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NORMATIVA PARA LA PRESENTACION DE TALLERES, COMUNICACIONES,
E-POSTERS Y EXPERIENCIAS DIGITALES PARA EL SUMMIT
INTERNACIONAL HELIX 2025.

Te invitamos a compartir y visibilizar experiencias, programas, modelos, acciones formativas y
de desarrollo profesional en salud y social, durante el evento del SUMMIT HELIX Healthcare
Education & Learning Innovation Xperiences 2025.

Los ejes tematicos sobre lo que se desarrollard HELIX 2025 son:

e Ambito 1. Formacién y aprendizaje digital. Nuevas estrategias de aprendizaje digital: 1A,
RV, RA, XR, entornos inmersivos, simulacion digital, dynamic simulations, etc. Nuevos

modelos y tendencias en formacién online, hibrida, movil.

e Ambito 2. El profesional en el centro del disefio vy las experiencias de aprendizaje.
Nuevos disefios personalizados de programas formativos e itinerarios de aprendizaje.

Metodologias experienciales y personalizadas: simulacién, gamificacion, competency
assessments, etc.

e Ambito 3. Formadores v agentes docentes internos. Metodologias y estrategias de
formacion de formadores, tutores, facilitadores y agentes docentes internos.

Herramientas de learnability, autoformacioén y aprendizaje continuado.

e Ambito 4. Desarrollo_profesional. Formacién de acogida, programas orientados al
bienestar de los equipos de trabajo, su captacion, fidelizacién y desarrollo. Experiencias
de formacidn y desarrollo de nuevos liderazgos y equipos multidisciplinares.
Aprendizaje en diversidad, equidad, igualdad, justicia social

e Ambito 5. Gestidén de la formacién en las organizaciones. Programas orientados al
desarrollo de la cultura organizacional, ecosistemas de aprendizaje y gestién del

talento en las organizaciones. Metodologias innovadoras de andlisis de necesidades,
disefio de planes de formacién, evaluacion y acreditacidén (microcredenciales, etc.).

e Ambito 6. Nuevas competencias, nuevas skills, nuevos roles profesionales. Upskilling y
reskilling competencial, formaciéon y desarrollo orientado a nuevas competencias,

nuevas skills y nuevos roles profesionales. Estrategias y buenas practicas en el
desarrollo de competencias y habilidades innovadoras y digitales.
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NORMATIVA ESTABLECIDA:
1. CALENDARIO:

La fecha limite de presentacion de propuestas y postulaciones es el dia 15 de enero de 2025. La
primera semana de febrero de 2025 se notificara la aceptacion de las experiencias.

2. REQUISITOS:

e Se podran presentar experiencias siempre que estén enmarcadas en alguna de las
tematicas indicadas

e Los textos presentados podran estar escritos en una de las tres lenguas del SUMMIT:
castellano, inglés o cataldn.

e Los trabajos deben ser originales y no haberse presentado en otros congresos o
encuentros.

e Los textos seleccionados para su exposicion y publicacion lo seran en funcion de sus
aportaciones a los objetivos del SUMMIT HELIX 2025 y por su innovacion, interés
didactico y/o ser resultado de una experiencia que constituya una buena practica
(experiencia y /o investigacion).

e Para la presentacién de las experiencias, sera requisito imprescindible, que al menos
uno de sus autores esté inscrito en el SUMMIT HELIX 2025.

e El nUmero maximo de autores serd de 6 (se podran incluir seis autores individuales 0 5
autores individuales y un grupo co-participante).

e Se establece un maximo de 2 trabajos que puede presentar un mismo autor como
primer autor.

e El Comité Académico del SUMMIT HELIX 2025 podra decidir incluir la presentacion en
otras actividades del SUMMIT, como, por ejemplo: tablas, debates, etc., segun el
interés de la experiencia.

e El envio de comunicaciones implica el consentimiento a los organizadores del SUMMIT
HELIX 2025 para su publicacién y difusion. Todas las experiencias aceptadas y que
cumplan con la normativa de presentacion correspondiente son susceptibles de ser
publicadas digitalmente.

z

3. PRESENTACION Y CRITERIOS DE EVALUACION DE LAS POSTULACIONES:

Las propuestas se haran llegar de acuerdo al formulario adjunto.
Se enviardn exclusivamente por correo electrdnico a la direccidn:

El Comité Académico del SUMMIT HELIX 2025 serd quien revisara las propuestas, de acuerdo a
los siguientes criterios de evaluacion:

Presentacion y descripcion de los objetivos, tematica y propdsito. 20% de la evaluacidn.

