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Resumen

El presente proyecto de innovacidon presenta una propuesta centrada en la
implementacion de tecnologias inmersivas como la Realidad Virtual y metodologias activas en
el médulo de IPE | dentro de una Formacién Profesional de grado medio impartido en un
centro educativo de entorno rural, con el objetivo de trasmitir contenidos tedricos vy
desarrollar competencias practicas que favorezcan la adaptabilidad y empleabilidad de los/as
alumnos/as a través de un aprendizaje significativo. El disefio del proyecto contempla la
creacién de entornos simulados de trabajo y tareas integradoras con el objetivo de fomentar
el compromiso del alumnado, mejorar su motivacién, asi como facilitar la adquisicién de
habilidades técnicas y trasversales dentro de un entorno inclusivo. Para medir el impacto del
proyecto se establecerdn diferentes estrategias de evaluacion mediante las que se observara
la adquisicion de los resultados de aprendizajes del curriculo de IPE | abordados, asi como, la
efectividad del uso de la RV y las metodologias activas en el proceso de ensefianza. Se espera
como conclusién una mayor implicacion de alumnado, una mejor retencion del conocimiento
y un acercamiento realista al entorno profesional, con el fin de preparar lo mejor posible para

el mundo laboral.

Palabras claves: 1 Formacidn Profesional; 2 aprendizaje Significativo; 3 motivacion; 4 aula; 5

inclusivo.
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Abstract

This innovation project presents a proposal focused on the implementation of immersive
technologies such as Virtual Reality and active learning methodologies in the IPE | module of
a mid-level Vocational Training program delivered at an educational center in a rural setting.
The main objective is to convey theoretical content and develop practical skills that enhance
students’ adaptability an employability through meaningful learning experiences. The project
design includes the creation of simulated work environments and integrative tasks aimed at
fostering student engagement, improving motivation, and facilitating the acquisition of both
technical and transversal skills within an inclusive learning environment. To assess the
project's impact, various evaluation strategies will be implemented to monitor the
achievement of the IPE | curriculum learning outcomes and to evaluate the effectiveness of
using Virtual Reality and active methodologies in the teaching process. The expected
outcomes include greater student involvement, improved knowledge retention, and a more
realistic approach to the professional environment, ultimately aiming to better prepare

students for the labor market.

Keywords: 1 Vocational Education and Training; 2 Meaningful Learning; 3 Motivation; 4

Classroom; 5 Inclusive.



Universidad
Europea CANARIAS

1. Introduccion

Con la Ley Orgdnica 3/2022, de 31 de marzo, de Ordenacion e Integracion de la
Formacion Profesional (LOOIFP) se introducen diferentes e importantes cambios en el sistema
educativo de nuestro pais en relacidn a la Formacidn Profesional, uno de ellos es la aparicién
del médulo de Itinerario Personal para la Empleabilidad (IPE), anteriormente conocido como
Formacioén y Orientacion Laboral (FOL) siendo clave en la educacion y capacitacion de los
estudiantes ya que proporciona los conocimientos y herramientas necesarias para una
insercion exitosa en el mercado laboral de los alumnos/as. Este nuevo mddulo se subdivide
en dos, IPE | e IPE Il. En este sentido, el siguiente Proyecto de Innovacidn se abordara en

relacion a IPE I.

Este nuevo médulo no solo se enfoca en la adquisiciéon de conocimientos tedricos, sino
también en el desarrollo de competencias profesionales, ofreciendo asi, un apoyo mas
cercano y personalizado para los/as estudiantes para su inclusion en el mundo laboral,
integrando las competencias de su curriculo al perfil profesional de nuestros/as estudiantes
del CFGM Imagen Personal — Peluqueria y Cosmética Capilar, asi como la practica profesional
a lo largo de su formacion. Por tanto, y en sintonia con los principios y objetivos de la Ley
Orgdnica 3/2020, 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Orgdnica 2006, de 3 de mayo,
de Educacion (LOMLOE) y la (LOOIFP), pone mas énfasis en la adaptabilidad, empleabilidad y
la vinculacién directa con el mercado de trabajo, desarrollando las habilidades y capacidades
transversales recogidas en el articulo 98 Real Decreto 659/2023, de 18 de julio, por el que se

desarrolla la ordenacion Sistemdtica de Formacion Profesional.

La asignatura de IPE tendrd lugar en el Ciclo CFGM Imagen Personal — Peluqueria y
Cosmética Capilar, el cual tiene por objetivo formar a profesionales capaces de realizar
tratamientos estéticos capilares, asesorar en imagen personal y gestionar servicios de
peluqueria. Todo ello conforme lo recogido en su curriculo regulado por el Real Decreto
1588/2011, de 4 de noviembre, por el que se establece el titulo de técnico en Peluqueria y
Cosmética Capilar y se fijan sus ensefianzas minimas. No obstante, como cada comunidad
autonoma puede adaptar ciertos aspectos relacionados con el mismo, en el Proyecto de
Innovacion que se aborda cabe destacar que se aplicard el mismo Real Decreto anteriormente

mencionado.
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Teniendo lo anterior en cuenta, la asignatura de IPE | buscara con caracter general,

dotar a los alumnos/as de las herramientas y conocimientos necesarios para desarrollar su

carrera profesional en el sector de la pelugueria y cosmética capilar de la manera dptima, asi

como promover los siguientes aspectos:

El desarrollo de habilidades para el trabajo auténomo, capacitandolos para gestionar
también su propia actividad profesional, especialmente para aquellos que deseen
emprender en el ambito de la peluqueria o estética.

Reforzar las competencias transversales como la comunicacién, resolucion de
conflictos o la adaptacidn a los cambios que cada vez son mas visibles en el sector
laboral

Desarrollar y asimilar actitudes como la responsabilidad, ética profesional o el trabajo
en equipo, siendo claves para la integracion de los mismos en el sector laboral.
Ejercer de guia para la mejora de relaciones interpersonales en el ambito laboral, asi
como la orientacidn al cliente, la atencidén al publico mediante una comunicacion
efectiva.

Tomar conciencia sobre la necesidad e importancia del uso de las nuevas tecnologias,
tanto para la optimizacién en la organizacion de las tareas internas, como para la
promocion de servicios ofertados y la atencidn de clientes en busca de la fidelizacidon

de los mismos.

Estos aspectos trasladados a un contexto laboral que cada vez fluctia con mayor

rapidez hacen necesario poner los cimientos para que las nuevas tecnologias se abran paso

frente a los métodos tradicionales de formacién en el ambito educativo.

Es por ello, que a través del siguiente Proyecto de Innovacidn se propone el uso de la Realidad

Virtual (RV) como una innovadora herramienta educativa capaz de transformar los métodos

de ensefianza y aprendizaje en el ambito laboral.

Se entiende como Realidad Virtual un entorno creado a través de las tecnologias,

simulado mediante un software, a través del cual se puede llegar a experimentar situaciones

similares a las del mundo real.

Atendiendo a Jaron Lanier, un influyente escritor e investigador el cual fue pionero en

el campo de la Realidad Virtual incluso cuando la mayoria de la poblacidn desconocia su
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terminologia, asi como la utilidad de la misma y el impacto que tendria en nuestra sociedad
actual. Definid la RV como “un entorno en el que se puede interactuar de manera inmersiva,

como si se estuviera dentro de un mundo computarizado”

Por otro lado, Mel Slater, un académico investigador quien destacé por su trabajo
pionero sobre como las personas experimentan lainmersién y la presencia dentro de entornos
virtuales. define la RV como un “medio que permite a los usuarios sentir que estdn dentro de
un mundo diferente, interactuando con él de manera natural, mediante el uso de dispositivos

tecnoldégicos como cascos y guantes”

Esta realidad Virtual llevado al ambito de la educacién sin duda puede suponer una
serie de mejoras significativas en cuanto la forma de ensefar y adquisicion de los

conocimientos.

En el caso concreto del mddulo de IPE, la RV permite la simulaciéon de entornos
laborales realistas, en nuestro caso, centros de peluquerias o imagen y bienestar, donde los/as
estudiantes pueden interactuar con situaciones y escenarios igual de reales como los que
abordardn cuando se incorporen al mercado laboral. Esta tecnologia ofrece la posibilidad de
vivir experiencias practicas en un entorno seguro, facilitando el desarrollo de habilidades

esenciales para la empleabilidad futura de nuestros/as alumnos/as.

La aplicacién de la RV en la asignatura de IPE promueve mejorar la preparacion laboral,
asi como fomentar la autonomia de los/as estudiantes a través de una experiencia mas
inmersiva y realista, permitiéndoles no solo practicar habilidades técnicas sino también
desarrollar competenciasinterpersonales, como la gestion de conflictos, la toma de decisiones
y el trabajo en equipo, todos ellos alineados con los principios del curriculo de la asignatura

de IPE.

Ademads, teniendo en cuenta su aplicacién en un centro rural como es el caso del centro
propuesto en el presente Proyecto de Innovacion, resulta de especial interés por las siguientes

razones:

1. Alencontrarse en un contexto rural, muchas veces alejados de zonas urbanas mayores
o metropolitanas como por ejemplo la capital de isla, los/as estudiantes del centro a
menudo, se enfrentan a limitaciones a la hora de acceder a sus practicas profesionales

debido a la escasez o incluso falta de empresas relacionadas con su formacidn. En este
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sentido, la implantacién de la RV puede proporcionar una solucién efectiva para
superar esta barrera geografica mediante la simulacidon de escenarios profesionales
donde los estudiantes puedan llevar a cabo practicas profesionales que, de otra forma
estarian fuera de su alcance.

2. Por otro lado, si se atiende al nivel socioeconémico, es un hecho que, no todos/as
los/as estudiantes tienen las mismas oportunidades. La aplicacién de la RV permitiria
gue pudiesen beneficiarse de una formacién practica de alta calidad y que los prepare
para las exigencias del mercado laboral, promoviéndose una equidad educativa.

3. Teniendo en cuenta los dos puntos anteriores, se espera a su vez que, la RV lleve
consigo un aumento de la motivacion y del interés hacia la asignatura por parte del
alumnado, gracias a que la realidad virtual, ofrece una experiencia inmersiva y
dinamica, donde se aprende de manera mucho mas préctica, visual y activa. Esto se
espera que sea realmente atractivo y ayuda a paliar una de las mayores barreras a las
gue se enfrentan los docentes del médulo de IPE que es el desinterés y falta de

compromiso del alumnado.

