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Cultura emprendedora y alfabetización digital en Formación 

Profesional 
 

 Voces desde las aulas. Investigaciones y experiencias en instituciones 

educativas 
 

Modalidad virtual  

 
Antonio Fabregat Pitarch1, Isabel María Gallardo Fernández2, Miriam Elizabeth Aguasanta 

Regalado3 
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(2) Universitat de València, isabel.gallardo@uv.es 

(3) Universitat de València, mieare@alumni.uv.es 

  
Resumen. Nos servimos del diálogo como instrumento que transforma nuestras relaciones, nuestro entorno y 

nuestro propio conocimiento. Esta aportación se concreta en el desarrollo de actividades que motiven al 
alumnado de Formación Profesional convirtiendo el aula en espacio de crecimiento personal para desarrollar 

proyectos emprendedores. Asumimos que la progresiva digitalización de las empresas demanda una 
Formación Profesional orientada hacia el fomento de una cultura digital que impulse la transformación de 

las empresas facilitando la inserción laboral. Desde un enfoque de metodología cualitativa, los objetivos se 

concretan en promover el uso de la tecnología como oportunidad y factor clave para unidades de negocio y 
diseñar e implementar un Plan de negocio realizando y consolidando un proceso de digitalización de la 

empresa 

 

Palabras clave. Diálogo, trabajo colaborativo, inclusión, alfabetización digital, Formación Profesional 

 

1. Introducción  

Estamos inmersos en un mundo que cada vez es más digital. La competencia digital es una 

competencia transversal que significa utilizar las tecnologías digitales de manera crítica, colaborativa 

y creativa. Ser digitalmente competente es más que poder usar el último dispositivo o software. Ser 

competente implica tener la capacidad para aprender, identificar situaciones problemáticas y usar lo 

que se sabe para resolverlas y continuar aprendiendo (INTEF, 2017). 

 El marco teórico de referencia de esta comunicación se concreta en plantear en el grupo-clase 

actividades y proyectos que faciliten un aprendizaje significativo y relevante tomando como punto de 

partida los saberes del alumnado y una práctica sociocultural de la educación (Pérez Gómez, 2014; 

Wells, 2001). 

 Los emprendedores actuales se enfrentan a una nueva manera de relacionarse ya que la 

aparición de nuevas tecnologías y su incidencia en la vida cotidiana implica un cambio de mentalidad 

para afrontar tanto los procesos como la toma de decisiones en las organizaciones empresariales y su 

relación con los clientes y proveedores. 

 Somos conscientes que la tecnología avanza y cada vez requiere de más protagonismo en 

nuestro quehacer diario y aunque sabemos que las organizaciones son resistentes a los cambios, los 

desafíos de las empresas en la era digital están ligados a la innovación y al uso de nuevas tecnologías 

en sus operaciones. Hacen falta cambios en los modelos de negocios y el capital humano debe tener 

conocimientos digitales, saber gestionar la información obtenida, trabajar en red, comunicarse con 

herramientas y en entornos digitales. Por lo tanto, la transformación digital es un factor clave para el  

 



 

Volver al índice 103 

 

éxito de las organizaciones. Los emprendedores actuales se enfrentan a una nueva manera de 

relacionarse ya que la aparición de nuevas tecnologías y su incidencia en la vida cotidiana implica un 

cambio de mentalidad. La tecnología está transformado el mundo y ha generado oportunidades que 

sólo se encuentran disponibles para quienes poseen la “alfabetización digital” necesaria para 

aprovecharla. 

 

2. Objetivos y preguntas 

En este trabajo nos planteamos las siguientes interrogantes: ¿Cómo promover el uso de la tecnología 

entre los futuros emprendedores? ¿Qué herramientas pueden ayudar a digitalizar la empresa? ¿Cómo 

dotar de una formación digital adecuada para adoptar las necesarias innovaciones en las empresas?  

 Pretendemos los siguientes objetivos: reconocer la importancia de la construcción de una 

cultura digital en la empresa; promover el uso de la tecnología como oportunidad y factor clave para 

unidades de negocio; desarrollar la competencia digital en la asignatura Empresa e Iniciativa 

Emprendedora; diseñar e implementar un Plan de negocio realizando y consolidando un proceso de 

digitalización de la empresa; buscar, seleccionar y utilizar las herramientas tecnológicas adecuadas 

para desarrollar un Plan de negocio de la empresa; y, potenciar la competencia digital para crear y 

transformar un negocio. 

 

3. Método y desarrollo del trabajo 

Este trabajo se ha llevado a cabo en el contexto de las Escuelas de Artesanos de Valencia durante el 

curso académico 2018-19. En concreto en el Ciclo Formativo de Grado Medio “Instalaciones 

Eléctricas y Automáticas” en la asignatura Empresa e Iniciativa Emprendedora. El desarrollo de esta 

experiencia expone el diseño e implementación de estrategias didácticas realizadas en un aula de 

Formación Profesional desde una metodología participativa y dialógica. La investigación cualitativa 

nos ha proporcionado un acercamiento naturalista e interpretativo al mundo del aula. (Denzin y 

Lincoln, 2005). A continuación, detallamos la secuencia didáctica seguida en el desarrollo de la 

experiencia. 

