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Resumen 
 
El objetivo del artículo es analizar el potencial de la simulación virtual y la inteligencia 
artificial (IA) para desarrollar competencias de emprendimiento sostenible. Se presenta el 
proyecto SEiSC, "Sustainable Entrepreneurship in Smart Clothing", financiado en 
Finlandia por el programa Erasmus+ cuyo objetivo es el fortalecimiento de las 
capacidades de las instituciones de formación profesional para desarrollar una mentalidad 
de emprendedor sostenible en los estudiantes. El método de investigación asume un 
enfoque cualitativo empírico, para comprender cómo la integración de simulaciones 
virtuales basadas en IA puede transformar la enseñanza del emprendimiento sostenible 
en el contexto de la formación profesional. Como resultado el artículo proporciona una 
reflexión sobre cómo el aprendizaje mediado por la interacción "social" con la Inteligencia 
Artificial (IA) puede potenciar el desarrollo de competencias transversales, contribuyendo 
a la mejora de la empleabilidad sostenible, destacando como conclusión el potencial de 
la IA para crear entornos de aprendizaje interactivos y personalizados que favorecen la 
adquisición de competencias sociales y emocionales. 
 
Palabras clave: emprendimiento sostenible, simulación virtual, inteligencia artificial, 
marcos de competencias transversales. 
 
Abstract 
 
The aim of the article is to analyse the potential of virtual simulation and artificial 
intelligence (AI) to develop sustainable entrepreneurship skills. We will present the SEiSC 
project, "Sustainable Entrepreneurship in Smart Clothing", funded in Finland by the 
Erasmus+ programme with the objective of strengthening the capacities of vocational 
training institutions to develop a sustainable entrepreneurial mindset in students. The 
research method assumes an empirical qualitative approach, to understand how the 
integration of AI-based virtual simulations can transform the teaching of sustainable 
entrepreneurship in the context of vocational training. As a result, the article provides a 
reflection on how learning mediated by "social" interaction with Artificial Intelligence (AI) 
can enhance the development of transversal competences, contributing to the 
improvement of sustainable employability, highlighting as a conclusion the potential of AI 
to create interactive and personalized learning environments that favor the acquisition of 
social and emotional competences. 
 
Keywords: sustainable entrepreneurship, virtual simulation, artificial intelligence, 
transversal competence frameworks. 
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Introducción 
 

El contexto del proyecto SEiSC 
 

En una era marcada por preocupaciones ambientales apremiantes (Comisión 

Europea, 2019) y rápidos avances tecnológicos, el proyecto Emprendimiento 

Sostenible en Vestimenta Inteligente (SEiSC, por sus siglas en inglés) surge como una 

iniciativa pionera en educación y formación profesional (EFP) en Europa. Financiado 

por parte del Programa de la Comisión Europea Erasmus+ en el 2023 en Finlandia 

abarcando seis países - Finlandia, Italia, España, Turquía, Irlanda y Bulgaria – SEiSC 

tiene como objetivo revolucionar la enseñanza del emprendimiento sostenible, 

ocupando la vestimenta inteligente como escenarios virtuales de industria innovadora 

compleja.  

 

La relevancia del proyecto radica en su enfoque multifacético para abordar los 

desafíos educativos y económicos actuales. Como argumentan Neck y Greene (2011), 

la educación en emprendimiento requiere un enfoque basado en métodos que vaya 

más allá del aprendizaje tradicional en el aula. SEiSC responde a este llamado 

integrando tecnologías de simulación virtual de vanguardia con inteligencia artificial 

(IA) para crear experiencias de aprendizaje inmersivas y adaptativas. El enfoque está 

basado en investigaciones sobre interfaces inmersivas para el aprendizaje (Dede, 

2009), tecnologías de aprendizaje adaptativo (Aleven et al., 2017), aplicaciones de IA 

en educación (Holmes et al., 2019), y la efectividad de la instrucción basada en 

realidad virtual (Merchant et al., 2014).  

