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1. Introduccion

El objetivo principal del proyecto SEiSC, es aumentar la capacidad de las instituciones de EFP para
desarrollar mentalidades emprendedoras sostenibles en los estudiantes a través de simulaciones
virtuales e IA, con el fin de mejorar su empleabilidad y desarrollo profesional.
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1. Introduccion

“La ropa inteligente
es un tipo de nuevo
sistema que integra
varios micro
sensores para la
recoleccion de
senales fisicas”.

Min Chen, Yujun Ma, Jeungeun Song, Chin-Feng Lai, Bin Hu,
(2016), p.830.

¢ Qué es la “Ropa inteligente” o “Smart Clothing”?...



SMART CLOTHING MARKET: APPLICATION DYNAMICS (USD BILLION)

Proyeccion del
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“Durante el periodo de prondstico de 2022 a 2029, la creciente demanda de seguimiento de la actividad corporal
mediante sensores ha impulsado el mercado y se espera que continue haciéndolo. El mercado objetivo también se estd
expandiendo a medida que las personas se vuelven mds conscientes de la salud. La creciente demanda de ropa con
sensores para monitorear la frecuencia cardiaca, la presion arterial y la participacion muscular, asi como un aumento
en los accidentes laborales y los casos de lesiones durante las actividades deportivas, asi como el aumento de las
inversiones en el sector militar y de defensa, estdn impulsando la tecnologia inteligente..”

MMR, (2022), https://www.maximizemarketresearch.com/market-report/smart-clothing-market/147233/
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2. Emprendimiento Sostenible y Marcos de o || Eroiincadyviresde
referencia de Competencias Transversales

El emprendimiento sostenible surge como
respuesta a los desafios globales contemporaneos,
alineandose con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible de la Agenda 2030 (Naciones Unidas,
2015).

En este contexto, el emprendimiento sostenible se entrelaza con el desarrollo de aquellas
“competencias transversales” (Comision Europea, 2011) consideradas fundamentales
para formar los "ciudadanos de la sostenibilidad” (Wals, 2009), capaces de abordar
problemas complejos y catalizar cambios transformadores en la sociedad.
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2. Emprendimiento Sostenible y Marcos de referencia de Competencias
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3. Desarrollo de competencias sostenibles a través de la
simulacion, la Realidad Virtual y la inteligencia Artificial
(Proyecto SEiSC)

Simulacion del sector
de “Smart Clothing”.
Aprendizaje Activo

La simulacién desarrollara
habilidades emprendedoras, en un
entorno realista y controlado, en
dénde los estudiantes podréan
experimentar los impactos de sus
decisiones.

Realidad Virtual (RV) y
Aumentada (RA)

Aprendizaje Inmersivo

La educacion inmersiva permitira
ramificar escenarios construidos
por la simulacion creando
experiencias de aprendizaje segun
estilos de aprendizaje visuales,
auditivos y kinestésicos.

Inteligencia Artificial
(lA)”
Aprendizaje Adaptativo

La IA personalizara el aprendizaje
adaptando contenido y dificultad
segun el progreso del estudiante y
proyectando su  empleabilidad
desarrollando sus competencias
sociales.

Pro-SEiSC Aprendizaje Experiencial soportado por Arquitectura Digital
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4. Material y Métodos (Proyecto SEiSC) o || Ensisiitdady ercado

Experiencias y Proyecciones

El proyecto SEiISC adopta un enfoque de investigacion cualitativa empirica, desarrollada en fases interconectadas:

ﬂ Objetivo Resultado

| Revision de la literatura y un  Identificar y contextualizar las mejores practicas en la ensefianza del

analisis comparativo de casos de  emprendimiento sostenible y las metodologias de aprendizaje activo.
estudio

Il Desarrollo colaborativo de un  Elaboracion de un cuadro de competencias para la "mentalidad
marco conceptual emprendedora sostenible" y disefio de escenarios de aprendizaje

— ramificados para la VR, incorporando algoritmos de aprendizaje

3 supervisado por IA.

g 0l Formacion y experimentacion Implementacion del MOOC vy la formacion préactica para docentes.

> IV Desarrollo y prueba de la Desarrollo y prueba de la plataforma de simulacion virtual fundamentada

plataforma de simulacién en principios de disefo iterativo y evaluacion formativa.
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5. Resultados

El proyecto SEiSC permite a los estudiantes
desarrollar competencias de emprendimiento
sostenible a través de un aprendizaje
experiencial, basado en tres componentes:

O

Una plataforma de simulacion virtual en codigo
abierto que recrea actividades en el sector de
"Vestimenta Inteligente"”,

Escenarios de Realidad Virtual que ramifican
escenarios de simulacion y mejoran la
formacion y

Una combinacién de ambos con algoritmos de
IA para personalizar el proceso educativo,
mejorando la empleabilidad al fomentar
habilidades sociales como la comunicacion,
empatia, trabajo en equipo y resolucion de
conflictos.

Actualmente el proyecto se encuentra en el
primer ano de implementacion, y se han
realizado analisis de plataformas que emplean
IA para fines similares, confirmado sus
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5. Discusion

» El proyecto SEISC demuestra el potencial transformador de la integracion de tecnologias avanzadas en la educacién
emprendedora sostenible. Los resultados preliminares del proyecto sugieren que la combinacidn de simulaciones
virtuales, RV e IA ofrece un modelo prometedor para desarrollar competencias necesarias en futuros emprendedores
sostenibles. Sin embargo, es importante destacar que el proyecto aun esta en desarrollo y se requiere una evaluacion
continua de sus resultados a largo plazo.

» El énfasis de SEISC en el desarrollo de competencias transversales, como la comunicacion efectiva, la empatia y el
trabajo en equipo, a través de la interaccion con sistemas de IA, refleja la creciente importancia de las "habilidades
humanas" destacada por el World Economic Formum (WEF, 2020). Este enfoque contribuye a la "empleabilidad
sostenible" (Watts, 2006), preparando a los estudiantes para adaptarse a un mercado laboral en constante evolucién.

« Las futuras investigaciones deben enfocarse en evaluar el impacto a largo plazo de este modelo educativo en las
trayectorias profesionales de los estudiantes y explorar la aplicacion de estas tecnologias en diferentes contextos
educativos y culturales. Ademas, es fundamental analizar las implicaciones éticas y sociales del uso de la IA en la
educacion, garantizando que promueva ética, equidad e inclusién en el aprendizaje.
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