2. Objetivos

El objetivo general de este proyecto de innovacion educativa es analizar el impacto que
tiene la Realidad Virtual a lo largo del proceso de ensefianza del médulo IPE |, centrandose
principalmente en el uso de la misma a través de metodologias activas como; por un lado, el
Aprendizaje-Servicio (ApS) y, por otro lado, la aplicacién de metodologias inmersivas o
simulaciones mediante el uso de gafas de realidad virtual. A través de este proyecto de
innovacion se pretende valorar como la aplicacién de RV en ambos enfoques metodoldgicos
contribuyen a una mejor implicacidn, motivacion y aprendizaje significativo para los alumnos
y alumnas del Mddulo IPE I. Cuyos beneficios se vean reflejados en una mejor formacién y

facilidad insercidn de los/as alumnos/as en el mundo laboral.

Para ello, se analizard los beneficios pedagogicos en términos de motivacidn, retencion de

informacién, y adaptacién a nuevos entornos laborales.
Objetivos especificos:

1. Diseflar e implantar actividades educativas donde se haga uso de la RV en

metodologias de Aprendizaje Servicio y que respondan a necesidades reales del
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entorno promoviendo la participacion de los alumnos/as y un mayor grado de
compromiso, vinculandolas con el resultado de aprendizaje nimero 5 del curriculo de
IPE.

Integrar experiencias inmersivas mediante el uso de gafas de realidad virtual como
herramienta pedagdgica, con el fin de simular situaciones o contextos lo mas cercanos
posibles a los de la vida real o profesional que afrontaran una vez se incorporen al
mundo laboral en relacidon al resultado de aprendizaje nimero 2 del curriculo de IPE
centrado en la prevencién de Riesgos laborales.

Evaluar el impacto de la realidad virtual como recursos didacticos dentro de las
metodologias activas (aprendizaje-Servicio y simulaciones inmersivas) en relacién al
desarrollo de competencias claves del alumnado tales como, resolucién de problemas,
creatividad o el pensamiento critico.

Medir el nivel de motivacidn, implicacion y satisfaccion de los alumnos/as al llevar a
cabo el proceso de aprendizaje haciendo uso de estas metodologias activas a través
de instrumentos de medicidn cualitativos y cuantitativos como cuestionarios o rubricas
de autoevaluacion.

Promover la integracién de la RV como recurso dentro de las metodologias activas en
el disefio de la programacién didactica del médulo de IPE, basandose en los resultados

obtenidos del proyecto y la experiencia del mismo.

3. Contextualizacion

3.1. Caracteristicas del entorno escolar

El centro escolar en el que se imparte el Ciclo Formativo de Grado Medio (CFGM) de

Imagen Personal y Peluqueria es de caracter publico y se encuentra situado en un municipio

cuyo entorno es de cardcter rural.

Dicho municipio se divide en 17 nucleos poblacionales y posee una serie de peculiares que

lo diferencia de otros municipios de la isla, pues abarca una amplia y variada estructura

geografia ya que va desde la costa hasta la cumbre abarcando diferentes ecosistemas vy

espacios climaticos.

Cuenta con un rico patrimonio de vegetacion y fauna, tanto en sus aguas que banan los

pueblos de la costa, asi como sus bosques de pino canario y sus malpaises que podemos
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observar en los caserios de la zona de media montafia incluso alrededor del propio casco
urbano del municipio.

Cabe sefialar que, este municipio esta intimamente ligado a la cultura pues cuenta con
numerosos monumentos histdricos, museos y centros culturales donde se exhiben objetos y
documentos relacionados con nuestras tradiciones y antepasados. Existe una amplia artesania
local vinculada a la ceramica y a la cesteria que reflejan la pasion y destreza de los artistas de
la zona. A su vez, cuenta con numerosas festividades que ofrecen un espectaculo de

tradiciones canarias.

Si bien es cierto que, a lo largo de los ultimos afios cada vez son mas los inmigrantes
procedentes de diferentes paises que deciden establecerse y vivir en la zona, dando por ello
un proceso de interaccidn y aprendizaje mutuo entre la cultura local con las externas. Esto a
su vez, no solo fortalece la identidad del pueblo pues les permite reafirmar sus tradiciones,
sino que, al mismo tiempo que se abren a nuevas influencias, enriqueciéndose en valores,

perspectivas, promoviendo la solidaridad y mejora las relaciones interpersonales.

Por otro lado, respecto al ambito geografico cabe sefialar que ha ido creciendo en los
ultimos anos, principalmente gracias a los inmigrantes anteriormente mencionados y, cuenta
con un total de 22.642 habitantes aproximadamente (segun censo INE 2023).

Figura 1. Imagen sobre grafica de elaboracion propia extraida con datos del INE 2023.

MUNICIPIO DEL CENTRO EDUCATIVO

23000
22000 S —— —_—
21000  —
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GRAFICA DE ELABORACION PROPIA EXTRAIDA CON DATOS DEL INE (2023)

En cuanto a su renta media neta por hogar segin datos INE (afio 2022) se sitia en de

29.298 € donde el sustento econdmico de dicho municipio se lo lleva en gran parte el sector

turistico, asi como, el sector agrario, pues cuenta con numerosos territorios de campo de

cultivo el cual es de principal interés para algunos jévenes de la zona.

A su vez, todas estas caracteristicas geograficas, demograficas, educativas y poblacionales

se veran reflejadas en el proceso de aprendizaje del médulo de IPE I.

10
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3.2. Centro

El centro en el que impartiremos nuestra asignatura es de caracter publico y ofrece varios
niveles formativos que van desde Educacién Secundaria Obligatoria, Bachillerato hasta
Formacidn Profesional. Cabe sefialar que, cuenta con un caracter democratico, con una gran
variedad ideoldgica y cultural debido a la mezcla intercultural de la zona.

Como previamente hemos mencionado, en dicho municipio a lo largo de los ultimos anos
la poblacion ha ido creciendo y en gran parte, debido a la inmigracién, por tanto, nuestro
centro promueve un espacio inclusivo, donde todos sus miembros desde alumnos y alumnas
hasta docentes y familias puedan expresarse libremente a través del respeto y la diversidad

cultural, religiosa, ideolégica y lingliistica. A su vez el centro cuenta con tres edificaciones:

- Edificio 1: en el cual, se encuentra la administracion del centro, consejeria, una sala de
profesores, la cafeteria principal, asi como Bachillerato y Formacién Profesional

superior.

- Edificio 2: donde se encuentra la direccidn del centro, una segunda sala de profesores,

saldn de actos, Educacion Secundaria y Formacién Profesional basica.

- Edificio 3: Engloba la Formacién Profesional de grado medio en el cual se impartiria el
ciclo de Grado Medio (CFGM) de Peluqueria e Imagen. También cuenta con una

segunda cafeteria y dos aulas taller.

Todas estas edificaciones cuentan con aulas adaptadas para la correcta imparticion de las

clases con una correcta distribucion e iluminacion.

Asi mismo, el centro cuenta con 2 pabellones al aire libre para el desarrollo de las
actividades fisicas deportivas y eventos; un huerto del cual hacen uso los alumnos de ciclos
relacionado con la jardineria y dos aulas de informaticas dotada de proyector, pizarra digital y
ordenadores distribuidas en el Edificio 1 y 2. El centro a su vez se encuentra rodeado de
jardines con flora autéctona.

En relacion con las infraestructuras, se ha llevado una ultima reforma durante el ano 2020
aprovechando la situacién de pandemia por el SARS COVID. Es importante mencionar que con
esta reforma se mejord la adaptacion de las infraestructuras para las personas con movilidad

reducida contando con rampas en los exteriores y ascensor en el interior de los edificios.

Por otro lado, el centro educativo estd comprometido con la consecucion y cumplimiento

11
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de ciertos Objetivos de Desarrollo Sostenibles (ODS) establecidos para 2030 siendo

principalmente los siguientes:

- Promover una educacion de calidad con respecto al ODS 4, fomentando una ensefianza
inclusiva, equitativa y de calidad, a través de recursos educativos accesibles para los
estudiantes; promoviendo una formacién continua a través de la implantacion de
metodologias de aprendizajes activas; la adaptacion curricular teniendo en cuenta las
necesidades especiales educativas que puedan presentar ciertos alumnos/as, asi como
una formacidn continua de su equipo docente.

- Enrelacién al objetivo 8 (ODS), el cual pretende promover el crecimiento inclusivo y
sostenible, asi como el empleo y el trabajo decente, nuestro centro educativo busca
colaborar con diferentes empresas locales para ofrecer practicas profesionales
adecuadas para favorecer tanto la insercién en el mercado laboral de nuestros
alumnos/as asi como ayudar a las empresas de la zona a nivel dotandose de personal
joven motivado, los cuales pueden aportar ideas innovadoras que mejoren su marca y
beneficios. En este sentido, nuestro centro realiza diferentes colaboraciones con otras
instituciones como son el Ayuntamiento de la zona en la que estd situado, permitiendo
al cetro hacer uso de espacios publicos para las actividades que necesiten; La Policia
Local del municipio; Concejalias de deporte y cultura referente a actividades
extraescolares, asi como diferentes cooperaciones con empresas de la zona vy
alrededores.

- Teniendo en cuenta el objetivo 9 de las ODS, cabe hacer especial mencién a que el
Centro pertenece a la Red Canaria de Centros Innovadores, reflejando asi un
compromiso con la mejora continua de la ensefianza y la incorporacién de nuevas
tecnologias al ambito educativo. Es por esta razén que, a través de este proyecto de
innovacion, se quiere promover la integracién de la realidad virtual en la asignatura
IPE I, alinedndose con los objetivos de la red, que busca fomentar la implementacién
de proyectos educativos innovadores y el uso de recursos digitales.

- Finalmente sefialar que busca reducir las desigualdades a través de la insercién de
programas de apoyo académico y becas, asegurandose de que todos los/as
estudiantes del centro independientemente de su nivel socioeconémico tengan acceso

a las mismas oportunidades. En este sentido cabe sefialar que es Centro Embajador

12
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Save the Children y Participa a su vez en el programa Erasmus + de la Unién Europea.

