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Empresa Familiar en las aulas

Emprender es soiar ¢Te apuntas?

Para el desarrollo del taller de emprendimiento de tecnologia con impacto en la

sociedad vinculado al programa Empresa Familiar en las aulas, empleamos diferentes
herramientas y metodologias que pueden ser de utilidad a la hora del trabajo
posterior de los alumnos en el aula. Ademas, incluimos recomendaciones para el

trabajo en grupo después del taller junto con la documentacién que tendréis que

entregar para la presentacion de vuestro proyecto. Finalmente, incluimos unos puntos

a seguir a la hora de hacer un elevator pitch de cara a la presentacién y video de

vuestros proyectos.

La metodologia empleada es el DesignThinking, que consta de las siguientes fases:

1. Empatizar

Objetivo: Comprender en profundidad al usuario y sus necesidades en el ambito de la

movilidad.

Analisis de Perfiles de Usuario:
Se realiza una investigacion para definir los diferentes perfiles de usuarios a los que se
dirigird la solucion. Esto incluye:

o Datos Demograficos y Contextuales: Recopilacidon de informacién sobre la
edad, ocupacion, ubicacion y habitos.

o Entrevistas y Observacion: Recoleccidn de testimonios o observacion directa
para identificar retos cotidianos y expectativas relacionadas con la movilidad.

o Documentacion Visual: Uso de fichas o plantillas donde se plasman las
caracteristicas mas relevantes de cada perfil.

Mapa de Experiencia del Usuario:
Se elabora un diagrama que representa el recorrido del usuario a lo largo de un dia o
periodo determinado. Esta herramienta ayuda a:

o Visualizar el Viaje del Usuario: Desde el momento en que inicia su dia hasta
gue concluye, identificando momentos criticos y puntos de dolor (problemas o
dificultades).

o Identificar Emociones: Se seiala si el usuario se siente feliz, neutral o
frustrado en cada etapa, lo cual es clave para detectar oportunidades de
mejora.

o Generar Empatia: Al comprender los sentimientos y necesidades reales, el
equipo puede diseiar soluciones que realmente resuelvan los problemas
detectados.

2. ldear
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Objetivo: Generar un amplio abanico de ideas innovadoras sin restricciones, fomentando la
creatividad y la colaboracion.

e Brainstorming Sin Restricciones:
Se trata de sesiones de lluvia de ideas donde:

o Libertad Creativa: Todos los participantes aportan ideas sin miedo a ser
criticados, lo que fomenta la originalidad.

o Cantidad sobre Calidad Inicial: Se prioriza generar la mayor cantidad posible
de ideas, las cuales luego se filtraran.

o Dinamicas Grupales: Utilizacidn de técnicas visuales (dibujar, esquematizar)
para representar ideas, lo que ayuda a visualizar conceptos complejos de
manera sencilla.

e Generacion de Ideas Innovadoras:
Ademads del brainstorming, se pueden aplicar otras técnicas como:

o Mapas Mentales: Para organizar y relacionar conceptos de forma visual.

o Sombreros para Pensar: Herramientas que permiten evaluar ideas en distintas
dimensiones (viabilidad, impacto, creatividad), ayudando a abrir nuevos
enfoques y conexiones entre conceptos.

3. Seleccionar Ideas

Objetivo: Filtrar y elegir las ideas mas prometedoras, evaluando su viabilidad, impacto y nivel
de innovacioén.

e Evaluacidn de Viabilidad:
Se analizan aspectos practicos de cada idea, como:
o Recursos Disponibles: Tecnologia, tiempo y materiales necesarios para su
implementacion.
o Factibilidad Técnica y Econdmica: Posibilidad de ejecutar la idea en el
contexto real y su potencial para ser escalable.
e Evaluacion del Impacto y Creatividad:
Se consideran:
o Beneficios para el Usuario y el Medio Ambiente: Relevancia de la solucién
para mejorar la movilidad y la calidad de vida.
o Innovacioén: Originalidad y capacidad de generar un cambio positivo,
diferencidandose de soluciones existentes.
e Seleccion Colaborativa:
Mediante discusiones y votaciones en grupo, se decide cudles son las ideas que tienen
mayor potencial para ser desarrolladas en prototipos.