 

3.1 Ideas previas del alumnado en torno a la Cultura Digital en la empresa 

La progresiva digitalización de las empresas demanda una formación orientada hacia el fomento de 

una cultura digital que impulse la transformación de las empresas y además facilite la inserción 

laboral. El profesor les plantea las siguientes preguntas: ¿Qué es un profesional digital? ¿Conoces la 

tecnología “Cloud Computing”? ¿En qué consiste? ¿Qué beneficios aporta para las empresas? ¿Qué 

son las ciudades e islas inteligentes? ¿Qué es la tecnología 5G? ¿Qué es la Agenda Digital para 

España? ¿Cuáles son los planes y actuaciones de la Agenda Digital? ¿Qué es el comercio electrónico? 

¿Qué tecnologías de procesamiento masivo de datos e información (Open/ Linked/Big Data)? ¿Qué 

es el blockchain? ¿Qué es el marketing digital? ¿Conoces Red.es? ¿Quiénes son? ¿Qué hacen?  

 Se generó un debate a través de un intercambio de ideas acerca de la presencia de la cultura 

digital en la sociedad actual y finalmente el profesor hace una síntesis sobre las diferentes 

aportaciones y conclusiones del alumnado.  
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3.2 Estudio dirigido y herramientas digitales de un Plan de negocio  

El profesor facilita la Guía para la elaboración del Plan de empresa: Modelo Canvas-Plan de 

negocio y por equipos de trabajo el alumnado contesta en un documento-ficha a las siguientes 

preguntas: ¿Qué es un Plan de empresa o modelo de negocio? ¿Porqué es importante la idea? Para 

realizar un análisis de la idea ¿qué preguntas debemos formular? ¿Qué viabilidades debe aportar una 

idea de negocio? ¿Qué es el método Canvas? ¿En qué consiste?  

Por otra parte, el profesor pregunta ¿Conocéis alguna herramienta digital del modelo Canvas? 

Por equipos de trabajo el alumnado busca en la red posibles herramientas para elaborar una propuesta 

de plan de negocio diseñada con el modelo Canvas. El Plan de negocio diseñado por cada grupo de 

alumnos/as se ha estructurado con: socios clave, actividades clave, propuesta de valor, relación con 

los clientes, segmentos de clientes, recursos clave, canales, estructura de costos y vías de ingreso. 

Entre las actividades realizadas destacan: Template Business Model Canvas; BM Canvas; TUZZit; 

BizCanvas App para trabajar con Ipad; EDVdesing; Canvanizer; Educanvas; Business Model 

Manager y Educavas. 

 

3.3 Herramientas digitales: análisis DAFO 

El análisis DAFO (Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades) también conocido como 

análisis FODA es una herramienta que estudia la situación de una empresa o negocio analizando sus 

características internas (Debilidades/Fortalezas) y su situación externa (Amenazas /Oportunidades) a 

través de una matriz cuadrada.  

 El alumnado organizado en grupos de trabajo y a través de dispositivos o tecnología móvil 

(tablets, Smartphones, iPads, etc.) permite acceder y utilizar desde la propia aula los recursos de 

internet buscando la información solicitada por el profesor. En este caso se formulan las siguientes 

preguntas: ¿Cómo se hace un análisis DAFO? ¿En qué consiste? ¿Qué cambios se producen en el 

mercado más inmediato de tu idea emprendedora? ¿Cuáles son nuestras capacidades y limitaciones 

de nuestro negocio? ¿Qué estrategias defensivas, ofensivas, de supervivencia y reorientación 

podemos implementar? Se trata de aprovechar las oportunidades detectadas, prevenir las amenazas, 

tomar conciencia de las debilidades y diseñar estrategias que garanticen el futuro del negocio. 

 Cada grupo de trabajo busca, analiza, interpreta, sintetiza y saca conclusiones de la 

información a través de la investigación realizada. Además, cada pequeño grupo de alumnos/as busca 

herramientas digitales para realizar un análisis DAFO. Entre ellas destacamos: Análisis DAFO 

personalizado con Canva y la herramienta DAFO de la Dirección General de Industria y de la Pequeña 

y Mediana Empresa del Ministerio de Industria, Comercio y Turismo. 

 

3.4 Elaboración del Plan Financiero digital: análisis de la viabilidad del Proyecto 

El profesor plantea la siguiente pregunta: ¿Conocéis algún Plan Financiero digital? También por 

grupos de trabajo buscan en la red herramientas para poder elaborar un Plan Financiero digital. De 

todas las herramientas, el gran grupo decide trabajar con el simulador-plantilla del Plan Financiero 

de EOI-Escuela de Negocios descargando su hoja Excel. Primeramente, los alumnos analizan el 

Manual-Guía de apoyo para la confección del Plan Financiero y seguidamente introducen los Datos 

básicos, los Activos y Pasivos de partida, el Plan de Inversiones, el Cuadro de Amortización Contable, 

el Cuadro de Préstamos Participativos, el Cuadro de Leasing, el cuadro de préstamos financieros, el 

Presupuesto de Ventas y Costes Variables, el Cuadro de Recursos Humanos (RR.HH.) de los cinco 

ejercicios económicos, la Cuenta de Pérdidas y Ganancias o de Resultados, la política de Cobros y 

Pagos, el Plan de Tesorería y el resumen de Cuentas de Pérdidas y Ganancias, o de Resultados. 

