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A. Justificacion del proyecto

La sociedad actual se caracteriza por un entorno digitalizado donde la transformacion digital
estd cambiando los procesos productivos y las competencias demandadas por el tejido
empresarial. En este contexto, la Formacion Profesional debe evolucionar hacia modelos de
aprendizaje activos, experienciales y conectados con la realidad tecnoldgica.

Las caracteristicas del alumnado actual —preferencia por el aprendizaje visual, interactivo y
la gamificacién— justifican el paso hacia metodologias educativas inmersivas. Este proyecto
responde a la necesidad de cerrar la brecha entre la formacion en el aula y la realidad de los
entornos laborales, donde la simulacién son ya un estandar industrial.

Como respuesta a esta realidad, el CIFP Ciudad de Zamora, centro con Certificacion de
Excelencia (Nivel Alto) y miembro de la Red Estatal de Centros de Excelencia en el Sector de
Economia Social y Cuidados, lidera esta propuesta junto al CIFP Rodriguez Fabrés.

Nuestra trayectoria previa nos ha permitido contar con recursos tecnologicos (aula inmersiva,
VR e impresion 3D). Sin embargo, el caracter innovador de esta convocatoria nos permite dar
el salto cualitativo necesario: pasar de la disponibilidad técnica a la integracion pedagdgica
efectiva.

Estos recursos ofrecen un elevado potencial para el desarrollo de experiencias educativas
innovadoras. Sin embargo, su verdadero impacto depende de su integracion pedagogica
efectiva dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje, favoreciendo un uso sistematico
y transversal en los distintos Ciclos Formaticos y modulos.

El proyecto, se enmarca estrictamente en la Linea ¢) de la convocatoria: Proyectos de
innovacion en digitalizacion orientados a consolidar, optimizar y ampliar la infraestructura
tecnolégica existente en los centros educativos, promoviendo su utilizacion efectiva en
entornos de aprendizaje innovadores.

Sus ejes estratégicos son:

¢ Innovacién Metodolégica: Implementacion del Aprendizaje Basado en Retos (ABR)
utilizando Aula inmersiva y VR para simular situaciones profesionales.

e Colaboracion Publico-Privada: El disefio de los recursos se realizara mediante un
proceso de innovacién colaborativa con las empresas, garantizando una transferencia
de conocimiento real y un compromiso minimo de colaboracion.

e Transferencia y Trabajo en Red: Al involucrar a centros de FP, los recursos generados
seran validados en diferentes entornos, garantizando su extrapolabilidad.

Su implementaciéon contribuye a los objetivos del programa INNOVA FP, promoviendo la
cooperacion entre centros educativos y el sector empresarial, y fortaleciendo la capacitacion
de los estudiantes para su insercion profesional y su adaptacion a los cambios del mercado
laboral, mediante la implementacion de recursos innovadores y metodologias que optimizan
su aprendizaje.

Alineado con los objetivos del Fondo Social Europeo Plus (FSE+) y el programa EFESO, esta
iniciativa promueve una formacion inclusiva y de alta calidad que mejora la empleabilidad. Al
utilizar simulaciones, reducimos el consumo de materiales fungibles y el desplazamiento a
sectores productivos, contribuyendo a la sostenibilidad ambiental (ODS) y posicionando a
Castilla y Ledn como referente en digitalizacion aplicada a los sectores productivos.



Este proyecto posiciona a los centros participantes como nodos de innovacién regional,
aprovechando recursos singulares para desarrollar experiencias piloto de alto valor
pedagdgico, técnico y transferible.

En conclusién, el proyecto posiciona al centro como referente autonémico en el uso educativo
de tecnologias inmersivas en Formacion Profesional, aprovechando recursos tecnoldgicos
singulares dentro de la comunidad autébnoma para desarrollar experiencias piloto de alto valor
innovador y transferible.

Caracter innovador del proyecto

El proyecto propone una transformacion sistémica del entorno de aprendizaje. Su caracter
innovador se vertebra en cinco ejes:

1.Colaboracion directa Centro-Empresa. Este proyecto integra a la empresa en la fase de
origen del recurso didactico. Los profesionales del sector colaboran en el disefio de
actividades, retos,... asegurando que los entornos inmersivos repliquen los dilemas que el
mercado demanda actualmente.