4. Prototipar

Objetivo: Materializar las ideas en un modelo tangible que permita experimentar y obtener
feedback real.
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e Creacion del Prototipo:
Se construye una version preliminar del producto o servicio. Este proceso puede
involucrar:
o Prototipado Digital y Fisico: Dependiendo del tipo de solucién, se pueden usar
magquetas fisicas, simulaciones digitales o prototipos interactivos.
o Iteracién Continua: El prototipo se mejora gradualmente, permitiendo realizar
pruebas y ajustar detalles antes de la presentacién final.
e Uso de Herramientas Tecnoldgicas:
o Inteligencia Artificial: Herramientas como plataformas de disefio asistido por
IA (por ejemplo, Ideogram) pueden facilitar la creacion de visuales,
simulaciones o incluso ayuda en la generacion de ideas complementarias.
o Materiales de Prototipado: Se recurre a herramientas y materiales fisicos
(cartdn, plastilina, etc.) para construir modelos que representen la solucion de
manera tangible.

Estas herramientas permiten transformar ideas abstractas en modelos palpables, facilitando la
evaluacion de la propuesta.
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El fruto de los valores

TRABAJO POST TALLER Y DOCUMENTACION A ENTREGAR
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1.-OBJETO DEL CONCURSO

La Asociaciéon Gallega de la Empresa Familiar (AGEF) y AFundacién Obra Social Abanca,
convocan la tercera edicién del Concurso Emprender es Sofiar éte apuntas? como continuidad
del taller de emprendimiento sobre tecnologia con impacto en la sociedad impartido dentro
del programa Empresa Familiar en las aulas. La finalidad del programa y del concurso es
reforzar la educacion emprendedora, las vocaciones y el espiritu emprendedor entre los mas
jovenes, y acercar el mundo de la empresa a las aulas.

Il.- PARTICIPANTES

Pueden presentarse a este concurso todos los equipos de estudiantes de 42 de Educacion
Secundaria Obligatoria (ESO), Bachillerato y Formacion Profesional que participan en el taller
de emprendimiento vinculado Programa “Empresa Familiar en las aulas” que organizan AGEF y
Afundacion que se estd desarrollando en el presente curso 2025/2026 en los centros
educativos de Galicia. Limite de edad: 20 afios cumplidos en el afio en curso.

Los equipos participantes en el concurso, deberan ser los mismos que se formaron para
trabajar en el taller y estardn constituidos por un profesor o profesora y un minimo de cuatro
estudiantes y un maximo de seis. Estos alumnos también deben haber estado en la charla del
empresario y posterior visita en el caso de haberse realizado.

Cada estudiante solo podra formar parte de un equipo. Este requisito no serd aplicable al o a la
docente, que podra formar parte de varios equipos de estudiantes a los que imparta docencia.

Todos los centros participantes en los talleres tendran que presentar un minimo de dos
trabajos.

No podran participar en el concurso aquellos alumnos que hayan participado en ediciones
anteriores.

11l.- CONTENIDO

Después de la finalizacién del taller, contareis con unas semanas adicionales para perfeccionar
vuestros proyectos de tecnologia con impacto en la sociedad. Durante este tiempo, tendréis
que mejorar vuestra propuesta, desarrollar una presentacidn convincente y preparar los
materiales requeridos para la entrega final.

Cada equipo debera:

1) Mejorar el prototipo (si aplica)
a) Desarrollo de un producto o servicio funcional basado en la movilidad sostenible.
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b) Incorporacion de mejoras tras el feedback recibido en el taller.
c) Serecomienda documentar el proceso de ajustes con imagenes o esquemas.
2) Hacer un video de Presentacion (Elevator Pitch - 1 minuto)
a) Explicacién claray concisa del problema identificado, la solucién propuesta y su
impacto.
b) Duracion aprox. de 60 segundos.
c) Uso de herramientas de edicion sencillas (iMovie, Canva, CapCut, etc.).
d) Se valorara la creatividad y la capacidad de sintesis.

3) Realizar una memoria del Proyecto (2 paginas maximo)
a) ¢Cudl seria el modelo de negocio a crear? Tipos de cliente y servicios/productos
ofertados.
b) Innovaciones y/o ventajas competitivas que tendria el modelo de negocio
c) Documentacién con fotografias del desarrollo y enlaces a recursos digitales si es
necesario.
4) Crear una presentacion visual (tipo power point de maximo 4 diapositivas)
a) Documento visual que explique el proyecto en detalle.
b) Debe incluir el problema abordado, la solucién propuesta, el proceso de creacién y el
impacto esperado.
c) Serecomienda integrar imagenes, esquemas y capturas del prototipo en accion junto
con el video de presentacion.
d) La presentacion debe ser clara, atractiva y estar bien estructurada.