Relevancia del tema, adecuacidon al SUMMIT HELIX 2025, actualidad del contenido,
justificacion del porqué y para qué de su desarrollo, competencias a desarrollar, publico
destinatario, coherencia y claridad de los objetivos (estratégicos y operativos) asociados.

Originalidad e innovaciéon metodolégica realizada. 30% de la evaluacion.
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Innovaciones propuestas. Uso de digitalizacion y tecnologias educativas aplicadas.
Descripcion detallada y adecuada del enfoque metodolégico. Variedad de actividades
propuestas, incorporacion de herramientas para el disefio participativo.

Resultados, métricas e impacto alcanzado. 30% de la evaluacién.

Aplicabilidad de la experiencia. Resultados logrados. Potencial para generar nuevas
oportunidades. Reutilizacién hacia nuevos colectivos o programas. Continuidad del proyecto
hacia nuevas acciones e iniciativas. Acompanamiento y seguimiento establecido. Indicadores
y métricas utilizadas.

Conclusiones y aprendizajes extraidos de la experiencia. 20% de la evaluacion.

Feedback de los participantes, del cliente y/o de los Partners asociados. Lecciones
aprendidas. Conclusiones y propuestas de mejora. Ideas para la reformulacién de la
iniciativa, o para el disefio de nuevas actividades, recursos y proyectos. Ideas clave finales.

4. TIPOLOGIA DE FORMATOS DE PRESENTACION: TALLERES FORMATIVOS, COMUNICACIONES,
E-POSTERS Y EXPERIENCIAS DIGITALES.
Se establecen 4 formatos de presentaciones de experiencias:

1. TALLERES FORMATIVOS:

Tendran un enfoque practico y aplicado de la temdtica.
Involucraran a los participantes en dindmicas participativas y actividades practicas.
Distribucion de los tiempos:

o Presentacidn de la experiencia: 20 minutos
o Sesion dindmica y practica en grupos: 30 minutos
o Conclusiones, dudas y cierre: 10 minutos.

2. COMUNICACIONES
e Se orientan al soporte de una comunicacién oral de una experiencia practica
e Se presenta la situacién de partida, la experiencia realizada y los resultados alcanzados.
e Distribucién de los tiempos:
o Presentacién de la experiencia: 8 minutos
0 Preguntas de los asistentes: 4 minutos.

3. E-POSTERS:

e Comunicaciones en formato visual que integre la situaciéon de partida, la
experiencia realizada y los objetivos alcanzados

e Se ubicara en formato digital durante el dia 14 de mayo de 2025 en horario de
tarde
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EXPERIENCIAS DIGITALES EN FORMATO RV, RA, VIDEOS IMMERSIVOS, GAMIFICACION,
ENTRE OTROS:

Tendran un enfoque practico y serd demostraciones y visionados.

Utilizaran diferentes recursos digitales: entornos inmersivos, videos interactivos, RV,
RA, RX, simulacidn, simulacién digital, gamificacién, entre otros.

Distribucion de los tiempos:

o Presentacidn e interaccién con la experiencia: 20 minutos
o Conclusiones, dudas y cierre: 10 minutos.

De acuerdo con el timing, el Comité Organizador puede prever distintas rondas de
interaccién con el uso de estas experiencias digitales practicas.