3.3. Aula

La asignatura de Itinerario Personal para la Empleabilidad se impartira en el aula asignada
para los contenidos tedricos, exposiciones, asi como evaluaciones de dicho ciclo. Se
caracteriza por ser un aula de 50 metros cuadrados con una iluminacién adecuada para
favorecer la ensefanza.

Consta de con una seria de sillas y pupitres para los 20 alumnos y alumnas que cursaran el
ciclo las cuales estaran distribuidas en filas de cinco orientadas hacia la pizarra para fomentar
la atencidn y escucha activa al profesorado y con un espacio entre estas de 0,70 m para una
mejor movilidad y gestion del espacio en el aula.

En los casos de debates o presentaciones se dispondran en forma de semicirculo para
permitir una mejor visidon entre los alumnos y alumnas promoviendo la comunicacién e
interaccion entre ellos.

Para llevar a cabo la imparticion de la asignatura en el aula también se contara con dos
pizarras y un proyector.

Por otro lado, este espacio estard dotado de una serie de estanterias y armarios donde
permaneceran guardados los materiales utilizados a lo largo de las sesiones como libros y

ordenadores portatiles.

A su vez, para este ciclo los/as alumnos/as cuentan con una segunda aula, dotada de
todos los materiales y productos necesarios para llevar a cabo de manera mas practica la
teoria aprendida y asi como las técnicas y habilidades que deben adquirir al finalizar el
mismo. Esta aula en concreto para la asignatura de IPE no se hara uso frecuente salvo de
manera puntual cuando se aborde los resultados de aprendizaje y criterios en materia de

seguridad y salud laboral.

3.4. Alumnado

Referente al alumnado, el centro acoge a alumnos y alumnas de todas las zonas del
municipio y los cuales abarcan la cifra de 982 en el curso actual 2025 — 2026 con un amplio
rango de edades debido a la diferente oferta de ensefianza con la que se cuenta.

Para la imparticién de esta asignatura, en el aula se contara con un total maximo de 20

estudiantes, concretamente 13 alumnas y 7 alumnos, comprendidos entre los 17 y 18 afios.

13
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Referente al estadio de desarrollo se encuentran en una etapa final de la adolescencia e
iniciandose la juventud, por tanto, en la gran mayoria de casos se ha completado el proceso
de pubertad. Estos factores los tendremos en cuenta para ayudar y apoyar a la hora de
impartir las clases.

Todos ellos buscan un mismo objetivo y es el de dedicarse a una labor que les genere
interés, guste y proporcione estabilidad. El perfil de los/as alumnos y alumnas en este ciclo se
caracteriza por tener un caracter artistico y creativo, presentar un gran interés por la moda y
las tendencias, una conciencia éptima sobre la importancia del bienestar y la salud, asi como
presentar habilidades sociales y de comunicacidn.

Teniendo en cuenta las Necesidades Educativas Especiales, en esta aula se contard con
un alumno que posee TDAH por lo que a la hora del desarrollo de la programacién diddctica
se debe de tener en cuenta a este estudiante con estas caracteristicas para su correcta
integracion e inclusidn para con el resto de la clase

La nacionalidad que predomina es la espafiola, aunque se contara con 2 alumnos
procedentes de otros paises, los cuales se encuentran en un proceso de inmigracién reciente,
no obstante, se espera que se integren correctamente gracias a la predisposicién del equipo
docente para colaborar con las familias inmigrantes en donde las AFA’s en este centro tienen
un papel relevante como nexo y apoyo.

En este sentido, y con cardcter general las familias referentes a este centro suelen
presentar una participacién consultiva, no obstante, se pretende mejorar esta relacién e
implicacion con objetivos y proyectos nuevos en el préximo curso escolar.

Finalmente, se debe tener en cuenta que, con caracter general son familias con un nivel
socioecondmico medio-bajo y con estilos parentales variados, pero, con caracter general y
tras estudios realizados a lo largo de los ultimos afios, destacan estilos negligentes y
autoritarios. Estas caracteristicas ademas de verse reflejadas en el rendimiento académico de
los/as alumnos/as, las cuales a su vez supondran retos a la hora de enfocar el siguiente
Proyecto de Innovacién, serd de principal importancia también, a la hora de preparar y

afrontar posibles entrevistas o charlas con los mismos.

4. Descripcion curricular

Para el siguiente Proyecto de Innovacién tendra como eje central el curriculo educativo

de la Asignatura Itinerario para la empleabilidad I.
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4.1. Asignatura o ambito

Las Asignatura Itinerario para la Empleabilidad | se impartira en el ambito de la Formacion
Profesional, reglada por la Ley Orgdnica 3/2022, de 31 de marzo, de Ordenacidn e Integracion
de la Formacion Profesional (LOOIFP) y, en concreto, en el CFGM Imagen Personal — Peluqueria

y Cosmética Capilar.

Tiene como objetivo principal preparar y capacitar a los alumnos/as a su insercion en el
mercado laboral. Para ello en el mismo se recoge una serie de competencias que se deberdn
ir trasmitiendo a lo largo del proceso de aprendizaje mediante las cuales garantizar una
inclusién y proyeccion de carrera profesional lo mas exitosa posible. Ademas de sus
contenidos tedricos presenta una serie de herramientas habilidades practicas con el objetivo
de hacer a los estudiantes protagonistas y participe de su aprendizaje desde el inicio. Alo largo
de la misma se trabajaran aspectos tanto en materia legislativa laboral y preventiva en riesgos
y salud laboral, como la ensefianza y preparacion de la busqueda de empleo, habilidades
blandas para afrontar situaciones en el dmbito laboral como entrevistas de trabajo o

mediacion de conflictos.

Estd orientada tanto a estudiantes de Educacion Secundaria Obligatoria como a la

Formacidn Profesional en cualquiera de sus tres niveles: basico, medio y superior.

Para este proyecto de Innovacidn, la etapa educativa abordada sera para una Formacién
Profesional de Grado Medio. A su vez, con la Ley Organica 3/2022 de, 31 de marzo, de
ordenacion e integracion de la Formacién Profesional donde se incluye la FP DUAL, un enfoque
educativo que integra tanto el aprendizaje tedrico en el centro educativo como la formacion
en empresas, permitiendo a los alumnos/as tener un mayor contacto con situaciones reales.
En este sentido, la incorporacidn de la RV en metodologias activas potencia esta integracion,
permitiendo a los estudiantes experimentar entornos de trabajo de caracter virtual, que mas

adelante les servird como base para enfrentarse a un contexto profesional real.

Se plantea su mayor utilidad en los resultados de aprendizaje 2 y 5 del curriculo de IPE, en las
cuales se aborda formacién sobre Prevencién de Riesgos Laborales, y donde la RV permite
simular de forma segura ciertos escenarios en los que los alumnos/as puedan identificar
riesgos laborales propios del sector de su formaciéon en concreto en el sector de servicios,

belleza y estética. De este modo, podran formarse de forma préctica y experimentar riesgos
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sin que supongan un peligro real para su salud, fortaleciendo asi la comprensién y asimilacién

de los contenidos del mddulo.

Por otro lado, estas simulaciones inmersas a través de la RV pueden promover una
oportunidad estratégica para que el alumnado demuestre sus habilidades y conocimientos
adquiridos, haciendo uso de la misma para generar una imagen empleadora que podra utilizar
cara a su incorporacién en el mercado laboral. En este sentido, es importante destacar que
esto no solo favoreceria a una mejor insercién y empleabilidad del alumno/a si no, mejora una
conexidn entre el centro educativo y el tejido empresarial del entorno del mismo, dando a
conocer el potencial profesional que adquieren sus alumnos en la formacién impartida

adaptada teniendo a las exigencias del mercado y haciendo uso de la tecnologia mas puntera.

Finalmente, dado que el presente proyecto se dirige a alumnos/as de un ciclo
formativo de Grado Medio, es importante tener en cuenta que, muchos de ellos aiin no han
tenido contacto previo con el mundo laboral y, en muchos casos, la finalizacién de esta
formacién supondrd su primera experiencia profesional real, lo que implica una gran
responsabilidad por parte de nuestra asignatura en cuanto preparacién practica y de caracter

técnica y emocional para que salgan lo mejor preparado para enfrentarse al entorno laboral.

En este aspecto, el uso de la realidad virtual integrada en las metodologias activas propuestas,
como el Aprendizaje-Servio o las simulaciones inmersivas adquieren una relevancia
fundamental ya que, les permite familiarizarse con entornos laborales simulados muy
parecidos a los entornos reales que en el futuro afrontaran, asi como ensayar habilidades,
generar destreza, identificar riesgos y promover la toma de decisiones siendo un puente para
el alumno entre la teoria y la practica. Asi mismo, este enfoque tiene un fuerte componente

motivador y generador de confianza en ellos mismos.

4.2. Relacidn con el curriculo oficial

El proyecto de Innovacion planteado no solo responde a desafios actuales y observables
en las aulas en relacién a la asignatura de IPE como son el alto grado de absentismo, falta de
interés y motivacién, sino que a su vez aporta soluciones efectivas para los mismos
manteniendo una alineacion con los objetivos generales de la etapa de Formacién Profesional
de Grado Medio y con los resultados de aprendizaje y criterios de evaluacién de curriculo de

IPE I. Concretamente se ha vinculado a los siguientes:
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Resultado de aprendizaje nimero 5 del curriculo de IPE, directamente relacionado con la

metodologia de Aprendizaje- servicio apoyada en la RV, permitiéndole a los alumnos/as

disefiar y experimentar entornos de aprendizaje personalizados y vinculados a su vez a los

criterios de evaluacion establecidos como:

La conciencia de la responsabilidad individual, los alumnos/as asumen un papel activo
en proyectos de servicios reales simulados mediante RV y viendo el impacto de sus
acciones en contextos realistas, promoviendo a que se conviertan en los protagonistas
de su propio proceso formativo.

