui encontramos una de las razones mds importantes
por las que usar juegos en procesos como la seleccidn, ya que podemos evaluar lo mismo que
con otras técnicas y ademas obtener unas reacciones mas positivas. (Ramos Villagrasa, 2024)

Fomento de la inclusion y la diversidad: En especial en la seleccidn de personal, la gamificacion
es capaz de suscitar la inclusion y la diversidad de los candidatos. Los juegos estan disefiados
para que sean entendibles y atractivos para todas las edades y para todos los géneros (Ramos
Villagrasa, 2024). Ademas, el desarrollo del juego y el consiguiente analisis de los resultados no
tienen en cuenta si lo ha hecho una mujer de 40 afios o un joven de 25, simplemente se tienen
en cuenta las conclusiones que arroja. Esto permite una evaluacién mas equitativa y justa de los
candidatos.
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Cultura organizacional positiva: El disefio y los objetivos de los juegos favorece la interaccion
entre los equipos y también una competitividad sana. Esto genera un ambiente laboral positivo
y que promueve la creatividad y la flexibilidad. Al facilitar la cooperacién y las relaciones
mediante estos juegos, se consigue que los trabajadores se sientan mds unidos y se fortalezca la
cohesién general de la organizacidn. Esto desemboca en una cultura fuerte de empresa que
tendra mayor facilidad para conseguir los objetivos que se marque. (Garcia, 2024)

Mayor fiabilidad: Empleando los juegos en los procesos de seleccién, se logra reducir los sesgos
y el falseamiento en las respuestas que son muy tipicos en métodos como las entrevistas o los
cuestionarios. Si se logra la inmersién efectiva de los candidatos en los juegos, se logra eliminar
la sensacidn de estar siendo entrevistados por lo que estos tendran mayor dificultad para escoger
la respuesta o comportamiento que se considera mas correcto o mejor valorado por los
reclutadores. (Ramos Villagrasa, 2024)

Desafios

Se ha demostrado la eficacia que tiene la gamificacion para mejorar el compromiso y el
rendimiento del trabajador. Pese a ello, incorporar la gamificaciéon en procesos de RRHH también
conlleva imprecisiones que disminuyan su efectividad. Algunos de los desafios que suponen
estas técnicas son:

Alineacidn con los objetivos de la empresa: Es uno de los retos mas importantes que supone la
gamificaciéon. La complejidad reside en emplear juegos que midan realmente lo que la empresa
busca usandolos. Las organizaciones deben asegurarse de que los procesos de gamificacion
estén alineados con sus objetivos estratégicos. De nada sirve emplear estas dinamicas si estos
no van a generar la informacion relevante para los que la empresa los ha disefiado. La
gamificacidon no esta pensada para entretener, estd pensada para mejorar la productividad,
motivar al empleado o mejorar el reclutamiento de personal, entre otros aspectos. Una mala
alineacién de la gamificaciéon con los objetivos de la empresa va a provocar que todos los
beneficios que podria generar esta técnica se pierdan. Para evitar el error, es importante que las
empresas identifiquen cuales son sus objetivos y alinearlos con la estrategia a seguir. (Marquez,
2023) (Alaitz, 2023)

Cuidar el disefio: Es esencial que el disefo de las técnicas de gamificacién esté muy cuidado y
trabajado para evitar cualquier inconveniente. Nunca el uso de esta técnica debe suponer ningin
tipo de discriminacion, de competencia dafiina o de favorecimiento a segin que personas
(Carrocera, 2023). Es clave tener siempre en cuenta la condicién de cada persona y de cada
organizacion y adaptar los juegos para evitar un desarrollo desfavorable. Es decir, el disefio de
cada juego debe ser inclusivo y sobre todo justo para cada persona individualmente y para todos
en conjunto.

Medicidon de los resultados: Otro de los retos es conseguir una medicidon precisa de los
resultados. Para que el uso de la gamificacion sea eficaz, tiene que ser posible medir su impacto
en el rendimiento, motivacién y otros indicadores clave de los trabajadores. Para ello las
organizaciones deben cerciorarse de definir métricas claras y objetivas. De estas métricas es
clave extraer conclusiones. Por ejemplo, se puede extraer la informacidn necesaria para saber si
el impacto del que hablaba es positivo o negativo, y en este ultimo caso poder mejorarlo. El
control sobre los procesos de gamificacién debe ser continuo para que, en el caso de detectar
cualquier fallo del juego, podamos intervenir y arreglarlo. (Marquez, 2023)
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Futuro

Aunque es complicado asegurar como evolucionara la gamificacion en el futuro, se puede
afirmar casi con seguridad que continuara siendo una técnica muy preciada en diferentes
campos, entre ellos los recursos humanos. La gamificacidon puede seguir una tendencia hacia la
sofisticacién y la personalizacién, permitiendo una mayor participacion en la seleccién, en la
formacidn o en la mejora de la productividad de las personas. Sin olvidar la gran capacidad que
le caracteriza de mejorar la experiencia y el compromiso del trabajador hacia la compaiiia.

El futuro de la gamificacidn estara muy influenciado por el uso de tecnologias como la lA o la
realidad aumentada y virtual. La evolucién de estas tecnologias transformara la gamificacion
optimizando sus resultados y permitiendo una mayor efectividad en sus estrategias.