La documentacion a entregar al jurado sera:
Ficha de datos proyecto (anexo 1)

Presentacién tipo power point (mdximo 4 diapositivas)
Memoria del proyecto (maximo 2 paginas)

Video de presentacion (1 minuto). Se puede insertar un link en la memoria con enlace
al video

IV.- PRESENTACION DE LOS TRABAJOS

Los equipos entregaran todos los materiales a sus profesores tutores para que en el plazo
indicado por la organizacién segun la fecha de realizacidn del taller, los deposite online en una
carpeta de Google Drive habilitada para cada centro educativo. Asimismo, deberan cerciorarse
de la recepcién y correcta subida de la documentacién poniéndose en contacto con la
organizacion.

Los proyectos presentados deben ser inéditos y respetar los derechos de autor de cualquier
obra reproducida o utilizada, total o parcialmente, como musica o imagenes de cualquier tipo,
no pudiendo aparecer nada que resulte injurioso o vejatorio hacia cualquier persona o entidad
identificada o identificable.

V.- ELJURADO
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El Jurado estara compuesto por cuatro miembros en representacion de AGEF y Afundacion.

El jurado dara a conocer el fallo el dia de celebracién del acto final de cierre del Programa
Empresa Familiar en las aulas y entrega de premios del concurso emprender es sofar éte
apuntas?.

VI.- CRITERIOS DE VALORACION
Los proyectos seran evaluados en funcién de los siguientes aspectos:

e Trabajo en equipo: Nivel de participacién de los miembros del grupo en la realizacion
del taller y exposicion del proyecto.

e Innovacion y creatividad: Originalidad de la idea y enfoque del uso de la tecnologia
con impacto en la sociedad.

e Viabilidad: Factibilidad de implementacién del producto o servicio.

e Impacto y contribucidn al entorno: Beneficio potencial para la sociedad y el medio
ambiente (RSC).

e (Calidad del prototipo: Nivel de desarrollo y mejoras aplicadas.

e C(Claridad de la exposicidn del proyecto: Capacidad para comunicar la idea de forma
efectiva y atractiva.

VIl.- PREMIOS

El jurado seleccionara un equipo ganador por cada categoria:

- CATEGORIA ESO ,
- CATEGORIA BACHILLERATO Y FORMACION PROFESIONAL

El equipo ganador de cada categoria recibira un premio por su dedicacion y esfuerzo y los
equipos participantes un pequefio lote de productos de empresas familiares pertenecientes
a AGEF que seran entregados en el acto de cierre del Programa que se celebrara en
Santiago en el mes de Mayo.

La fecha de celebracion del acto de cierre del Programa Empresa Familiar en las aulas y
entrega de Premios del Concurso Emprender es Sonar sera comunicada a cada centro
participante. El programa se hara cargo del coste de desplazamiento.

Por decision del jurado, el concurso puede declararse desierto.
VIil.- AUTORIZACION

La participacion en el Concurso implica aceptar que la imagen de los menores participantes se
haga publica en la pagina web de la Asociacién Gallega de la Empresa Familiar
www.empresasfamiliaresgalicia y en toda comunicacién publica que se realice sobre el
concurso a través de la prensa u otros medios. A este respecto los centros escolares deberan
obtener de los padres o tutores de los menores participantes las autorizaciones preceptivas ya
facilitadas al inicio del programa.

IX.- PROPIEDAD INTELECTUAL
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Los participantes ceden a AGEF y a Afundacidon, de acuerdo con lo establecido en la Ley de
Propiedad Intelectual, y normativa concordante, todos los derechos de reproduccion,
distribucién, comunicacién publica y transformacién de los contenidos del concurso. Los
trabajos pasaran a formar parte de los archivos de dichas entidades y no seran devueltos a los
remitentes.

X.- PROTECCION DE DATOS

De conformidad con lo establecido en la normativa aplicable en materia de proteccién de
datos, y concretamente en el Reglamento (UE) 2016/679 del Parlamento Europeo y del
Consejo, de 27 de abril de 2016, relativo a la proteccidon de las personas fisicas en lo que
respecta al tratamiento de datos personales y a la libre circulacion de estos datos, los padres,
tutores, o representantes legales de cada Participante, con la aceptacion de estas Bases
Legales, consiente que los datos personales facilitados para la participaciéon en este concurso
sean incorporados a los sistemas de tratamiento de AGEF y AFUNDACION, cuyos datos
completos figuran en este mismo documento, con el objeto de tramitar la participacion en el
concurso comunicar, en su caso, la condicién de ganador.