El disefio y uso de un entorno personal de aprendizaje digital haciendo uso de RV como
espacio propio de exploracién y aprendizaje para mejorar su empleabilidad

Elaborar una identidad digital y plan de desarrollo individual

Resultado de aprendizaje numero 2, vinculado a los riesgos del dmbito profesional en el

que se encuentran formandose los alumnos/as, siendo uno de los aspectos mas relevantes del

modulo. A través del aprendizaje por simulaciones en entornos virtuales, se recrean de

manera segura situaciones de riesgo habituales que se pueden presentar en salones de

peluquerias o estética, permitiéndole a los alumnos/as adquirir competencias preventivas sin

exposicion al peligro real. Con este enfoque se pretende trabajar los criterios asociados a este

resultado de aprendizaje como son:

Reconocer los factores de riesgos y tipos de dafos profesionales a través de una
experiencia directa y visual con el uso de entornos virtuales

La aplicacién de medidas de prevencidn, asi como la activacién de protocolos de
emergencias, mediante el ensayo de los mismos a través de escenarios virtuales que
simulen situaciones de riesgos.

Conocer y practicas las técnicas basicas de primeros auxilios en situaciones realistas

recreadas en espacios virtuales aumentando la confianza y seguridad en ellos mismos.

Teniendo en cuenta todo lo anterior se garantiza una formacién mucho mas interactiva,

asi como profesionalizante mediante la cual se favorece una mejor insercién en el mercado

laboral y el desarrollo de conocimiento y habilidades que ayuden a los alumnos/as a

enfrentarse al mismo.
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5. Diseno del proyecto de innovacion docente

El siguiente Proyecto de Innovacidn docente se ha disefiado para la asignatura Itinerario
para la Empleabilidad |, enfocada dentro de la Formacién Profesional, en concreto para el Ciclo

de Grado Medio de Pelugueria. cuya propuesta de innovacion versa sobre la aplicacion de la

realidad virtual en el proceso de ensefianza a través de metodologias activas de aprendizaje
con el objetivo de potenciar el propio proceso educativo y preparar a los alumnos/as para el

mercado laboral.

La duracién del Proyecto de Innovacion tendra una duracidn de cinco semanas
establecidas en el segundo y tercer trimestre y se desarrollara conforme la cronologia

establecida detallada en las actividades planteadas.

5.1. Enfoque metodoldgico

La metodologia que se va a llevar a cabo en el Proyecto de Innovacidn esta caracteriza por
utilizar un modelo de participacién activo del alumnado a lo largo de todo el curso académico,
haciendo a los alumnos/as protagonistas de su aprendizaje, auténomos/as y criticos/as, con
el objetivo de incrementar motivacion e interés posible por el médulo de IPE I. Asi mismo se

destacan los siguientes principios generales de la metodologia propuesta:

Enfoque competencial: a través del cual los/as estudiantes/as aplicaran a situaciones
reales, los conocimientos que vayan adquiriendo a lo largo del proceso de aprendizaje y

promoviendo una implicacién y desarrollo de sus habilidades, actitudes y valores.

Aprendizaje significativo y funcional: con estos dos enfoques que, a su vez son
complementarios, se pretende que los nuevos conocimientos adquiridos no sean aislados,
sino que tenga relacién con los conocimientos ya adquiridos previamente y nuestros
alumnos/as sean capaces de relacionarlos y a su vez, a través de la funcionalidad, puedan

aplicarlos en situaciones reales y practicas de la vida cotidiana.

Atendiendo a los principios metodoldgicos aplicado, y en coherencia con los mismos las
estrategias de ensefianza-aprendizaje utilizadas durante el proceso vy, principalmente siendo

esta parte del eje del proyecto de Innovacién, encontramos:

Metodologia de Aprendizaje Servicio: a través de la misma se pretende combinar

procesos de aprendizaje con el compromiso de que el mismo sirva de utilidad social. A través
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de la misma se llevaran a cabo actividades que atiendan a necesidades reales del entorno con
el objetivo de aportarle valor al mismo mientras a su vez, los alumnos/as desarrollan
conocimiento, habilidades y actitudes como la empatia y la responsabilidad en relacién al

curriculo académico.

Metodologia aprendizaje por simulaciones: a través de la recreacion de situaciones reales
dentro de un contexto controlado como es la realidad virtual, se permite a los/as estudiantes
experimentar y tomar decisiones sin los riesgos del entorno real. Es eficaz para trabajar
competencias practicas, como la toma de decisiones, el pensamiento y critico y el trabajo en

equipo.
Estas a su vez, se podran ver complementadas y reforzadas por:

Aprendizaje cooperativo: creando pequefios grupos mixtos y heterogéneos mediante los
cuales los alumnos/as trabajen de manera coordinada para conseguir los objetivos comunes
planteados y que, a su vez, para alcanzar sus propias metas individuales sea necesario que los
demas companieros/as alcancen las suyas. Con este tipo de metodologia se pretende impulsar
y mejorar tanto las habilidades sociales, ya que promueve la comunicacidn, asi como la gestién
de emociones, pues los alumnos/as han de debatiry lograr ponerse de acuerdo para conseguir
el objetivo que se busca con la actividad propuesta. Para llevarlo a cabo y reforzar la otras dos

anteriores, llevaran a cabo técnicas como el PlayRoll,

Aprendizaje Basado en Problemas: mediante se le asigna al alumnado un problema o
pregunta que debe resolver mediante un proyecto. Promoviendo la investigacion, capacidad

de planificacion, la autonomia, asi como la colaboracién.

Gamificacidon: con esta metodologia educativa se pretende alcanzar unos propdsitos
pedagdgicos concretos a través de la utilizacion de técnicas ludicas, como por ejemplo el
Kahoot o el Quizziz con el fin de aumentar la motivacién y la participacion de los/as

alumnos/as y evaluar los conocimientos adquiridos.

5.2. Descripcion de las actividades

El proyecto de Innovacién se llevara a cabo en los resultados de aprendizajes 2 y 5 de la

asignatura de IPE.
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Para el resultado de aprendizaje 2. “Adquiere las competencias necesarias para el
desempefio de las funciones de nivel bdsico en Prevencion de Riesgos Laborales” se ha

establecido en la programacion dedicarle 10 hora lectivas.

A través del proyecto se pretende cumplir con los criterios del resultado de aprendizaje
anteriormente mencionado y siguiendo los criterios que recoge el mismo en el curriculo de

IPE.
Teniendo todo esto en cuenta, se elaboran las siguientes actividades:
Actividad 1. Explorando un entorno laboral virtual

Con esta actividad propuesta se abordaran los criterios de evaluacién A, B y H del
Curriculo de IPE I, con el objetivo de fomentar la identificacion de riesgos laborales en
entornos especificos del sector servicios, valorando la importancia de la cultura preventiva y
la importancia de la salud laboral y, a su vez, mediante el uso de tecnologias inmersivas

favorecer la participacién y la implicacién del alumnado.

Se plantea como una actividad didactica innovadora que combine la metodologia de
aula invertida y la realidad virtual con la idea de acercar a los/as alumnos/as a entornos
laborales lo mas reales posibles previos a su contacto con el mundo laboral al finalizar la

formacion.

La duracion de la misma se llevara a cabo en dos sesiones, una tedrica y otra practica,
de 50 minutos cada una. Por un lado, los estudiantes en casa revisaran un video interactivo
sobre cultura preventiva y los tipos de riesgos laborales seglun sector, con especialidad al
acorde a su titulacién. Posteriormente, en clase aplicando la RV, a través de las gafas de
realidad virtual, exploraran distintos espacios simulados donde en cada uno de ellos deberan
identificar factores de riesgo, relacionarlos con dafios (Accidentes o enfermedades), y

reflexionar sobre cdmo influyen en la salud del trabajador.

Se pretende obtener como producto e instrumento evaluativo un mapa mental de

riesgos por sector y un breve informe valorando la cultura preventiva.
En cuanto los materiales necesarios para llevar a cabo la misma:

- Gafas de Realidad Virtual

- Video interactivo sobre cultura preventiva (para visualizar previamente
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- Plataforma de RV con simulaciones de espacios laborales.
- Plantilla digital para mapa mental.
- Cuaderno o dispositivo para anotaciones.

- Ordenador para redactar informe y subirlo al classroom.
Actividad.2: Diagnostico de dafios y medidas preventivas

En la actividad 2 se abordaran los criterios de evaluacién B, Cy H del curriculo de IPE |,
con el objetivo de que, el alumnado sea capaz de identificar los dafios laborales comunes y
factores de riesgo de su entorno profesional, elaborando un informe de evaluacién de riesgos
incluyendo las medidas preventivas. Todo ello favoreciendo a la autonomia del alumnado y su

caracter investigador y reflexivo sobre las condiciones laborales.

Las metodologias aplicadas son el aula invertida, el uso de la Realidad Virtual y, anélisis
de caso y cuya duracion sera la acorde a dos sesiones, una tedrica y otra practica, de 50
minutos cada una. Los/as alumnos en casa, haran una lectura previa y aprendizaje de un
PowerPoint explicativo con los diferentes accidentes, asi como tipos de enfermedades
profesionales relacionadas a su sector para que los alumnos hagan una previa lectura y
aprendizaje de los mismos. Posteriormente, en clase mediante una simulacién de RV, los/as
alumnos/as visitan un entorno relacionado con su titulacién donde ocurrié un accidente
donde a partir del cual deberan Identificar los dafios, evaluar los riesgos previos al hecho y

proponer medidas preventivas y de vigilancia de la salud.

El producto e instrumento evaluativo sera un informe peritaje que incluya un plan de

medidas preventivas y vigilancia de salud.

En cuanto a los Materiales necesarios para llevar a cabo la misma:

Presentacion de PowerPoint sobre accidentes laborales y enfermedades
profesionales.

- Gafas de Realidad Virtual.

- Plataforma RV con escenarios de accidentes simulados.

- Ordenadores para redactar el informe y subirlo al classroom.
Actividad 3: Simulacro de emergencia en realidad virtual.

En la actividad 3 se abordaran los criterios de evaluaciéon D, G y E del Curriculo de IPE I, con el
objetivo de que, los/as alumnos/as experimenten de manera virtual una situacién de
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emergencia referente a su entorno laboral y sean capaces de aplicar los protocolos
correspondientes. A su vez, reforzaran el trabajo en equipo mediante el rol grupal y la toma

de decisiones para la resolucion de situaciones criticas.

La metodologia aplicada estard basada principalmente en la practica de Realidad
virtual y el Rol en grupo cuya duracién serd de dos a tres sesiones, tanto tedrica como practica,

de 50 minutos cada una.