2. Entornos de simulacion (Innovacién Tecnologica). La innovacion radica en el uso de la
Realidad Virtual y la Simulacién Inmersiva para recrear situaciones profesionales que,
son inaccesibles en el aula. Implementamos el concepto de "entorno de riesgo cero”,
donde el alumnado puede experimentar, y repetir procesos.

3. Fusionamos las metodologias activas, (ABR, ABP, situaciones de aprendizaje) con la
tecnologia inmersiva. El estudiante es un agente activo que debe resolver un reto/problema
real dentro del entorno digital.

4. Ecosistema de Innovacion Sostenible. Proponemos la optimizacion y explotacién de la
infraestructura ya existente en nuestro centro (Aula Inmersiva, RV e impresora 3D). La
innovacion reside en la creacion de contenido que dote de una "segunda vida" pedagogica
al hardware ya existente, garantizando una inversion eficiente de los fondos publicos.

5. Escalabilidad mediante el "Repositorio Abierto" (Innovacién Social) El proyecto nace
con vocacion de bien publico. La arquitectura de los recursos disefados permite su
transferencia inmediata a cualquier centro, fomentando una cultura de colaboracién.

De este modo, el proyecto contribuye a impulsar la transformacién metodolégica de la
Formaciéon Profesional, alineandose con las demandas del mercado laboral y con los
principios de innovacion educativa promovidos por las politicas educativas actuales.

B. Objetivos del proyecto
Objetivo general

"Impulsar la transformacion metodolégica de la Formacién Profesional mediante el uso
pedagogico de tecnologias inmersivas y fabricacion digital, a través de un ecosistema de
colaboracién centros-empresas que permita desarrollar experiencias de Aprendizaje Basadas
en Retos y alineadas con las competencias reales del sector productivo.”



Objetivos especificos

N.° Objetivos especificos

Establecer ecosistemas de cooperacién entre el
profesorado y expertos de los sectores productivos
para el codisefio de escenarios virtuales

Identificar las competencias profesionales, personales
y sociales emergentes de los sectores productivos,
para asegurar que los escenarios inmersivos
repliquen las exigencias actuales del mercado laboral.

Desarrollar recursos educativos digitales e inmersivos
integrados en situaciones de aprendizaje, en ACBR,
ABP, asegurando su alineacion con los curriculos de
FP y las necesidades del sector productivo.

Formar al profesorado en el uso avanzado de
tecnologias inmersivas y fabricacion digital.

Crear un repositorio digital en abierto, que permita la
reutilizacién de los materiales.

Incrementar la motivacion del profesorado por las

Indicadores de medicion

Firma de compromiso de
colaboracion de 4 empresas
con un minimo de 50 h cada
una

Catalogo técnico que recoja al
menos 3 competencias criticas
(profesionales, personales vy
sociales) por cada sector
participante.

Minimo 2 guias didacticas de
simulacion avanzada.

80% de docentes participantes
completan la formacion

Disponibilidad de un repositorio
online

Encuesta de satisfaccion = 80%

metodologias activas

C. Plan de trabajo y medidas previstas.

El proyecto se desarrollara mediante un modelo de innovacion colaborativa entre centros
educativos de FP y tejido empresarial, orientado al disefio, experimentacion y validacién de
experiencias de aprendizaje basadas en tecnologias inmersivas.

El proceso de trabajo se estructurara en varias fases secuenciales que permitiran identificar
las competencias emergentes de cada sector, disefar propuestas metodoldgicas innovadoras
y generar materiales educativos transferibles.

Este enfoque busca asegurar que las actividades desarrolladas respondan tanto a las
necesidades formativas del alumnado como a las demandas reales del entorno
profesional.

Participantes y entidades colaboradoras
Red de Centros Docentes (Trabajo Colaborativo)

El proyecto se articula como una red de centros publicos de FP de Castilla y Leon, liderada
por un Centro de Excelencia Estatal:
e CIFP Ciudad de Zamora (Zamora), familias profesionales de Hosteleria y Turismo,
Actividades Fisicas y Deportivas y Servicios Socioculturales y a la Comunidad;
Centro Coordinador.
o CIFP RODRIGUEZ FABRES (Salamanca) familias profesionales de Hosteleria y
Turismo, Imagen y sonido, Imagen personal, y Edificacion y obra civil e
Instalacion y mantenimiento: Centro colaborador



Entidades y Empresas Colaboradoras

Se han seleccionado expertos empresariales que representan a los sectores implicados:
» Fundacion Personas Zamora

e Caser Residencial Zamora

¢ Restaurante El Otro Salamanca
e CEOE CEPYME Salamanca (Asociacién de empresarios)
¢ Restaurante Consentido

Fases del proyecto

Fase
. Configuracion del
ecosistema de
innovacion y

protocolos de trabajo
en red.