También los alumnos consideran interesante la herramienta denominada “Viable 2020” de 

análisis económico-financiero que el Instituto Gallego de Promoción Económica (IGAPE) pone a 

disposición de los usuarios de la red con la finalidad de posibilitar el estudio de viabilidad de nuevos 
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proyectos empresariales. Se procede a descargar la herramienta Viable 2020 Emprendedores ya que 

está diseñada como recurso de fácil manejo para usuarios no profesionales y también ofrece un 

análisis de los parámetros más relevantes como simulador de viabilidad empresarial.  

 

3.5 Crea tu empresa “online”  

El objetivo de esta actividad es que cualquier emprendedor pueda crear su empresa de una forma ágil 

y rápida por medios telemáticos conociendo las diferentes formas jurídicas y rellenando el 

Documento Único Electrónico (DUE) que engloba varios formularios. Este documento recoge toldos 

los datos necesarios para la constitución y puesta en marcha de una empresa. 

 Cada alumno visualiza los vídeos facilitados por la Dirección General de Industria y de la 

PYME (DGIPYME) que a través de su programa Centro de Información y Red de Creación de 

Empresas( CIRCE) permite realizar de forma telemática los trámites de constitución y puesta en 

marcha de los diferentes tipos de sociedades como: Empresario individual (Autónomo), Sociedad de 

Responsabilidad Limitada (SRL), Sociedad Limitada de Formación Sucesiva (SLFS), Sociedad 

Limitada Nueva Empresa (SLNE), Comunidades de Bienes y Sociedad Civil. A su vez, por grupos 

de trabajo los alumnos realizan un listado de trámites previos y complementarios del sistema 

telemático de creación de empresas. 

 

4.  Conclusión  

Llegado este momento podemos inferir que el debate generado en el aula de Formación Profesional 

ha permitido reflexionar al alumnado sobre la importancia de tener una formación digital para poder 

transformar una empresa. Las preguntas formuladas sobre cultura digital en la empresa también han 

propiciado el dialogo entre los participantes y la motivación por la búsqueda de información. 

 Los alumnos son ahora más conscientes de que para una transformación digital de las 

empresas es necesario gestionar la información siendo capaces de buscar, obtener, evaluar y 

organizarla desde entornos digitales. La innovación de las empresas está en adaptar los contenidos al 

formato digital, por lo que se debe implementar nuevos procesos y modelos de organización que 

puedan hacer frente al desafío de la digitalización. A causa de la importancia de la cultura digital en 

las empresas los alumnos piensan que es necesaria una capacitación digital antes de constituir una 

empresa.  

 El Plan de negocio diseñado por grupos de trabajo a través de herramientas digitales ha 

permitido reflexionar, conocer y definir un modelo empresarial, En definitiva, los alumnos han 

generado ideas que pueden llevarlas a cabo como oportunidad empresarial. 

El análisis DAFO con herramientas digitales mejora la planificación estratégica empresarial y los 

alumnos conocen las condiciones en las que se basa un negocio, así tienen una perspectiva más amplia 

y general acerca de una organización empresarial. A través de esta actividad los alumnos reflexionan 

sobre si su modelo de negocio se encuentra en un mercado que está en crecimiento, si los cambios 

tecnológicos pueden ser oportunidad o amenaza para el futuro de la empresa. Las herramientas 

digitales del análisis DAFO a través de Canva ha permitido diseñar su propio análisis y editar 

imágenes, así como concretar el texto que han compartido con sus propios compañeros. En el 

desarrollo de la experiencia, los alumnos tienen un resumen visual del negocio que han ejecutado de 

manera rápida.  

 Los alumnos a través de esta experiencia comprenden y valoran el fenómeno digital 

incorporándolo en la orientación estratégica de sus proyectos de negocio. Saben buscar, obtener, 

organizar y compartir información en contextos digitales. Así mismo se relacionan y colaboran con 
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herramientas en entornos digitales. Además, han adquirido la estrategia de saber dirigir y coordinarse 

trabajando en red que es una forma de gestionar su propia capacitación profesional. Hemos de asumir 

que para lograr un desarrollo social y económico que sea inclusivo es indispensable que los futuros 

profesionales técnicos posean competencias digitales relevantes para su ámbito de acción. 

 En el proceso de evaluación del proyecto realizado, constatamos que la organización del 

alumnado en pequeño y gran grupo ha facilitado la interacción y por tanto, la comunicación y la 

construcción conjunta de conocimientos. Los docentes también hemos aprendido del proceso 

realizado diseñando estrategias docentes que prioricen la creatividad, la autoconfianza, la 

colaboración y el trabajo en equipo para potenciar la cultura emprendedora en un aula de Formación 

Profesional. 
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