Previamente en casa, estudiardn protocolos de emergencia, asi como planes
preventivos de primeros auxilios. Luego, en clase, y por grupos los/as estudiantes ingresan a
una simulacion de Realidad Virtual donde ocurre una emergencia (corte eléctrico, incendio,
caida...) ydeberan: seguir los protocolos; aplicar primeros auxilios basicos que han aprendido;
analizar el plan preventivo de emergencia del espacio. Posteriormente, por grupos debera
realizar un Canva o PowerPoint de un protocolo de emergencia y subirlo al classroom, este se
dara espacio para que lo inicien en el aula y lo terminen en casa. Finalmente se hard una

exposicién en clase de 5 minutos frente sus comparieros del Canvas.

El producto e instrumento evaluativo serd la exposicién grupal del protocolo de

emergencia por grupos.
En cuanto a los Materiales necesarios para llevar a cabo la misma:

- Gafas de Realidad Virtual

- Simulador de Realidad Virtual de emergencias (incendio, corte eléctrico, caida)

- Material de estudio sobre protocolos y primeros auxilios.

- Hoja de evaluacién del plan de emergencia

- Recursos digitales para presentaciones como Canva o Power Point y subirlo al

classroom.
Actividad 4: Derechos, deberes en materia de Prevencion de Riesgos Laborales.

En la actividad 4 se abordaran los criterios de evaluacion E y F del Curriculo de IPE I,
cuyo objetivo persigue que los/as alumnos/as conozcan los principales derechos y deberes del
trabajador en materia de PRL comprendiendo la estructura de representacidon y gestion

preventiva en la empresa.

22



Universidad
Europea CANARIAS

La metodologia aplicada para esta actividad es una vez mas, el Aula Invertida y el Juego
de Roles con la opcidn del uso de RV. La duracién de la misma sera de una sesion en clase

practica de 50 minutos en clase.

Para ello, previamente en casa el alumnado deberd hacer una lectura de un resumen
adaptado de la Ley de Prevencion de Riesgos Laborales y una visualizacidon de un video
interactivo sobre comités de seguridad y salud. Posteriormente, en clase se llevara a cabo un:
juego de rol donde los estudiantes representan a distintas figuras dentro de una empresa
(trabajador, delegado de prevencidon empresario, y técnico/a de PRL) utilizando gafas de
realidad virtual para llevar a cabo dicha interaccion. Tras finalizar esta sesion en el aula, los/as
alumnos/as en casa deberan realizar una tarea, que consiste en redactar un informe donde se
enumere los derechos y deberes claves de los trabajadores en el ambito de Prevencién de
Riesgos Laborales, siendo este ultimo el producto obtenido y el instrumento evaluativo para

esta actividad.
En cuanto a los Materiales necesarios para llevar a cabo la misma:

- Material educativo con Resumen de la Ley de Prevencién de Riesgos Laborales
- Video interactivo sobre comités de seguridad y salud.
- Gafas de Realidad Virtual

- Ordenador para crear el informe.
Actividad 5: Plan preventivo para una empresa.

Para la actividad 5, los criterios abordados seran C, F, G, H del Curriculo de IPE I, cuyo
objetivo pretende que, los/as alumnos/as sean capaces de desarrollar un plan preventivo
adaptado a un entorno laboral propio de su titulacidn, integrando en el mismo, conocimientos
sobre evaluacion, vigilancia e salud y gestion de emergencias. Con el mismo se potencia la

creatividad, el trabajo cooperativo y la capacidad de anlisis.

Las metodologias empleadas para esta actividad consisten en aula invertida y un

proyecto colaborativo, haciendo uso de la RV y una presentacién.

La duracidn para la misma serd de dos a tres sesiones tanto tedrica como practica en

el aula de 50 minutos cada una.

Previo en casa, el alumnado debera revisar ejemplos de planes preventivos reales y
normativa vigente. Luego, en clase y haciendo uso de entornos de RV para simular la empresa
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qgue deberan analizar, siendo la misma una con las caracteristicas y relacionada a su sector de

formacién, por ejemplo, un centro estético y de peluqueria, deberan realizar:

- Propuestas preventivas y de vigilancia de salud para esa empresa
- Protocolo de emergencia con acciones secuenciales para dicha empresa

- Propuesta de estructura de gestidon preventiva y representacién para esa empresa.

Todas estas propuesta y protocolo deberan dejarlo plasmado en un documento Word, que

entregardan al Classrrom y serd el producto e instrumento de evaluacion.

En cuanto a los Materiales necesarios para llevar a cabo la misma:

Gafas de Realidad virtual

Entorno virtual simulado de una peluqueria o centro estético

Ejemplos reales de plantes preventivos y normativa actualizada

Plantilla guia para estructurar el plan

Ordenador para la creacion del documento y presentacion final.

Para el resultado de aprendizaje 5. “Aplica las estrategias para el aprendizaje auténomo
reconociendo su valor profesionalizador, disefiando y optimizando s propio entrono de
aprendizaje haciendo uso de las tecnologias digitales como herramientas de aprendizaje
auténomo, siendo coherente con su identidad digital y sus propios objetivos profesionales
planteados en su plan de desarrollo individual” se ha establecido en la programacién dedicarle

9 hora lectivas.

A través del proyecto se pretendo cumplir con los criterios del resultado de aprendizaje
anteriormente mencionado y siguiendo los criterios que recoge el mismo en el curriculo de

IPE.
Teniendo todo esto en cuenta, se elaboran las siguientes actividades:
Actividad 1. Descubro quien soy como profesional.

En la actividad 1 se abordaran los criterios de evaluacién A, B y E del Curriculo de IPE I, cuyo
objetivo pretende que los/as alumnos/as tomen conciencia de la responsabilidad individual
que tiene cada uno de ellos/as para el desarrollo profesional, y comenzar a construir una

identidad digital coherente con los objetivos profesionales
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Las metodologias aplicadas para esta actividad son: el aula invertida, asi como el

aprendizaje auténomo y reflexivo

Para esta actividad dispondremos de una sesién practica cuya duraciéon es de 50
minutos. Los/as alumnos/as visualizardn en casa varios videos seleccionados sobre la
identidad profesional y la marca personal. Posteriormente, en clase, realizaran un andlisis
DAFO personal. Ademas, con el apoyo del docente, cada alumno/a creard un perfil profesional
en LinkedIn. Finalmente, redactardn una breve reflexion en formato DAFO, sobre sus

fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas vinculadas a sus objetivos profesionales.

El producto e instrumento evaluativo serd el DAFO personal rellenado y a su vez, otro

producto obtenido de esta actividad es la creacién de un perfil profesional basico creado

En cuanto a los Materiales necesarios para llevar a cabo la misma:

Videos sobre la identidad personal y la marca personal para jévenes profesionales

Plantilla editable DAFO personal en Canva

Plataformas digitales: LinkedIn y Canva

- Cuaderno de reflexiéon o documento digital
Actividad 2. Disefio mi entorno de aprendizaje.

Para la actividad 2 se tendran en cuenta los criterios de evaluacién C, D y H Curriculo
de IPE I, cuyo objetivo es que, los/as alumnos/as conozcan, seleccionen y apliquen
herramientas y fuentes digitales que favorezcan el aprendizaje auténomo y mejoren la
empleabilidad ademds de crear su propio PLE (Entorno Personal de Aprendizaje). Para logarlo,
las metodologias que se utilizaran son, por un lado, el aula invertida, la colaboracidn en clase
y la gamificacion. La duracidn sera de dos sesiones tanto tedricas como practicas de 50

minutos cada una.

El alumnado visualizara un video explicativo sobre qué es un PLE en su casa y para qué sirve.
Posteriormente, en clase, participardn en una dinamica gamificada por equipos donde
exploraran y clasificaran recursos digitales relacionados con su campo profesional. Luego
individualmente, disefiaran su propio PLE utilizando Canva Finalizaran con una presentacion

breve de 1-3 minutos a sus compafieros/as.

El Producto e instrumento evaluativo serd un Mapa Visual de su PLE (Entorno Personal de
Aprendizaje)
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En cuanto a los Materiales necesarios para llevar a cabo la misma:

- Video explicativo: équé es un PLE y como disefarlo?
- Lista de recursos digitales para la peluqueria: YouTube, Instagram, Blogs etc.

- Canva para hacer el mapa PLE
Actividad 3. “Creo mi CV y mi carta personal”

Para la actividad 3 se tendran en cuenta los criterios de evaluacién F, Gy H del Curriculo
de IPE |, cuyo objetivo que persigue que el alumnado sepa elaborar su curriculo vitae y su carta
de presentacion coherentes con su identidad digital y su perfil profesional, integrando los

elementos trabajados en las actividades anteriores.

Las metodologias aplicadas a esta actividad son el aula invertida; Aprendizaje basado

en proyectos (ABP); Aprendizaje cooperativo: revision y feedback entre comparieros

La duracién para esta actividad sera de dos sesiones tanto tedricas como practicas de 50

minutos cada una.

Antes de la clase, el alumnado explorara videos y ejemplos de C.V. profesionales y
cartas de presentacion. Luego, en el aula, elaborardn su CV visual con Canva y su carta
adaptada al sector profesional. Posteriormente, trabajaran en parejas para hacer una revisién

cruzada. Durante este proceso el docente acompafiara la fase de revisidn para resolver dudas.

El producto e instrumento de evaluacién para esta actividad es el CV finalizado en

formato visual tano PDF como en Word editable y la carta de presentacién personalizada.
En cuanto a los Materiales necesarios para llevar a cabo la misma

- Videos vy talleres sobre cdmo hacer un CV en Canva y video explicativo de como
redactar una carta de presentacion efectiva para empresas.
- Plantilla editable en Canva y Word

- Rubrica para evaluar el CV y la carta de presentacién.
Actividad 4. Muéstrame lo que sabes hacer

Para la actividad 4 se tendran en cuenta los criterios de evaluacion A, D, E y | del

Curriculo de IPE I, cuyo objetivo es Mostrar las habilidades técnicas en pelugueria mediante
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un video profesional que resuma quienes son, que saben hacer y que ofrecen al mundo

laboral. Ensayar su capacidad de presentacidn e imagen profesional en un entorno simulado.

La Metodologia utilizada sera el aprendizaje basado en proyectos: planificaciéon y
entendiendo el video como producto final buscando un aprendizaje significativo entre lo

aprendido y su futura profesion haciendo uso de la Realidad Virtual.

