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DATOS GENERALES 

Nombre: EMPRENDIMIENTO 

Curso: 2023-24 

Titulación: Global Executive Master in Business Administration 

Número de créditos (ECTS): 5 

Fecha de la última revisión: Mayo de 2023 

Profesor Responsable: Raúl Sánchez Adell  

 

1. DESCRIPCIÓN GENERAL  

La asignatura de emprendimiento proporciona a los estudiantes una sólida base de 

conocimientos y habilidades para comprender y desarrollar proyectos emprendedores en 

el contexto empresarial actual. A lo largo de la asignatura, se exploran diversos temas 

esenciales relacionados con el emprendimiento y las startups.  

Se analizará a profundidad el ecosistema emprendedor, examinando la figura del 

emprendedor y las características de liderazgo necesarias para alcanzar el éxito en este 

ámbito. Los estudiantes adquirirán conocimientos sobre la creación de startups, desde la 

etapa inicial de ideación hasta la fase de crecimiento. Se les proporcionará una 

comprensión sólida sobre el diseño de modelos de negocio efectivos y la identificación y 

desarrollo de un producto mínimo viable (MVP). Además, se explorarán estrategias para 

acceder a financiación y se proporcionarán herramientas para comprender y utilizar 

métricas clave en el seguimiento y evaluación del progreso de los proyectos 

emprendedores. 

Un tema fundamental abordado en la asignatura es el emprendimiento social y ético. Los 

estudiantes explorarán la importancia de la responsabilidad social y ética en el 

emprendimiento, examinando conceptos como la ética empresarial, la responsabilidad 

social empresarial y la medición del impacto social.  

Con un enfoque práctico y de análisis de casos reales, los estudiantes adquirirán una 

comprensión profunda de cómo integrar consideraciones sociales y éticas en sus proyectos 

emprendedores. Se fomentará la reflexión sobre los valores y la integridad en los negocios, 

así como la identificación de oportunidades para generar un cambio positivo en la sociedad 

a través de la actividad emprendedora. 
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2. OBJETIVOS 

▪ Comprender los fundamentos del emprendimiento y las características del 

ecosistema emprendedor actual, incluyendo la figura del emprendedor y las 

habilidades de liderazgo necesarias. 

▪ Explorar el proceso de creación de una startup, desde la generación de ideas hasta 

la fase de crecimiento, con énfasis en el diseño de modelos de negocio y el 

desarrollo de productos mínimos viables (MVP). 

▪ Analizar el ecosistema inversor y adquirir conocimientos sobre herramientas y 

estrategias para acceder a financiación y comprender las métricas clave utilizadas 

para evaluar el progreso y el éxito de los proyectos emprendedores. 

▪ Conocer la economía de plataformas y comprender el papel de las plataformas 

digitales, sus modelos de negocio, los servicios que ofrecen y las responsabilidades 

asociadas. 

▪ Explorar el emprendimiento social y ético, incluyendo temas como la ética 

empresarial, la responsabilidad social empresarial y la medición del impacto social. 

▪ Desarrollar habilidades para identificar oportunidades de emprendimiento con un 

enfoque social y ético, promoviendo la generación de un impacto positivo en la 

sociedad. 

▪ Fomentar la reflexión sobre los valores y la integridad en los negocios, promoviendo 

la integración de la responsabilidad social en el modelo de negocio emprendedor. 

▪ Analizar casos prácticos de emprendimientos sociales y discutir desafíos éticos en 

el emprendimiento, a través de debates y ejemplos que promuevan la toma de 

decisiones éticas en el ámbito empresarial. 

 

3. CONTENIDOS 

BLOQUE I. ECOSISTEMA STARTUP 
 

BLOQUE II. PLATAFORMAS DIGITALES Y MONETIZACIÓN 
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BLOQUE I. ECOSISTEMA STARTUP 

Resultados de aprendizaje  

El estudiante después de estudiar los temas del bloque y realizar los ejercicios, será capaz 

de: 

▪ Identificar las distintas metodologías para la creación y lanzamiento de una startup 

desde su ideación hasta la denominada fase growth o de crecimiento.  

▪ Elaborar un plan financiero viable para la obtención de capital. 

▪ Identificar y analizar dilemas éticos y desafíos sociales en el contexto empresarial, 

así como de integrar consideraciones sociales y éticas en la concepción y diseño de 

proyectos emprendedores. 

▪ Evaluar y comunicar el impacto social de los proyectos emprendedores, reflexionar 

sobre sus valores y la integridad en los negocios, e identificar oportunidades para 

generar un cambio positivo en la sociedad a través de la actividad emprendedora. 

 

 

TEMA 1. ELEMENTOS CLAVE PARA CREAR UNA STARTUP 

Contenido 

1.1 Aspectos clave para iniciar una startup.  

1.2 El modelo de negocio.  

1.3 Estudio del Business Model Canvas. 

1.4 Producto Mínimo Viable: Herramientas para evaluar la primera versión de tu startup. 

1.5 Plan financiero y métricas clave. 

 

TEMA 2. CRECIMIENTO Y FINANCIACIÓN DE UNA STARTUP 

Contenido 

2.1 Ciclo de vida de una startup. 

2.2 Financiación para startups: Ecosistema inversor. 

2.3 Elevator Pitch 

2.4 Deck de inversión. 
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TEMA 3. EMPRENDIMIENTO SOCIAL Y ÉTICO 

Contenido 

3.1 Introducción al emprendimiento social y ético. 

3.2 Ética empresarial y responsabilidad social. 