 

En el corazón de SEiSC se encuentra la industria de la vestimenta inteligente, un 

sector a la vanguardia de la innovación en moda sostenible. Esta elección de enfoque 

no es arbitraria; refleja la creciente importancia de la tecnología vestible y las prácticas 

sostenibles en la industria de la moda (Gao et al., 2016). Al centrar los escenarios 

virtuales del proyecto en torno a negocios de vestimenta inteligente, SEISC no solo 

enseña emprendimiento, sino que también expone a los estudiantes a una industria 

emergente con un potencial de crecimiento significativo. 
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El proyecto se dirige a instituciones de EFP, sus profesores y estudiantes, con el 

objetivo de mejorar su capacidad para desarrollar mentalidades emprendedoras 

sostenibles. Este enfoque se alinea con el énfasis de la Comisión Europea en 

promover la educación en emprendimiento y las habilidades de sostenibilidad 

(Comisión Europea, 2016; UNESCO, 2017). SEiSC va más allá de la educación 

tradicional en emprendimiento al incorporar el concepto de sostenibilidad, haciendo 

eco del llamado de Shepherd y Patzelt (2011) para integrar consideraciones de 

sostenibilidad en la investigación y práctica del emprendimiento. 

 

El enfoque innovador de SEiSC radica en el uso de simulaciones de Realidad Virtual 

(VR) impulsadas por algoritmos de IA, basándose como metodología en el trabajo de 

Kolb (1984) sobre el aprendizaje experiencial, proporcionando a los estudiantes 

experiencias prácticas realistas en un entorno virtual seguro. El componente de IA, 

inspirado en las teorías de aprendizaje adaptativo (Holmes et al., 2019; Aleven et al., 

2016; Brusilovsky & Peylo, 2003), permite rutas de aprendizaje personalizadas, 

atendiendo a las necesidades y estilos de aprendizaje individuales de los estudiantes. 

 

Además, el proyecto se basa en e integra marcos de competencia europeos existentes 

como EntreComp (Bacigalupo et al., 2016) y GreenComp (Bianchi et al., 2022), 

creando un nuevo marco para el emprendimiento sostenible. Esta integración refleja 

un creciente reconocimiento de la necesidad de competencias transversales en la 

educación para la sostenibilidad, como destacan Wiek et al. (2011) en su trabajo sobre 

competencias clave en sostenibilidad y UNESCO en el análisis sobre los objetivos de 

aprendizaje para la educación al desarrollo sostenible. (UNESCO, 2017). 

 

La relevancia del proyecto SEiSC se extiende más allá de su contexto educativo 

inmediato. Al fomentar una nueva generación de emprendedores equipados con 

competencias en sostenibilidad y habilidades digitales, el proyecto contribuye a 

objetivos europeos más amplios de promover transiciones verdes y digitales 

(Comisión Europea, 2019). SEiSC se alinea directamente con la "Estrategia de 

Educación para 2025" de la Unión Europea, que enfatiza la importancia de desarrollar 

habilidades para la transición verde y la transformación digital (Comisión Europea, 
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2020a). Además, el proyecto responde a las prioridades establecidas en "El Plan de 

Acción de Educación Digital 2021-2027", particularmente en lo que respecta al 

fomento del desarrollo de un ecosistema educativo digital de alto rendimiento y la 

mejora de las competencias y habilidades digitales para la transformación digital 

(Comisión Europea, 2020b). 

 

Además, el enfoque del proyecto en la industria de la vestimenta inteligente se alinea 

con la estrategia de la UE para textiles sostenibles y circulares (Comisión Europea, 

2022), destacando el potencial de innovación en sectores tradicionales. 

 

A través de su enfoque innovador en la enseñanza del emprendimiento sostenible 

utilizando tecnologías avanzadas, SEiSC ejemplifica cómo la educación puede 

adaptarse para satisfacer las demandas de una economía cada vez más digital y 

orientada a la sostenibilidad, preparando así a los estudiantes para los desafíos y 

oportunidades del futuro. El proyecto todavía está en proceso y sus resultados finales 

se materializarán a partir de noviembre 2026. 