Para ello a lo largo de dos sesiones practicas de 50 minutos cada una los/as alumnos
en un entorno profesional simulado a través de la RV pondran en prdctica técnicas de su
profesidn aprendida mientras se graba la misma, y finalmente crearan un videocurriculum a
partir de las mismas. Siendo este video profesional de 2-3 minutos el producto e instrumento

evaluativo de esta actividad.
En cuanto a los Materiales necesarios para llevar a cabo la misma:

- Guia de como grabar un video profesional
- Checklist con estructura del video:

1. Presentacion

2. Habilidades

3. Mensaje final profesional
Herramientas para grabar: movil. Tripode, productos de peluqueria et.
App de edicidn basica (capcut, Inshot, o Canva)
Gafas de realidad virtual
Escenario de simulacion RV (peluqueria o centro estético virtual)
Actividad 5. Actividad Final “Mi carta de presentacion al mundo laboral”

Para la actividad 5 se tendrdn en cuenta los criterios de evaluacién A, B, C, D, E, F, G, H, | del
Curriculo de IPE I, cuyo objetivo persigue integrar todos los aprendizajes y materiales
desarrollados para entregar un dossier profesional audiovisual real a las empresas del entorno
del centro educativo, mostrando sus capacidades, identidad profesional y actitud proactiva en

la busqueda de empleo.

La metodologia utilizada es el aprendizaje por servicios (ApS): los alumnos/as crearan

un producto final Util para las empresas locales y a su vez combinard el aula invertida,
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aprendizaje auténomo y cooperativo siendo la duracién de esta actividad, dos sesiones de

cincuenta minutos cada una de ellas.

El alumnado reunira los elementos generados a lo largo de las anteriores actividades,
para crear un dossier profesional digital en Canva. Con el acompafiamiento del docente,
organizaran los contenidos en una plantilla estructurada que represente su identidad vy
objetivos profesionales. Posteriormente, redactaran un email de presentacién formal dirigido
a empresas del entorno del centro docente. Una vez trabajado el dossier y el email, tanto en
clase como en casa, la segunda sesién se dedicara a una visita a diferentes empresas del
entorno escolar donde los/as alumnos/as se presentaran y les entregaran un ejemplo de su
dossier a dichas empresas, con el objetivo de que los conozcan y puedan tenerlo en cuenta

para futuras vacantes.

El producto e instrumento evaluativo de esta actividad es el Dossier profesional

completo que incluye:

1. Portada e imagen profesional
2. CV + Carta de Presentacion + PLE
3. Enlace al video

4. Redes profesionales/ contacto
En cuanto a los Materiales necesarios para llevar a cabo la misma:

- Plantilla para montar el dossier profesional digital (Canva)

- Recursos elaborados en las actividades anteriores: CV, carta de presentaciéon video
profesional, PLE y Plan de desarrollo Individual

- Lista de empresas locales colaboradoras

- Guia para redactar email de presentacién y envio profesional.

5.3. Criterios organizativos: espacios, temporalizacidon y otros elementos

necesarios.

La asignatura de Itinerario Personal para la Empleabilidad se impartird en un aula con un
espacio de 60 metros cuadrados dotada de una iluminacién adecuada para favorecer la

ensefanza.
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A su vez, se encontrara dotada con una serie de sillas y pupitres para los 22 alumnos/as
que cursan el Ciclo Formativo de Grado Medio (CFGM) de Peluqueria e Imagen. En este

sentido, los criterios organizativos seguidos en nuestra asignatura seran los siguientes:

Distribucidn en filas de cinco orientadas hacia la pizarra para fomentar la atencion y
escucha activa al profesorado y con un espacio entre estas de 0,70 cm para una mejor

movilidad y gestion del espacio en el aula.

En los casos de debates o presentaciones se dispondran en forma de semicirculo para
permitir una mejor visiéon entre los alumnos y alumnas promoviendo la comunicacién e

interaccion entre ellos.

Alternancia entre las clases tedricas y prdcticas Esta aula a su vez contard de dos pizarras

y un proyector los cuales servirdn de herramientas para la imparticion de nuestra asignatura.

Por otro lado, cabe mencionar que el centro cuenta con un aula dotada de diferentes
materiales y herramientas que se encuentran en una peluqueria al cual se trasladaran para

poner en practica lo aprendido de manera tedrica.

A su vez, el instituto cuenta con un aula amplia y adaptada que se encuentra habilitada de
recursos digitales donde se garantiza la conectividad necesaria para llevar a cabo simulaciones

virtuales.

En cuanto a la temporalizacién del proyecto de innovacidn cabe sefalar que, no abarcara
por completo el mismo, sino que, se implementara parcialmente, centrandose en periodos
especificos que abarca alrededor de dos meses lectivos. Concretamente, la propuesta se
integra en dos unidades didacticas claves para el médulo de IPE que son: La unidad didactica
de “seguridad y salud en el trabajo” relacionada con el resultado de aprendizaje 2; y la unidad
didactica “Mi entorno y proyecto profesional, vinculada al resultado de aprendizaje nimero 5
del curriculo de IPE. Este enfoque permite al docente evaluar el impacto de la innovacidn en
un tramo delimitado del curso, con la posibilidad de replicarlo o aumentarlo en futuras

programaciones.
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Figura 2. Diagrama Ganntt.

Resultado de Actividad Semana Semana Semana Semana Semana Semana Semana Semana
aprendizaje 1 2 3 4 5 6 7 8

Actividad 1.
Explorando un
entorno
laboral virtual

Actividad.2:
Diagnostico de
dafios y
medidas
preventivas

Actividad 3:
Simulacro de
emergencia en
realidad
virtual.

Actividad 4:
Derechos,
deberes en
materia de
Prevencion de
Riesgos
Laborales.

Actividad 5:
Plan
preventivo
para empresa

Actividad 1.
Descubro

5 quien soy
como
profesional.

Actividad 2.
Disefio mi
entorno de
aprendizaje.

Actividad 3.

“CreomiCVy
mi carta
persona

|”

Actividad 4.
Muéstrame lo
que sabes
hacer

Actividad 5.
Actividad Final
“Mi carta de
presentacion al
mundo
laboral”

5.4. Materiales y recursos necesarios

A la hora de impartir nuestra asignatura contaremos con una serie de recursos y

materiales didacticos a través de los cuales poder trasladar los conocimientos y competencias
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vinculados a nuestro mddulo de IPE |, necesarios para una correcta insercion y desarrollo en
el mundo laboral de nuestros alumnos/as del Ciclo Formativo de Grado Medio (CFGM) de
Imagen y Peluqueria, asi como fomentar su emprendimiento y gestién de proyectos

profesionales en su campo de especializacidn. Estos recursos y materiales serdn los siguientes:

- Recursos Digitales: ordenadores con acceso internet mediante los cuales nuestros
alumnos/as a puedan trabajar en: Plataformas de empleo: como por ejemplo LinkedIn
o Infolobs, fomentando su familiarizacidn con las mismas y, rednan las habilidades
necesarias para crear un perfil profesional, un CV o cartas de presentacion. Y, por otro
lado, aprender a llevar a cabo busqueda de empleo activa a través de dichas
plataformas.

- Recursos manuales: Manual de la asignatura IPE, asi como libros en materia laboral,
cuadernos y pizarras.

- Recursos visuales: tales como Power Point, juegos visuales o videos educativos.

- Gafas de realidad virtual

Cabe destacar, y siendo de especial relevancia para el proyecto de innovacién presentado,
gue acorde a la normativa legal vigente, el uso de Realidad Virtual y dispositivos como las
gafas de RV, en la actualidad, no se puede aplicar en el ambito educativo este uso de IA. No
obstante, se plantea su posible incorporacidn en cursos futuros acorde con la legislaciéon que

asi lo permita.

5.5. Justificacion de la innovacion.

Con el presente Proyecto de Innovacién se pretende apostar por una educacién que
integre el uso de entornos inmersivos mediante la Realidad Virtual (RV) que establezcan
simulaciones realistas a través del uso de metodologias activas que centren a los/as alumnos
como protagonistas de su proceso educativo como es el aprendizaje por servicio (ApS) con el

objetivo de ofrecerle experiencias formativas significativas, practicas y motivadoras.

Esto, cobra especial importancia en el contexto social actual donde la digitalizacion y la
transformacion educativa son protagonistas del siglo XXI, el uso de gafas de RV y espacios
virtuales simulados permiten a los/as alumnos, adaptarse y familiarizarse con estas nuevas
herramientas, asi como beneficiarse de las mismas, ya que permiten trasladar al/a alumno/a

a entornos profesionales realistas sin salir del aula.
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Ademads, esta innovacion se potencia al vincularse con la metodologia aplicada de
Aprendizaje por Servicios, donde el producto final en este caso es un dossier profesional
completo, ya que no solo sirve de instrumento evaluativo del proceso de aprendizaje, sino
que, a su vez, tiene un propdsito real: ser presentado a las empresas del entorno del centro

educativo.

El hecho de que los alumnos y alumnas visiten personalmente estas empresas explique
su perfil profesional y recojan el interés real por parte de empleadores, convierte el
aprendizaje en una experiencia auténtica, util y motivadora que conlleva a una mayor
implicacion por parte del alumnado en el médulo de IPE. Este enfoque proporciona contextos
de aprendizaje que despiertan el interés del/la alumno/a y conectan directamente con sus

objetivos personales y profesionales al llevar a situaciones practicas y reales.

Con todo lo anterior, se pretende que el alumnado genere una mayor implicacién en las
actividades propuestas, transformando la percepcidn que tienen esos sobre el médulo de IPE
y mostrandole la utilidad directa y real en su futura vida laboral y con ello hacer frente a las
dificultades que se les plantea a los docentes como es el desinterés del alumnado, la falta de

participacién activa en clase e incluso, en ocasiones, el absentismo.

Por otro lado, al dar un lugar central a la identidad digital, la empleabilidad y el aprendizaje
auténomo, se construyen entornos de aprendizaje coherentes con la realidad del mundo
profesional. Esta conexién entre aula y mundo real, entre formacion y puesta en practica, es

lo que precisamente aporta el caracter innovador del proyecto propuesto.

Esta intervencién educativa no solo introduce una tecnologia emergente y puntera como
la Realidad Virtual, sino que lo hace al servicio de un modelo de enseflanza que centra al
alumno como su principal protagonista, fomentando su empleabilidad y su capacidad para

construir un proyecto profesional.