5. CARACTERISTICAS DE LOS DIFERENTES FORMATOS DE PRESENTACION.

A continuacion, se presentan los principales requerimientos y caracteristicas seglun cada
formato de presentacion de las experiencias:

REQUERIMIENTOS GENERALES

Las propuestas se enviaran en formato pdf de acuerdo con el formulario adjunto.
Idioma: se podran enviar en cualquiera de los tres idiomas establecidos: catalan,
espanol e inglés.

El contenido de las comunicaciones se presentara en formato Microsoft Word 6.0 o
superior, con fuente de letra Arial 12 puntos, espacio interlineal a 1,5 y margenes
laterales de 3.0. El margen superior sera de 4.0 y el inferior de 3.0. La extensidn
maxima sera de 5 paginas (incluido resumen y bibliografia).

Se podrd adjuntar un documento con informacién complementaria, anexo al
documento

Se podrd incorporar una presentacion o pequeno resumen del trabajo en video
(maximo 2 minutos) del/los ponente/s en relacion a la experiencia a compartir. Para
ello se facilitara enlace a la plataforma en la que esté disponible el video.

Cada trabajo podrd contener graficos, cuadros, imagenes, entre otros, asociando las
diferentes figuras a un "pie de figura" con la referencia,

Las citas bibliograficas se ajustaran a las normas definidas por la Guia para citar textos
y referencias bibliograficas segin Norma de la American Psychological Association
(APA) 6° edicion

A. COMUNICACIONES, E-POSTERS y TALLERES

Para la presentacién de comunicaciones y talleres:

El formato de presentacién sera libre y deberd comunicarse a la organizacién del
encuentro para preparar los medios necesarios: soporte logistico, pizarra, proyector,
audio...etc.

La lengua vehicular de las presentaciones y talleres debera ser inglés o castellano.
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En el caso de los e-pdsters:

Los e-pdsters presentados tendrdn que estar escritos en dos de las tres lenguas del
SUMMIT, en castellano, inglés o catalan. El inglés tendra que ser una de las dos
lenguas.

Los e-pdsters seran proyectados a través de pantallas digitales durante el SUMMIT
HELIX 2025

Pueden utilizarse diferentes técnicas visuales: infografias, collages, fotografias,
fotomontajes, composiciones, mapas conceptuales, entre otros.

Una vez aceptados por parte del comité organizador, el pdster en formato digital
debera enviarse definitivamente hasta el dia 11 de abril de 2025.

En todos los casos, se establecera comunicacion directa entre la persona referente del
comité organizador y el autor correspondiente, para velar por la correcta utilizacion de
la experiencia durante las actividades previstas.

B. EXPERIENCIAS DIGITALES EN FORMATO RV, RA, VIDEOS INMERSIVOS, GAMIFICACION Y
OTROS:

Las experiencias digitales en formato realidad virtual, realidad aumentada,
gamificacién, videos inmersivos 360 y otros, podran ser presentados durante el
pre-SUMMIT, donde se dispondran de espacios y recursos digitales especificos: salas
inmersivas, gafas y equipamientos inmersivos, etc.

Una vez aceptados por parte del comité organizador, los materiales, software o
recursos en formato digital tendrdn que enviarse definitivamente hasta el dia 11 de
abril de 2025 para que asi se disponga de tiempo suficiente para ser probados, y
testeados en los espacios fisicos donde se proyectaran y utilizaran.

En todos los casos, se establecera comunicacion directa entre la persona referente del
comité organizador y el autor correspondiente, para asegurar la adecuacion de esta
experiencia.

6. PREMIOS Y RECONOCIMIENTOS.

El comité organizador seleccionara 3 trabajos de las experiencias presentadas para que sean
premiadas por su interés y calidad de presentacion.

Primer premio: 600 €
Segundo premio: 500 €
Tercer premio: 400 €

Todos los autores de los trabajos que estén inscritos en el SUMMIT recibirdn un certificado que
serd enviado digitalmente después del encuentro.

7. CONTACTO.

Para cualquier duda o consulta relacionadas con la presentacion de experiencias para ser
presentadas durante el SUMMIT HELIX 2025, podra hacerlo a
communication@helixsummit.org
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