 

Los marcos teóricos de referencias 
 

Emprendimiento sostenible y los Marcos de competencias transversales para 
los ciudadanos de la sostenibilidad 
 

El emprendimiento sostenible surge como respuesta a los desafíos globales 

contemporáneos, alineándose con los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la 

Agenda 2030 (Naciones Unidas, 2015). Este concepto trasciende la mera creación de 

valor económico, abarcando la generación de impacto social y ambiental positivo. En 

este contexto, el emprendimiento sostenible se entrelaza con el desarrollo de aquellas 

“competencias transversales” (Comisión Europea, 2011) consideradas fundamental 

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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UNESCO (2017) ha identificado competencias clave para para estos ciudadanos, 

entre las que destaca el "pensamiento sistémico". Esta habilidad es crucial para el 

emprendimiento sostenible, ya que permite a los individuos comprender y navegar por 

la complejidad de los sistemas sociales, económicos y ambientales interconectados, 

anticipando consecuencias no intencionadas y desarrollando soluciones que aborden 

múltiples dimensiones de la sostenibilidad. 

 

El Centro Común de Investigación de la Comisión Europea, reconociendo la 

importancia de estas competencias, ha desarrollado marcos integrales como 

EntreComp (Bacigalupo et al., 2016), DigComp 2.2 (Vuorikari et al., 2022), 

DigCompEdu (Punie & Redecker, 2017), LifeComp (Sala et al., 2020) y GreenComp 

(Bianchi et al., 2022), que proporcionan una base sólida para comprender y fomentar 

las habilidades necesarias en el emprendimiento sostenible.  

 

Estas iniciativas responden a la creciente demanda de habilidades que van más allá 

de las competencias técnicas específicas, abordando las "habilidades humanas" 

(WEF, 2020), que son cruciales para la empleabilidad en un mercado laboral en rápida 

evolución. Este enfoque se alinea con el concepto de "empleabilidad sostenible" 

(Watts, 2006), que enfatiza el desarrollo de competencias que permiten a los 

individuos adaptarse a los cambios laborales y mantener su relevancia profesional a 

largo plazo. Esta visión trasciende la mera obtención de un primer empleo, abarcando 

la capacidad de gestionar una carrera duradera en un entorno de constante cambio. 

 

EntreComp, en particular, ofrece un marco integral para el desarrollo de competencias 

emprendedoras, estructurando estas en tres áreas: "Ideas y oportunidades", 

"Recursos" y "En acción". El marco abarca una visión más amplia del emprendimiento, 

como la capacidad de transformar ideas en acciones que generen valor para la 

sociedad. 
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Por su parte, GreenComp se enfoca en las competencias necesarias para la 

sostenibilidad, complementando a EntreComp y ofreciendo una perspectiva holística 

sobre las habilidades que los emprendedores sostenibles deben desarrollar, para no 

solo crear valor económico, sino también para contribuir positivamente a los objetivos 

de desarrollo sostenible. 

 

La integración de competencias para el emprendimiento sostenible en la educación 

resulta fundamental para las nuevas generaciones. Latorre Vivar et al. (2023) 

destacan las metodologías de aprendizaje activo, entre ellos el aprendizaje basado en 

proyectos y la simulación, como herramientas eficaces para el desarrollo de 

habilidades emprendedoras. Los enfoques mencionados proporcionan a los 

estudiantes experiencias prácticas y realistas, fomentando su capacidad 

emprendedora, conciencia sobre la sostenibilidad y pensamiento crítico-creativo.  

 

En línea con las metodologías de aprendizaje activo, Guraziu et al. (2023) presentan 

el Project Management como un vehículo eficaz para el desarrollo de competencias 

transversales en el emprendimiento sostenible. Guraziu (2023) propone el modelo de 

gestión de proyectos como dispositivo pedagógico sostenible (Bernstein, 2000) 

basado en Bernstein (2000), para la educación terciaria, integrando siete factores 

clave que permiten recontextualizar el conocimiento desde el contexto de práctica 

donde se produce en la educación superior. Este enfoque facilita la adquisición de 

habilidades técnicas y proporciona un contexto práctico para desarrollar competencias 

transversales, fomentando una mentalidad emprendedora sostenible. 