. Identificacién de
competencias
emergentes en los

sectores productivos.

. Disefio metodolégico

4. Disefio de recursos
educativos inmersivos.

5. Capacitacion técnica y
metodolégica del equipo
docente en el uso
didactico de tecnologias
inmersivas y fabricacion
digital.

Pilotaje, validacion
técnica y evaluacién de
impacto.

7. Plan de transferencia y
difusion de resultados.

Descripcion

Constitucién y activacion de la
red de colaboracion entre los
centros educativos y las
empresas.

Asegurar que los escenarios
inmersivos se ajusten a los
desafios actuales de los
sectores productivos.

Definicion del marco
pedagdgico del proyecto
mediante la integracion de la
metodologia de ABR,
simulaciones y Aprendizaje
Experiencial.

Creacion de los activos
digitales y fisicos necesarios
para las actividades/retos.

Desarrollo de un itinerario
formativo especifico para el
profesorado participante.

Aplicacion experimental de
actividades  disefiadas vy
recogida de informacién para
Su mejora.

Publicacion de los materiales

generados para su uso por
otros centros educativos.

Organizacién y responsabilidades

Resultado esperado

Ecosistema de colaboracién
centros-empresas formalizado
y operativo.

Catdlogo de competencias
prioritarias de los sectores

productivos

Dossier que vincula las
actividades/retos/problemas
con los Resultados de

Aprendizaje describiendo los
escenarios virtuales a utilizar.

Recursos digitales de

Aprendizaje educativas

Manual de buenas practicas
para el uso de la
infraestructura de la que ya
dispone el centro.

Actividades validadas

Repositorio digital de acceso
abierto y la publicacion de
materiales.



Entidad participante

CIFP Ciudad de
Zamora

Profesorado
participante

Centros educativos
colaboradores

Empresas
colaboradoras

Responsabilidades

Coordinacién del proyecto, planificacion de actividades,
organizacién de reuniones y seguimiento de resultados.

Disefio de actividades, experimentacion metodoldgica,
elaboracion de materiales y participacion en el pilotaje de las
experiencias educativas.

Participacion en el disefio metodoldgico, validacién de
propuestas didacticas y difusion de resultados.
Asesoramiento sobre competencias profesionales, aportacion

de casos reales y participacion en el disefio y validacion de
retos.

Metodologias innovadoras y desarrollo de competencias.

En la implementacion se incorporaran actuaciones innovadoras relacionadas con:

Sostenibilidad (ODS) Desde una perspectiva de sostenibilidad educativa, el proyecto
apuesta por un modelo de innovacién basado en el uso eficiente y responsable de los
recursos tecnolégicos disponibles, favoreciendo la creacion de materiales digitales
reutilizables.
El proyecto se alinea con la Agenda 2030 y los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS), contribuyendo especialmente a:
ODS 4 - Educacion de calidad, al promover metodologias innovadoras que
mejoran el aprendizaje y el desarrollo de competencias digitales y profesionales.
ODS 8 - Trabajo decente y crecimiento econdémico, al reforzar la conexion entre
formacion y necesidades reales del mercado laboral.
ODS 9 - Industria, innovacion e infraestructura, integrar tecnologias emergentes
(la RV, los entornos inmersivos y la fabricacion digital) en procesos educativos.
ODS 12 - Produccidon y consumo responsables, mediante la creacion de
materiales reutilizables y el fomento de practicas de disefio y prototipado
sostenibles.
ODS 17 - Alianzas para lograr los objetivos, a través de la colaboracion entre
centros educativos DE FP, empresas y profesionales del entorno productivo.

Enfoque interdisciplinar entre diferentes las familias profesionales La
cooperacion entre docentes de distintas familias profesionales, y sus sectores
empresariales fortalece la transferencia de conocimiento, impulsa metodologias
innovadoras.