6. Atencion a la diversidad

La atencién a la diversidad representa un aspecto fundamental dentro de cualquier
institucion educativa pues, atendiendo a la pluralidad y heterogeneidad de la sociedad actual,
se hace necesario que, tanto estudiantes como profesores estén preparados para convivir y
desenvolverse en contextos diversos. En el caso del alumnado, es esencial que aprendan a

relacionarse con personas de distintos origenes, culturas y capacidades, desde el respeto y
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promoviendo valores como la tolerancia, empatia o solidaridad. Por parte del lado docente,
existe la responsabilidad de responder adecuadamente a las distintas necesidades del
alumnado, no solo para lograr una equidad e inclusién dentro del aula o centro educativo,
sino incluso, para aprovechar el potencial que pueda tener cada alumno/a, ya que son los
responsables de garantizar que todos los alumnos/as tengan acceso a las mismas

oportunidades de aprendizajes y profesionales.

Teniendo en cuenta todo lo anterior, el proyecto de innovacién propuesto viene a
fomentar dicha educacion inclusiva, equitativa y adaptada a las realidades tecnoldgicas del
siglo actual. Por un lado, el uso de las metodologias activas mencionadas como propuestas en
las actividades llevadas a cabo a lo largo del proyecto de innovaciéon no solo fomentan una
participaciéon mas dinamica y adaptada a los intereses y ritmos de aprender de cada alumno/a,
que impulsan su motivacidn y participacion, sino que, ademas, los/as prepara para el futuro,
conociendo y haciendo uso de tecnologias emergentes como la Realidad Virtual. A su vez, esta
RV ofrece experiencias inmersivas que facilitan la comprensién de contenidos a estudiantes
con dificultades de aprendizaje, NEAE o barreras linglisticas, haciendo el conocimiento mas

accesible para todos/as.

Entre el alumnado se encuentra un estudiante con Trastorno por Déficit de Atencidn con
Hiperactividad (TDAH). Su conducta manifiesta una desatencién sostenida, impulsividad
frecuente y, a veces hiperactividad motriz, lo que repercute negativamente tanto en su vida
como en el entorno escolar, por tanto, la atencién a este alumno se abordard de manera
prioritaria, pero sin perder de vistas a otros estudiantes que pueden presentar problemas de
motivacion, situaciones sociofamiliares complejas, diferencias culturales, o barreras
lingliisticas que puedan afectar a su proceso de ensefianza a lo largo del proyecto de

innovacion.

Para su correspondiente diagnostico el departamento de orientacion ha tenido en cuenta
los criterios de identificacién expuestos en el «Manual Diagnostico y Estadistico de los
Trastornos Mentales» de la Asociacion Americana de Psiquiatria, en su versién mas
actualizada. Con el informe emitido por el departamento de orientacion y en coordinacion con
el centro y la familia se daran una serie de respuestas coherentes y adaptadas a las
necesidades del alumno con TDAH. El objetivo de esta colaboracién persigue unificar criterios

sobre el uso de determinadas metodologias activas, asi como la Realidad Virtual, asegurando
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que la experiencia sea inclusiva y beneficiosa para el alumno con TDAH, ajustar intervenciones

y realizar un seguimiento mas completo del progreso académico y emocional del estudiante.

Para ello se prevé las siguientes medidas de apoyo:

Respecto a la distribucidn en clase: colocar el alumno siempre delante y cerca del
profesor. Por otro lado, las metodologias activas propuestas en el proyecto de
innovacion suelen implicar formas de trabajo que permiten al docente estar mas
presente y accesible para el alumno, facilitando un seguimiento mas directo y
continuo.

Con respecto a las tareas: se busca la segmentacion de las mismas. Las actividades se
presentardn de forma clara, en pasos cortos y con tiempos definidos y metas
concretas. El uso de RV, requiere movimiento e interaccion constante, lo que ayuda al
alumno a canalizar su energia de forma productiva, ejerce como elemento motivador
y multisensorial que facilita la atencién sostenida y la participacion activa.

Incentivar la participacion: A través del trabajo cooperativo con roles definido, asi
como dindmicas grupales favorecen la inclusion del alumno en dinamicas grupales y
mejora de habilidades sociales. Ademas, en este sentido, el uso de RV que promueve
entornos inmersivos que favorecen la participacion activa del alumno, despertando su
curiosidad, traduciéndose en una mayor concentracién y disfrute del proceso

educativo.

Por su parte, cabe mencionar el uso de materiales visuales y apoyo grafico, especialmente

en entornos virtuales, reforzando instrucciones y contenidos

Con lo que respecta a las adaptaciones evaluativas, otorgandole al alumno la posibilidad

de, a través de la RV, llevar a cabo simulaciones, retos practicos o misiones gamificadas y por

otro lado con respecto a las actividades relacionadas con informes escrito, proporcionarle la

oportunidad de tener mas tiempo para finalizar las mismas. Todo ello fomentando una

evaluacidon mas flexible y adecuada al ritmo del alumno.

Finalmente, en lo que respecta a este apartado, resaltar la importancia de un

acercamiento y comunicacion frecuente con la familia pues el mismo es clave para garantizar

la continuidad educativa y el éxito del proyecto de innovacion
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En este sentido, se recomienda mantener una comunicacion constante con la familia, a
través de reuniones mensuales. El objetivo de las mismas persigue lograr un espacio e
integracidon entre el centro docente y la familia que permita reforzar en casa rutinas que
favorezcan las estrategias aplicadas en el aula mediante las metodologias activas aplicadas,
asi como compartir con la familia del alumnado con TDHA pautas prdcticas para trabajar la
concentracion, gestion del tiempo y el refuerzo positivo en casa, generando un entorno
estable y coherente. A su vez, el uso de la RV ofrece a su vez, la oportunidad de mostrarle a

las familias el progreso del alumno.

7. Evaluacion del proyecto de innovacion

La evaluacién del presen Proyecto de Innovacidn tiene como propdsito analizar si los/as
estudiantes han adquirido los resultados de aprendizaje trabajados en las actividades
propuestas mediante la implementacion de metodologias activas y el uso de inteligencia
artificial, asi como observar si la integracién de estas estrategias pedagogicas contribuye,
efectivamente, a una mejora en la adquisicién de dichos aprendizajes. Todo ello, servira para
medir el impacto y la efectividad del proyecto, asi como observar posibles mejoras y ajustes

aplicables al mismo

En cuanto las estrategias de evaluacidn utilizadas serdan las siguientes:

Observacién sistematica: a través de esta, se recogerda informacién del

comportamiento, participacion y habilidades de los/as estudiantes durante las actividades
planteadas. Siendo especialmente atil para las habilidades sociales, comunicativas vy
actitudinales que los/as alumnos manifestaran en los debates o exposiciones orales que se
llevaran a cabo vy, en las simulaciones llevadas a cabo a través de la Realidad Virtual donde
ponen en practica sus conocimientos adheridos en entornos similares a los de un entorno
profesional real. Esta estrategia evaluativa se encuentra alineada al objetivo especifico 2 del
Proyecto de Innovaciéon propuesto.

Rubricas de evaluacidon: mediante las cuales se definen criterios claros, asi como

niveles de desempeifo que permiten valorar el grado de cumplimiento de las tareas
establecidas durante las actividades y, a su vez, con la capacidad de proporcionar a los/as
alumnos/as una retroalimentacion detallada, mostrandoles que se espera de ellos, que se les

va a evaluar, asi como mejorar su desempefio.
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También se implantara estrategias de coevaluacidn y autoevaluacién, donde los

estudiantes, por un lado, evaluardn el trabajo de sus companeros a través de las exposiciones
grupales o debates en el aula, promoviendo una mirada critica y constructiva propia de las
metodologias activas y por otro lado, en referencia a la autoevaluacién se propicia un proceso
reflexivo mediante el cual valoren su propio aprendizaje y desempefio, su aplicacidn sera clave
a la hora de abordar y proponer su propio dossier profesional donde trabajaran su imagen
profesional.

Y, finalmente la evaluacion de proyectos o producciones finales para sintetizar los

aprendizajes adquiridos, en relacién con el Proyecto de Innovacién planteado, esta estrategia
sera especialmente util para valorar el dossier profesional que los/as estudiantes deberan
presentar a las empresas, propio de la metodologia de aprendizaje por servicio que se ha
aplicado como propuesta en el presente proyecto de Innovacién.

Teniendo las diferentes estrategias de evaluacién seleccionadas, se observa como las
mismas se encuentran alineadas con el objetivo general del proyecto de innovacién
propuesto, con el cual se busca analizar el impacto de la Realidad Virtual en el proceso de

ensefianza del médulo IPE | mediante la aplicacién de metodologias activas.

La implementacion y combinacién de cada una de estas estrategias permiten evaluar
de forma integral y contextualizada los efectos de las experiencias inmersivas y metodologias
activas en la adquisicion de los resultados de aprendizaje. Por ejemplo, la observacién
sistematica permite identificar el nivel de participacién, argumentacién y compromiso del
alumnado contribuyendo al objetivo especifico 1 de este proyecto de innovacidn. A su vez,
mediante la autoevaluacién y la coevaluacion se pretende evaluar las competencias claves del
alumnado tales como, resolucién de problemas, creatividad o el pensamiento critico alineadas
al objetivo especifico 3. También facilitan la capacidad de medir el nivel de motivacién,
implicacion y satisfaccion del alumnado recogido en el objetivo especifico 4 mediante de la
implementacién de instrumentos cualitativos y cuantitativos como rubricas, cuestionarios,
guias de observacidon que proporcionan una visidn rica y precisa del proceso de aprendizaje.
Asi como, promover la integracién de la RV y metodologias activas perseguidas en el objetivo
especifico 5, si bien es cierto que la aplicacidn de estas estrategias de evaluacion permiten
recopilar informacién que puede fundamentar futuras decisiones en cuanto al disefio de

programaciones didacticas, para justificar una incorporacién estructurada de los enfoque

36



Universidad
Europea CANARIAS

propuestos, se requiere que se apliquen los mismos en diferentes ocasiones pues, solo
mediante una continua repeticidn y andlisis en diferentes contextos del presente proyecto de
Innovacion se podra obtener evidencias objetivas y claras sobre los beneficios de su

integracion.