No obstante, todas estas ventajas potenciales no se veran reflejadas si las organizaciones no
hacen un uso eficiente de esta técnica y establecen una estrategia fuerte basada en una clara
alineacién de los objetivos de la empresa y de la gamificacidn.

Conclusién

Con este capitulo he tratado de explicar dos tendencias que actualmente estan teniendo una
gran repercusion en el dmbito laboral. Estas tendencias no son las Unicas existentes, pero bajo
mi punto de vista las he considerado como las mas interesantes. El teletrabajo y el trabajo
hibrido tienen mas relaciéon con la forma de trabajar, mientras que la gamificacién se trata de
una técnica que modifica la manera de llevar a cabo distintos procesos dentro de una
organizacién. Ambas tendencias tienen una proyeccidn hacia el futuro muy favorable y seguro
que dardn mucho de que hablar en los proximos afos. Las empresas y los expertos deben seguir
indagando en estas tendencias para reducir

os desafios y maximizar los beneficios que estas
tendencias conllevan. Por otra parte, se prevé que el éxito de estas tendencias ird aumentando
a la vez que va evolucionando el desarrollo de tecnologias emergentes puesto que son la base
de estas.

No obstante, es importante recordar que ninguna informacion de como serd el futuro es
totalmente exacta. El andlisis de estas tendencias tiene la intencidn de dar alguna idea, basada
en los andlisis de profesionales, de como serd a grandes rasgos el trabajo del futuro.
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CONCLUSIONES

En conclusidn, esta investigacién ha permitido analizar en que medida los aspectos personales y
profesionales de las personas se han visto transformados como consecuencia de la evoluciéon
tecnoldgica. De este andlisis intensivo se pueden extraer hallazgos relevantes como: (1) la mejora
en el diagnostico y en el tratamiento de enfermedades que brinda la tecnologia, (2) el alcance y
la velocidad que ha alcanzado la comunicacidn en todo el mundo, (3) la mayor accesibilidad y
calidad de la educacion, (4) la enorme transformacion del area de RRHH en la gestidn del capital
humano debido a la integracidn de tecnologias como la /A, la automatizacion, el Big Data y
People Analytics, o la realidad aumentada y virtual, (5) conocer los desafios y retos que conlleva
afrontar la creciente implantacién tecnolégica en distintos ambitos y como afrontarlos y (6) la
transcendencia que estdn cobrando la gamificacion y los modelos de trabajo remoto e hibrido
de cara al futuro en el dmbito laboral y por que.

Tras haber finalizado toda la investigacion y el desarrollo, considero haber conseguido abordar
los objetivos que me plantee en la preparacién del trabajo. He tratado de que fueran claros,
posibles y medibles y, tras un gran esfuerzo por cefiirme a ellos y no incluir informacién
irrelevante o alejada de los objetivos, he logrado estructurarlos y detallarlos correctamente. El
objetivo general lo he abordado con en el computo global del trabajo. A su vez, los objetivos mas
especificos he intentado que fuesen mas identificables separdndolos entre si por capitulos. Esta
forma es la que he encontrado mas adecuada a la hora de organizar la investigacion y de
conseguir los objetivos propuestos para la misma.

Este TFG presenta algunas limitaciones que hay que tener en cuenta. Primero, al tratarse de una
revision bibliografica faltan datos empiricos, y aunque he tratado de asegurarme de emplear
fuentes fiables y vdlidas, he visto limitada en algunas ocasiones la posibilidad de contrastar la
informacion. En segundo lugar, el rdpido avance de algunas de las tecnologias mencionadas
puede hacer que algunas de las conclusiones queden desactualizadas a corto plazo. Ademas,
aunque he intentado profundizar lo maximo posible en diversos temas y tecnologias, el limite
del propio trabajo y la amplia variedad de aspectos que he cubierto me ha impedido ofrecer
todo el detalle que me hubiera gustado. Por Ultimo, afiadiria alguna limitacién mas personal
como la saturacién de tanta informacién disponible y la escasa capacidad de sintesis que tengo
o la falta de organizacién en muchas ocasiones.

En el trabajo se ha destacado el impacto de la tecnologia en los RRHH y otros sectores, pero
futuras investigaciones podrian centrarse en estudios empiricos que demuestren cémo estas
herramientas influyen de manera directa en empresas concretas. También recomendaria un
enfoque en la manera en que evolucionan las implicaciones éticas de tecnologias como la IA o el
Big Data en diversos aspectos como por ejemplo la gestidén del talento. Otras investigaciones
serian como implementar las tecnologias emergentes en las pequefias y medianas empresas,
que al fin y al cabo son mayoria. En general, yo recomendaria continuar con las investigaciones
ya no solo de las tecnologias en si, sino también de la repercusidn que tienen, en especial en el
campo de los RRHH.

En definitiva, este trabajo ha puesto en valor la evolucidn de la importancia que la tecnologia
lleva experimentando tantos afos y que, sin duda, seguira creciendo durante el resto de nuestros
dias. Factores clave en ese gran protagonismo son las amplias transformaciones que han causado
y causaran en los aspectos mds importantes de los humanos y que han traido consigo tanto
oportunidades como desafios.
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