Metodologias activas centradas en el aprendizaje experiencial Permitiran situar al
alumnado en contextos cercanos a la realidad profesional, favoreciendo el desarrollo
de competencias técnicas, digitales y transversales, como: Aprendizaje Basado en
Retos (ABR), Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), Simulacion de entornos
profesionales y Aprendizaje experiencial y colaborativo.

Atencion a la Diversidad e Inclusion El proyecto se disefia segun los principios del
Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), garantizando que los entornos inmersivos
sean accesibles para todo el alumnado.

Perspectiva de Género y Fomento de la Igualdad El proyecto asume el compromiso
de romper con los sesgos de género tradicionalmente asociados a ciertas familias
profesionales y a las titulaciones tecnoldgicas (STEAM). Todos los materiales de



difusion, utilizaran un lenguaje inclusivo promoviendo una cultura de respeto e
igualdad.

Tecnologias utilizadas

El proyecto articula un ecosistema tecnoldgico avanzado con herramientas que permiten una
formacion integral en competencias 4.0:

o Espacios de Simulacién (Aula Inmersiva) para la recreacion de escenarios
profesionales ajustados a los desafios del mercado laboral actual.

o Dispositivos de Realidad Virtual (VR) para el entrenamiento de destrezas técnicas en
entornos de "riesgo cero", permitiendo la repeticion de protocolos complejos.

o Fabricacion Digital e Impresion 3D para el disefio orientado a la solucién de problemas
reales.

e Produccién de contenidos digitales que sirven como soporte documental y refuerzo
pedagdgico en el repositorio compartido.

La implementacion de estas tecnologias ya existentes en nuestro centro no se limita al uso de
dispositivos, sino que se orienta a crear experiencias de aprendizaje reales.

D. Resultados esperados: Impacto educativo

El proyecto pretende generar una transformacion progresiva de la practica docente mediante
la integracién pedagdgica de tecnologias inmersivas, metodologias activas y colaboracion con
el entorno profesional.

La incorporacion de entornos de simulacién, experiencias inmersivas y fabricacién digital
permitira crear situaciones de aprendizaje mas cercanas a la realidad profesional,
favoreciendo el desarrollo de competencias técnicas, digitales y transversales.

Asimismo, el proyecto contribuira a impulsar una cultura de innovacion educativa dentro del
centro, promoviendo el trabajo colaborativo entre profesorado, la experimentacion
metodoldgica y la generacion de recursos didacticos transferibles..

Ademas, la iniciativa contribuye al desarrollo de los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS), especialmente en lo relativo a la mejora de la calidad educativa, la promocién de la
innovacion tecnoldgica y el fortalecimiento de la colaboracion entre el sistema educativo y el
tejido productivo.

Beneficios por destinatarios.

Destinatario Beneficios
Mayor motivacion, aprendizaje experiencial y desarrollo de competencias
Alumnado . : )
profesionales alineadas con las necesidades del mercado laboral.
Profesorado Mejora de competencias digitales, metodolégicas y de innovacion
educativa mediante el uso pedagogico de tecnologias emergentes.
Centro Consolidacion como centro referente en innovacion educativa y en el uso
educativo de tecnologias inmersivas aplicadas a la Formacion Profesional.
Participacién en el disefio de competencias formativas, facilitando una
Empresas

mayor adecuacion entre formacion y realidad profesional.



Destinatario Beneficios

Sistema

. Generacion de buenas practicas y recursos transferibles
educativo

Productos generados

Creacion de diversos recursos educativos orientados a facilitar la transferencia del
conocimiento generado a la red de centros de FP en Castilla y Leon.

Recurso Descripcion

Experiencias Escenarios educativos disefiados para su uso en aula inmersiva o entornos
inmersivas de realidad virtual.

Prevencion L , . . L .
evencion de Creacion de guias y contenidos para mejorar la Prevencion de Riesgos Laborales

Riesgos . . .
mediante recursos inmersivos.
Laborales
Retos Actividades basadas en problemas o situaciones reales del entorno

educativos profesional mediante recursos inmersivos

Creacién de contenidos de videomapping para su proyeccidon sobre espacios,
Modelos 3D orientados a potenciar la experiencia inmersiva del alumnado y del publico
participante.
Creaciéon de repositorio de imdagenes 3D de materias primas, materiales vy
equipamiento.
Impresion en 3D para su manipulacion.
Uso las iméagenes 3D con VR/AR

Imagenes 3D

E. Sistema de medicion y evaluacion

El proyecto, implementa un modelo de evaluacién integral que combina la medicién del
proceso, resultado e impacto.