En cuanto a los tipos de evaluacién utilizados, cabe destacar que se emplearan dos
diferentes: evaluacién formativa y sumativa que se complementan a su vez entre si vy,
permiten recoger informacién desde el inicio hasta el final del proyecto de innovacién
propuesto y, a su vez, se apoyaran e las estrategias previamente descritas.

La evaluacién formativa y continua constituye el nucleo del proceso evaluativo del
proyecto y se desarrollara de manera constante a lo largo de todas las actividades propuestas.
Ademas, con este tipo de evaluacidn se pretende ajustar y mejorar las metodologias, recursos
y estrategas diddcticas empleadas a través de la informacién que nos vaya otorgando. Por otro
lado, la evaluacién final o sumativa, que tomara como base todos los instrumentos de cada
actividad permiten evidenciar si los/as alumnos/as han adquirido los resultados de
aprendizajes propuestos en la misma, asi como permitir una valoracién del rendimiento
académico.

El resultado de ambas evaluaciones a su vez propicia el analisis de la utilidad del
proyecto y los recursos utilizados.

Cabe resaltar que, en esta ocasion, no se ha llevado a cabo una evaluacion diagnostica
ya que el proyecto de innovacién se integra en un curso ya iniciado y estructurado, en el cual
la evaluacidn inicial del alumnado ya se ha realizado previamente y cuyo resultados obtenidos,
han permitido que se disponga de una vision clara a partir de la cual disefiar las estrategias de
evaluacién y linea de seguimiento del presente proyecto de innovacién, garantizando su
coherencia con la realidad del aula.

Los instrumentos de evaluacidn se extraen de las actividades propuestas vy
mencionados en el apartado de las mismas como por ejemplo son: el Curriculo Vitae (CV), la
carta de presentacion, informe sobre cultura preventiva, plan de medidas preventiva, etc.
Estos instrumentos, permitiran valorar el grado de adquisicion de los criterios de evaluacion y
los resultados de aprendizajes por pate del alumnado.

Las herramientas de evaluacién para valorar los anteriores instrumentos utilizadas

seran las siguientes:
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e Rubrica: que establece una serie de criterios y niveles claramente definidos que
permite valorar productos como el CV, informe sobre cultura preventiva o dossier
profesional asegurando la objetividad y retroalimentacién.

e Lista de Cotejos: herramienta sencilla que permite verificar que se cumple un conjunto

de criterios observables y si los/as estudiantes han cumplido o no con determinados
aspectos esperados en las actividades planteadas.

e Escalas de valoracién: permite medir el grado de desarrollo de aspectos como la

implicacion, la creatividad, la originalidad o el pensamiento critico. Empleada

especialmente para inmersiones a través de R.V., exposiciones orales o debates.

La seleccidn de estos instrumentos y herramientas de evaluacion responden directamente
al enfoque del proyecto de innovacién ya que, se hace necesario implantar herramientas que
permitan valorar no solo conocimientos tedricos, sino también la aplicacién practica, reflexiéon
critica y la interaccion de competencias en contextos simulados. La rubrica, lista de cotejos y
escalas de valoracion facilitan una evaluacién mas personaliza, objetiva y transparente de los
criterios y resultados de aprendizaje del médulo de IPE a través de la implementacién de
metodologias activas y el uso de la RV favoreciendo un seguimiento continuo y un cierre

coherente del proceso de aprendizaje.

8. Contribucion del proyecto a los ODS

En el marco referente a la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible, el presente
Proyecto de Innovacién basado en la aplicacién de metodologias activas combinadas con el
uso de la Realidad Virtual, contribuye de forma significativa a varios Objetivos de Desarrollo

Sostenible (ODS).

En primer lugar, promueve una educacion de calidad (ODS 4), al favorecer la participacion
activa del alumnado, fomentar su pensamiento critico y facilitar una comprensién mas
profunda de los contenidos mediante experienciasinmersivas y personalizadas, adaptada a
distintos estilos y ritmos de aprendizaje. Asi mismo, esta propuesta integra competencias
digitales, trabajo colaborativo y pensamiento critico que prepara al alumnado para una mejor
integracién en el mundo laboral, mediante las simulaciones llevadas a cabo con RV refuerza la
conexién entre educacion y empleabilidad contribuyendo a una transicién efectiva de la

educaciéon al trabajo, todo ello alineado con el ODS 8: Trabajo Decente y Crecimiento
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Econdmico. Por otro lado, al apuntar por la incorporacién de tecnologias emergentes, este
proyecto mejora las infraestructuras digitales del centro y promueve una cultura de
innovacion en el mismo. Esto se encuentra alineado con el ODS 9: Industria, Innovacion e
Infraestructura. Finalmente, en relacion con el ODS 10: Reduccién de las desigualdades;
gracias a las metodologias aplicadas y el uso de RV este proyecto contribuye a garantizar la
igualdad de oportunidades para todo el alumnado independientemente de sus capacidades,

contextos socioecondmicos, barreras linglisticas o culturales etc.

A corto plazo, se espera que el proyecto de Innovacion propuesto incremente la
motivacion y participacion del alumnado, mejorando la calidad de aprendizaje y favoreciendo

una practica docente mas innovadora y comprometida con el uso de las nuevas tecnologias.

A largo plazo, se prevé un impacto transformador en el ambito educativo, promoviendo
competencias clave, implicar a los estudiantes como protagonistas de su propio aprendizaje
mediante la motivacidn y la interaccién continua, asi como, fomentar una cultura de equidad

y prepararse para los desafios globales venideros.

9. Conclusiones

Para concluir el presente proyecto de Innovacién se quiere realzar la apuesta clara del
mismo, para transformar y enriquecer los procesos educativos actuales, concretamente en el
ambito de la Formacidn Profesional pretendiendo no solo actualizar los recursos tecnolégicos
en las aulas, sino también fomentar un enfoque pedagdgico mas activo y a su vez, con un

caracter mas significativo para el alumnado.

Esta propuesta se realiza con la ilusién de que se convierta en un motor de impulso para
superar las barreras que los docentes de IPE se enfrentan en su dia a dia. Con la intencién de
motivar al alumnado, acercarlo a la asignatura y lograr que participe de forma mas activa y
continua en su propio proceso de aprendizaje viendo el médulo de IPE como aquel que le

aporta valor y significado a su futura inclusion en el mundo laboral.

Sin duda, con la implementacién de proyecto de innovacion propuesto se espera un
impacto relevante dentro de las aulas que apunten a una mejora sustancial en la implicacién
y motivacién del alumnado, asi como una percepcion de utilidad para su futuro laboral de la
asignatura a través de acercarlos a la realidad mediante las simulaciones propuestas por la

Realidad Virtual.
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Se espera a su vez que los/as alumnos/as adquieran un mayor compromiso con las tareas,
asistencia a clase y una retencion de los contenidos de manera mas profunda y duradera,
especialmente en los resultados de aprendizajes 2 y 5 del curriculo de IPE | que aborda el
proyecto en materia de Prevencidn de Riesgos Laborales y su imagen profesional y

preparacién para el mundo laboral.

La combinacién de simulaciones mediante realidad virtual junto con las metodologias
activas propuesta, especial mencidn al aprendizaje por servicios, busca que los/as alumnos/as
desarrolle competencias esenciales para su futura insercién laboral. Pues, estas experiencias
inmersivas suponen una gran ventaja pedagdgica, especialmente para aquellos estudiantes
gue suelen mostrar un nivel bajo de motivacion en contextos de enseifanza mas tradicionales,
pues se pretende facilitarles la comprensidn de contenidos complejos, generar un aprendizaje
experiencial y con un servicio real a la comunidad, que pretende a su vez fomentar el sentido
de la responsabilidad social del alumnado y el valor de su formacién para el mundo laboral.
Ademas, el uso de la RV contribuye a disminuir las barreras idiomaticas, pues permite al

alumnado el acceso a contenidos en diversos idiomas de forma mas natural e intuitiva.

Del mismo también se extraen diferentes lecciones, pero cabe resaltar principalmente, por
un lado, la importancia de adaptar los métodos de ensefianza a las caracteristicas especificas
del alumnado de Formacién Profesional y por otro lado, la necesidad de ofrecer experiencias
gue conecten directamente con el contexto laboral. No obstante, todo ello nos lleva a
reflexionar sobre posibles desafios que podrian surgir vinculados tanto a, la gestiéon de
recursos tecnoldgico, asi como una correcta formacion del profesorado para adaptarse al
manejo correcto de tecnologias avanzadas como la RV. A ello se suma incluso, una posible

resistencia en algunos centros educativos o docentes del cambio metodolégico.

Desde una perspectiva autocritica, observamos diferentes limitaciones que actualmente
puede abarcar este tipo de proyectos como son la dependencia de recursos tecnolégicos
especificos a los cuales no tienen acceso todos los centros educativos o las restricciones
derivadas de las normativas legales vigentes en referencia al uso de la Inteligencia Artificial en

entornos educativos.

De cara al futuro, se proponen algunas lineas de mejora y acciones complementarias como
el establecimiento de un sistema de evaluacion continua del impacto de la Realidad Virtual y

metodologias activas en el aprendizaje, asi como recoger datos empiricos que permitan
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conocer sus beneficios. Seria interesante a su vez, ampliar el alcance del proyecto a otros

maodulos o ciclos formativos.

En definitiva, como propulsora de este proyecto y en compromiso con la innovacion
docente, asi con profesionales de la educacién bilinglie, se mantiene una conviccién de que
este tipo de proyectos no solo sirve para modernizar la practica educativa, sino que responde
de forma efectiva a las necesidades reales del alumnado de formaciéon Profesional. Este
proyecto representa una oportunidad valiosa para redefinir el papel docente como facilitador
del aprendizaje, como guia, y establecer un enfoque mas pedagdgico, inclusivo y activo
conectado con una realidad laboral ajustada a la rama profesional que se estd cursando en el
ciclo profesional. La implementacidon de esta propuesta puede abrir nuevas puertas en la
educacion, donde la tecnologia no es un fin en si misma, sino una herramienta al servicio del
aprendizaje significativo. Se espera que, con las adaptaciones necesarias y un trabajo
colaborativo entre docentes y centros, esta linea de innovacién peda consolidase como parte

estructural de programaciones didacticas futuras.
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