 

Los estudios mencionados evidencian el vínculo intrínseco entre el emprendimiento 

sostenible y las competencias transversales, formando la base para una nueva 

generación de líderes capaces de abordar los desafíos globales. La educación juega 

un papel crucial, requiriendo un enfoque holístico (Kolb, 1984) para integrar estas 

competencias en todos los niveles formativos. Este abordaje contribuye a la 

empleabilidad individual y a forjar una sociedad más sostenible, resiliente, innovadora 

y responsable, preparada para afrontar los retos futuros. 
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Inteligencia artificial y la simulación virtual 
 

En el contexto del proyecto SEISC, se pueden observar diversas oportunidades que 

ofrecen la Inteligencia Artificial (IA) y la Simulación Virtual en el desarrollo de 

habilidades para una empleabilidad sostenible.  

 

En primer lugar, la evaluación y personalización de habilidades se ve favorecida por 

el aprendizaje automático que surge de las interacciones con la IA, lo que permite 

identificar las fortalezas, debilidades y áreas de mejora de los individuos, facilitando 

una capacitación específica y eficaz, tal como lo indican Kaplan y Haenlein (2019), 

quienes señalan que "las simulaciones virtuales impulsadas por IA pueden analizar el 

desempeño de un individuo y proporcionar comentarios personalizados" (p.15). 

Además, el desarrollo de habilidades inmersivas se potencia mediante la creación de 

entornos de capacitación altamente realistas e interactivos, permitiendo a los 

participantes practicar en escenarios complejos y de bajo riesgo, según Lainema y 

Saarinen (2010). El aprendizaje también se vuelve adaptativo y continuo, adaptando 

contenido y dificultad según el progreso del individuo, lo que garantiza una experiencia 

más atractiva y eficaz. Asimismo, la proyección y escalabilidad de estas soluciones 

bajo una arquitectura que integre simulaciones virtuales e IA pueden ofrecer 

capacitación rentable que pueda distribuirse fácilmente a un gran número de 

estudiantes, como sugieren Salas, Wildman y Piccolo (2009). Finalmente, la 

combinación de IA y simulaciones virtuales genera datos sobre el desempeño y 

desarrollo de los estudiantes que, según Narciso (2017), proporcionan información 

clave para la toma de decisiones en la planificación de la fuerza laboral, el diseño de 

programas de capacitación y estrategias de desarrollo organizacional, respaldando 

así la sostenibilidad a largo plazo del empleo y la capacidad de las personas para 

prosperar en un mercado laboral en constante evolución. 
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Material y Métodos 
 

El proyecto SEiSC adopta un enfoque de investigación cualitativa empírica, 

fundamentado en el paradigma interpretativo-constructivista (Denzin y Lincoln, 2017), 

para comprender en profundidad cómo la integración de simulaciones virtuales 

basadas en IA puede transformar la enseñanza del emprendimiento sostenible en el 

contexto de la formación profesional. 

 

La investigación se desarrolla en fases interconectadas en un diseño flexible 

característico de estudios cualitativos. En la primera fase, se lleva a cabo una revisión 

de la literatura y un análisis comparativo de casos de estudio, utilizando análisis 

documental y entrevistas semi-estructuradas para identificar y contextualizar las 

mejores prácticas en la enseñanza del emprendimiento sostenible y las metodologías 

de aprendizaje activo. 

 

La segunda fase se centra en el desarrollo colaborativo de un marco conceptual, 

utilizando métodos participativos como grupos focales y talleres de co-diseño (Kemmis 

et al., 2014). Este proceso involucra a diversos actores en la elaboración de un cuadro 

de competencias para la "mentalidad emprendedora sostenible" y en el diseño de 

escenarios de aprendizaje ramificados para la VR, incorporando algoritmos de 

aprendizaje supervisado para modelar el progreso de los estudiantes. 

 

La formación y experimentación, es el núcleo de la tercera fase, con un enfoque de 

investigación-acción (McNiff, 2017). La implementación del MOOC y la formación 

práctica para docentes se conciben como intervenciones educativas cuyos impactos 

se evalúan mediante una combinación de métodos cualitativos, incluyendo 

observación participante, entrevistas en profundidad y análisis narrativo de las 

experiencias de los participantes. 

 

El desarrollo y prueba de la plataforma de simulación virtual en la cuarta fase se 

fundamenta en principios de diseño iterativo y evaluación formativa (Van den Akker et 

al., 2006). Este proceso incorpora ciclos continuos de implementación, evaluación y 
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refinamiento, basados en la retroalimentación cualitativa de estudiantes y docentes. 