Indicadores de seguimiento y evaluacién

CATEGORIA INDICADOR META
Participacién Numero de docentes que participan. >8
Participacién Numero de empresas =6
o : : .
Produccion N dg Sltuacpnes de Aprend!zajg y recursos , 4
inmersivos publicados en el repositorio.
Impacto Nivel de satisfaccion de los docentes > 80%

Instrumentos de evaluacion

e Registro/actas de reuniones de coordinacion entre los centros y las empresas.

e Cuestionarios de satisfaccion para medir la percepcion del profesorado y empresas.

e Informe final de impacto que resume el éxito del proyecto y el cumplimiento de los
indicadores.



F. Presupuesto provisional

CENTRO COORDINADOR CIFP CIUDAD DE ZAMORA

Concepto Importe
a) Arrendamientos y canones. 10.000€
d) Suministros de repuestos. 1.500€
e) Suministros de material electrénico, eléctrico y de comunicaciones 2.000€
f) Asistencia técnica de empresas o entidades especializadas. 4.000€
g) Material formativo, didactico, cultural o docente con fines pedagogicos.  1.500€
h) Bienes y productos fungibles de consumo especifico. 500€

j) Primas de seguros por pélizas 500€

Total, estimado 20.000€

CENTRO COLABORADOR CIFP RODRIGUEZ FABRES

Concepto Importe
a) Arrendamientos y canones. 1.500€
d) Suministros de repuestos. 1.500€
e) Suministros de material electrénico, eléctrico y de comunicaciones 2.000€
f) Asistencia técnica de empresas o entidades especializadas. 13.000€
g) Material formativo, didactico, cultural o docente con fines pedagogicos.  1.500€
h) Bienes y productos fungibles de consumo especifico. 500€

Total, estimado 20.000€

G. Cronograma

Duracion del proyecto: abril — junio, con reuniones de trabajo: semanales
Cronograma tipo Gantt

Actividad Abril Mayo Junio
Creacion red colaboracién °

Identificacion y  priorizaciéon
competencias

Disefio metodoldgico °

Disefio de actividades, retos,...

Formacion en tecnologias °

Creacion de materiales °
Evaluacion final



H. Plan de difusion

Plan de difusién orientado a compartir los resultados, transferir las buenas practicas y
promover la replicabilidad de las experiencias educativas desarrolladas, generando
redes de colaboracion entre centros educativos y empresas

La estrategia de difusion se dirigira tanto a la comunidad educativa como al entorno
profesional, con el objetivo de visibilizar el potencial de las tecnologias inmersivas y las

metodologias activas en la Formacién Profesional.

Acciones previstas

Accion

Jornadas de innovaciéon
educativa

Seminarios o talleres
formativos

Redes profesionales vy
educativas

Repositorio digital de
recursos

Documentacion final del
proyecto

Participacion en jornadas
o congresos educativos

Objetivo

Presentar el proyecto y los resultados obtenidos a la
comunidad educativa del centro y a otros centros de FP.

Compartir experiencias y capacitar a otros docentes en el uso
pedagogico de tecnologias inmersivas.

Difusion del proyecto en redes de innovacion educativa, redes
profesionales y comunidades docentes.

Creacion de un espacio online que permita compartir los
materiales desarrollados y facilitar su reutilizaciéon por otros
centros de Formacién Profesional.

Elaboracion de una memoria final que recoja el proceso de
trabajo, los resultados obtenidos y las recomendaciones para
su implementacion en otros contextos educativos.

Presentacion del proyecto en encuentros o0 eventos
relacionados con innovacion educativa y Formacion
Profesional.

Resultados esperados del plan de difusién

A través de estas acciones se pretende:

e dar visibilidad al proyecto y a las experiencias educativas desarrolladas;

o facilitar la transferencia de materiales y metodologias a otros

centros de

Formacion Profesional;

e promover el intercambio de buenas practicas entre docentes;

o fortalecer la colaboracion entre el sistema educativo y el sector empresarial;

e contribuir a la difusion de modelos educativos innovadores alineados con la
Agenda 2030 y los principios de sostenibilidad
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