3.3 Medición del impacto social. 

3.4 Ética y valores en los negocios. 

 

BLOQUE II.  PLATAFORMAS DIGITALES Y MONETIZACIÓN 

Resultados de aprendizaje  

El estudiante después de estudiar los temas del bloque y realizar los ejercicios, será capaz 

de: 

▪ Diseñar la arquitectura de las plataformas digitales, incluyendo los diferentes lados, 

los efectos de red y los costos de cambio.  

▪ Lanzar y monetizar una plataforma de manera efectiva, y analizar las estrategias 

clave utilizadas tanto por los actores establecidos como por los nuevos participantes 

en el mercado.  

▪ Explorar, a través del análisis de casos reales, los dilemas estratégicos que 

enfrentan las plataformas, obteniendo así una visión práctica de este tema.  

 

 

TEMA 4. ECONOMÍA DE PLATAFORMAS: DISEÑO, MONETIZACIÓN Y ESTRATEGIAS 

Contenido 

4.1 Arquitectura y componentes de las plataformas digitales. 

4.2 Tipos de plataformas y características distintivas 

4.3 Competencia y cooperación entre plataformas. 

4.4 Dilemas en el Diseño de Plataformas. 

4.5 Monetización de plataformas digitales. 
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4. METODOLOGÍA DE ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE 

El Global Executive Master in Business Administration (GEMBA) se organiza de manera que 

el estudiante pueda obtener los conocimientos de las diferentes asignaturas, consiga 

llevarlos a la práctica, y desarrolle una actitud proactiva y pensamiento crítico hacia los 

mismos. 

El programa virtual ofrece un plan de estudios flexible y progresivo que permite al 

participante escoger su ritmo de aprendizaje. Debido a esto, las metodologías de 

enseñanza empleadas son: 

RECURSOS DE APRENDIZAJE.  En este espacio se pone de los materiales principales de la 

asignatura, así como de otras fuentes de información de interés para el estudio. Si bien es 

cierto que cada uno marca su ritmo de estudio particular, se propone una temporalización 

pensada para seguir adecuadamente la evaluación establecida para la asignatura.  

MICRO LEARNING. Materiales audiovisuales que introducen, complementan o amplían los 

conceptos clave de forma sencilla y práctica. 

RETOS DE APRENDIZAJE | Learning by doing. Aprendizaje orientado a la resolución de 

casos prácticos reales que fomentan la aplicación práctica de los contenidos teóricos 

tratados en los diferentes bloques de cada asignatura. La resolución de estos supuestos 

empresariales se presenta con la finalidad de comprobar que se ha alcanzado los objetivos 

de la asignatura.  

FORO. Espacio de consulta al profesorado para resolver cualquier concepto que no haya 

quedado claro durante el estudio o trabajo individual de la asignatura.   

DEBATES. Espacio de discusión promovido por el profesorado para comentar temas de 

actualidad. 

MASTERCLASS. Sesiones impartidas en formato streaming por profesionales expertos, que 

tienen como objetivo profundizar algún tema en específico dentro del ámbito empresarial, 

aplicando conocimientos teóricos a situaciones prácticas y fomentando el aprendizaje. 

SIMULADOR DE NEGOCIOS|BUSINESS GAME. Los estudiantes serán responsables de la 

gestión del emprendimiento a lo largo de varios periodos. A partir de las decisiones 

tomadas, el simulador calculará la nueva situación empresarial y facilitará a cada 

estudiante los resultados obtenidos por su empresa, así como información para poder 

analizarla y tomar nuevas decisiones. 
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5. EVALUACIÓN 

El Global Executive Master in Business Administration está basado en un modelo de 

evaluación por competencias, en el cual se valora el progreso del estudiante en la 

consecución de los objetivos planteados en el máster. Se basa en la validación de los 

conocimientos aprendidos mediante test y en torno a retos de aprendizaje.  

▪ TEST. Al finalizar cada bloque correspondiente a una asignatura, el estudiante será 

capaz de demostrar la asimilación de los contenidos a través de la realización de un 

cuestionario tipo test.  

▪ RETOS DE APRENDIZAJE. Consiste en el análisis, la reflexión y la resolución de casos 

prácticos reales y de forma individual, que contribuyan a la toma de decisiones 

empresariales. Las situaciones planteadas pretenden contextualizar las actividades 

formativas y se basan en competencias y resultados de aprendizaje a alcanzar.   

▪ SIMULADOR DE NEGOCIOS | BUSINESS GAME. Permite validar la importancia de 

la toma de decisiones ágiles en un entorno dinámico y la adaptación de las 

elecciones según la respuesta del mercado, promoviendo así el desarrollo de 

habilidades cruciales para la gestión empresarial en un contexto de innovación. 

 

La calificación final de la asignatura se obtiene de la sumatoria del valor de la media 

aritmética de las notas de los test y retos de aprendizaje. La nota se expresará, para cada 

estudiante, en la escala siguiente, con mención de la calificación cualitativa que 

corresponda: 

▪ 0-49: Suspenso   

▪ 50-69: Aprobado   

▪ 70-89: Notable 

▪ 90-100: Sobresaliente 

Una asignatura suspendida impide la obtención del título de Máster, por lo tanto, se 

deberá volver a matricular esa asignatura.  
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