La elaboración de la guía metodológica se nutre de este proceso iterativo, 

consolidando las lecciones aprendidas y las mejores prácticas identificadas. 

 

En su conjunto, la metodología de SEiSC refleja un compromiso que busca 

comprender y transformar las prácticas educativas en el ámbito del emprendimiento 

sostenible. La triangulación de métodos y fuentes de datos, junto con un enfoque 

participativo y centrado en el contexto, asegura la transferibilidad de los hallazgos 

(Lincoln y Guba, 1985). 

 
 

Resultados 
 

La interacción social con la inteligencia artificial (IA) se refiere a cómo las personas se 

comunican con sistemas de IA que utilizan lenguaje natural, personalizan las 

respuestas y ayudan en la realización de tareas de manera más eficiente, todo en un 

entorno de empatía simulada que favorece interacciones más comprensivas y 

humanas. 

 

Es en este contexto que el proyecto SEiSC, permite a los estudiantes desarrollar las 

competencias de emprendimiento sostenible en un ambiente de enseñanza-

aprendizaje, fundamentado en el aprendizaje experiencial, materializado a través de 

la integración de tres componentes: el primero, una plataforma de simulación virtual 

desarrollada en una arquitectura de aplicaciones de código abierto que recrea 

actividades comerciales y de fabricación contextualizadas en el sector industrial de 

“Smart Dress” o “Vestimenta Inteligente” y que vincula al segundo componente 

consistente en escenarios de Realidad Virtual que potencian la formación a través de 

ramificaciones del ambiente construido por  la simulación y finalmente, una 

combinación de estos escenarios con algoritmos de IA, que permiten la 

personalización del proceso  educativo, proyectando la empleabilidad de los 

estudiantes por medio del desarrollo de sus competencias sociales, incrementando la 

comunicación efectiva, empatía, trabajo en equipo, resolución de conflictos y 
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asertividad entre otras. Con el propósito de aprender de las buenas prácticas 

existentes, en su primera etapa de desarrollo del proyecto, SEiSC ha investigado y 

analizado distintas plataformas de IA que fortalecen el desarrollo de estas 

competencias, entre ellas: 

 

- “Mursion”, plataforma de capacitación de competencias transversales, que emplea 

IA para simular interacciones sociales proveyendo formación en este ámbito. En 

España, distintas instituciones educativas y empresas la utilizan para el desarrollo 

de habilidades blandas desarrolladas en escenarios realistas que potencian la 

experiencia. 

- “Empathic Agents for Coaching”, es un proyecto europeo que utiliza agentes 

virtuales para ofrecer retroalimentación y coaching en habilidades blandas a 

través de escenarios interactivos, personalizando el contenido y la 

retroalimentación según las necesidades y el progreso individual de cada 

estudiante, por medio de algoritmos de aprendizaje automático que analizan el 

rendimiento de los estudiantes e identifican áreas de mejora personalizadas. En 

este contexto, los agentes conversacionales pedagógicos están sustentados por 

herramientas virtuales diseñadas para generar reacciones empáticas en los 

estudiantes y ayudar en el desarrollo de sus competencias. (Aguilar, 2024). 
- “AI or Education”, es una plataforma que ofrece una biblioteca de indicaciones 

para el uso de chatbots para educadores, la oferta de chabots Gen AI, incluye 

aplicaciones de tópicos administrativos, de Aprendizaje Socioemocional, 

Desarrollo Profesional, entre otros, abarcando distintos procesos de aprendizaje 

en un amplio espectro, para el empleo de chabots tales como ChatGPT, Claude, 

Gemini y Perplexity. 
- “VirtualSpeech”, es una plataforma digital que ofrece capacitación inmersiva en 

habilidades blandas, sustentada en Inteligencia Artificial y Realidad Virtual. Esta 

plataforma ofrece formación para el desarrollo de las habilidades interpersonales 

través de Juego de Roles, Entrenamiento de Realidad Aumentada RA, centrada 

en habilidades de comunicación como hablar en público, ventas y liderazgo, a 

través de una amplia oferta de alternativas educativas.  
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Aplicaciones de IA como las descritas, objeto de la investigación de SEiSC, le han 

provisto de las experiencias que han orientado el diseño de un modelo educativo que 

combinando la simulación, la VR y la IA, permiten el desarrollo de competencias de 

emprendimiento sostenible que proyectan la empleabilidad de los estudiantes en un 

ambiente formativo seguro, personalizado y controlado. 