Le informamos de que los datos personales consignados durante la participacién serdn
utilizados para:

1. Gestionar la participacion de los participantes en el Concurso.

2. Difusidn de la identidad e imagen, en su caso, de los ganadores en la pagina web de los
organizadores, asi como en sus perfiles sociales, fomentando la transparencia en el proceso.

Los Participantes garantizan que los datos personales facilitados son veraces y se hacen
responsables de comunicar a los organizadores cualquier modificacion de los mismos. Los
organizadores se reservan el derecho a excluir del concurso a todo participante que haya
facilitado datos falsos.

Los participantes tienen derecho a acceder a sus datos personales, asi como a solicitar la
rectificacion de los datos inexactos o, en su caso, solicitar su supresién cuando, entre otros
motivos, los datos ya no sean necesarios para los fines que fueron recogidos. En determinadas
circunstancias, los interesados podran solicitar la limitacion del tratamiento de sus datos u
oponerse al tratamiento de los mismos, en cuyo caso el Organizador Unicamente los
conservara para el ejercicio o la defensa de reclamaciones.

Para todo ello, se podra dirigir una comunicaciéon por escrito a:
e AFUNDACION: Comité de Privacidad, ¢/ San Andrés 135-137, 22, 15003 de A Corufia,
¢ AGEF: Rua Lope Gomez de Marzoa s/n, 15705 de Santiago de Compostela.

En cualquier caso, deberd incluirse una fotocopia del documento nacional de identidad o
documentacidn acreditativa equivalente

XI.- ACEPTACION DE LAS BASES



LV S ..
Designthinking g oa €romisiaB //Af‘ﬁﬂiiﬁﬁﬁﬂ

La participacion en el concurso implica la total aceptacion del contenido de estas bases. La

Asociacion Gallega
Empresa Familiar

organizacién del concurso se reserva el derecho a maodificarlas, comunicandolo a los
participantes.
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ANEXO |

CONCURSO EMPRENDER ES SONAR ¢ TE APUNTAS?

FICHA DATOS PARA CADA UNO DE LOS PROYECTOS PRESENTADOS

CENTRO EDUCATIVO

CURSO

TiTULO DEL PROYECTO

NOMBRE DE LOS PARTICIPANTES + DNI

PERSONA REPRESENTANTE DEL GRUPO:

PROFESOR/A o TUTOR + DNI
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ANEXO Il
Como hacer un elevator pitch

Un elevator pitch es, en esencia, una presentacién breve y persuasiva, disefiada para captar el
interés de alguien en el tiempo que dura un viaje en ascensor, es decir, en aproximadamente
un minuto. Para lograrlo, lo que debes hacer es estructurarlo en torno a estos puntos clave:

1. Introduccidn y Presentacion: Comenzad por decir quiénes sois y cudl es el nombre de
vuestro proyecto o idea. Esto establece el contexto y crea una conexién inmediata con
la audiencia.

2. El Problema o Necesidad: Explicad de forma clara qué problema habéis identificado o
gué necesidad existe en el mercado. Es fundamental que el interlocutor entienda la
relevancia de lo que proponéis.

3. La Solucién: Describid de manera concisa como vuestra idea aborda el problema. En
este apartado, destacad qué hace Unica vuestra propuesta y como se diferencia de las
soluciones existentes.

4. Propuesta de Valor: Resaltad los beneficios que ofrece vuestra solucién. ¢Qué
ventajas aporta? iPor qué es valiosa? Esto le dara al publico razones concretas para
interesarse en vuestro proyecto.

5. Mercado y Oportunidad: Mencionad brevemente quiénes son vuestros clientes o
usuarios potenciales y cual es el potencial de crecimiento o impacto del mercado. Esto
ayuda a dimensionar la viabilidad y el alcance de vuestra idea.

6. Ventaja Competitiva: Destacad qué os diferencia de la competencia, ya sea por una
tecnologia innovadora, un modelo de negocio Unico o cualquier caracteristica
distintiva que os haga sobresalir.

7. Llamado a la Accion: Finalmente, cerrad el pitch con una invitacién directa, ya sea para
concertar una reunién, buscar inversidon o cualquier otra accién que querdis que
realice la persona que os escucha.
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