 
 

Discusión 
 

El proyecto SEiSC representa un avance en la integración de tecnologías avanzadas 

y principios de sostenibilidad en la educación emprendedora. Los resultados 

preliminares del proyecto sugieren que la combinación de simulaciones virtuales, 

realidad virtual (VR) e inteligencia artificial (IA) tiene el potencial de transformar la 

enseñanza del emprendimiento sostenible en el contexto de la formación profesional. 

 

La plataforma de simulación virtual que será desarrollada por SEiSC, [ inmersivo y 

personalizado que refleja la complejidad del mundo empresarial real. Este enfoque se 

alinea con las observaciones de Neck y Greene (2011), quienes argumentan que la 

educación en emprendimiento requiere métodos que trasciendan el aprendizaje 

tradicional en el aula. La integración de escenarios de VR y algoritmos de IA para 

personalizar el proceso educativo es coherente con las investigaciones de Dede 

(2009) sobre interfaces inmersivas para el aprendizaje y los estudios de Holmes et al. 

(2019) sobre aplicaciones de IA en educación. 

 

El análisis de plataformas de IA existentes ha proporcionado valiosas perspectivas 

para el diseño del modelo educativo de SEiSC. Estas experiencias refuerzan la 

importancia de crear entornos de aprendizaje seguros, personalizados y controlados 

para el desarrollo de competencias emprendedoras sostenibles, en línea con los 

hallazgos de Aleven et al. (2017) sobre tecnologías de aprendizaje adaptativo. 

La adopción de los marcos de competencias europeos EntreComp (Bacigalupo et al., 

2016) y GreenComp (Bianchi et al., 2022) en el diseño del proyecto demuestra un 

enfoque holístico hacia el desarrollo de habilidades emprendedoras y de 
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sostenibilidad. Este enfoque integral se alinea con las recomendaciones de UNESCO 

(2017) sobre la educación para el desarrollo sostenible y las competencias clave 

identificadas por Wiek et al. (2011). 

 

El énfasis de SEiSC en el desarrollo de competencias transversales, como la 

comunicación efectiva, la empatía y el trabajo en equipo, a través de la interacción 

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 evolución. 

 

La metodología de investigación cualitativa empírica adoptada por SEiSC, con su 

enfoque en la investigación-acción y el diseño iterativo, permite una evaluación 

continua y refinamiento del modelo educativo. Este enfoque es coherente con las 

recomendaciones de Van den Akker et al. (2006) sobre la investigación en diseño 

educativo. 

 

Para concluir, el proyecto SEiSC demuestra el potencial transformador de la 

integración de tecnologías avanzadas en la educación emprendedora sostenible. La 

combinación de simulaciones virtuales, VR e IA ofrece un modelo prometedor para 

desarrollar las competencias necesarias en futuros emprendedores sostenibles. Sin 

embargo, es importante reconocer que el proyecto aún está en desarrollo y se requiere 

una evaluación continua de sus resultados a largo plazo. 

 

Las implicaciones de este estudio son significativas para el futuro de la educación en 

emprendimiento y formación profesional. Sugiere la necesidad de una mayor 

integración de tecnologías inmersivas y adaptativas en los programas educativos, así 

como un enfoque más holístico que abarque tanto las habilidades técnicas como las 

competencias transversales necesarias para la sostenibilidad. 
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Futuras investigaciones deberían centrarse en la evaluación a largo plazo del impacto 

de este modelo educativo en las trayectorias profesionales de los estudiantes, así 

como en la exploración de cómo estas tecnologías pueden aplicarse en diversos 

contextos educativos y culturales. Además, será crucial examinar las implicaciones 

éticas y sociales del uso extensivo de la IA en la educación, asegurando que estas 

innovaciones tecnológicas promuevan éticas, equidad e inclusión en el aprendizaje. 
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