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1. Informacion Basica

1.1. Objetivos de la asignatura

El objetivo fundamental de esta asignatura es introducir al alumno en la toma de decisiones empresariales en un juego

de empresas, que supone una representacion simplificada de la realidad de caracter dinamico. En la actualidad, es
importante que los estudiantes de administracion y direccion de empresas apliquen algunos de los conocimientos adquiridos
en el grado, en una situacién empresarial simulada que les obliga a tomar decisiones y a enfrentarse a las consecuencias
de las mismas.

Estos planteamientos y objetivos estan alineados con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la agenda 2030 y
determinadas metas concretas (https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/ ), contribuyendo en cierta medida a su logro:

?0bjetivo 4: Garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante
toda la vida para todos.?

?Meta 4.4: De aqui a 2030 aumentar considerablemente el nimero de jovenes y adultos que tienen las competencias
necesarias, en particular técnicas y profesionales, para acceder al empleo, el trabajo decente y el empredimiento.?

1.2. Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

La asignatura Decisiones Comerciales en una materia optativa de 5 ECTS que pertenece al médulo de Marketing e
Investigacion de Mercados y que se imparte en el primer semestre del cuarto curso del Grado en Administracion y Direccion
de Empresas (6° curso dentro del Programa conjunto DADE). Dicha asignatura ofrece al alumno una formacién
complementaria en Marketing, como continuacion a la formacién obtenida en las asignaturas del area de Comercializacion e
Investigacion de Mercados.

1.3. Recomendaciones para cursar la asignatura

Para realizar la asignatura se recomienda haber cursado la asignatura Introduccién al Marketing, Introduccién a la
Investigacion de Mercados y Direccién Comercial . Ademas, para un adecuado aprovechamiento de la asignatura es muy
importante asistir a todas las clases, participando activamente en las mismas. Ademas, es fundamental que el estudiante se
involucre de manera activa en todas las actividades que se realicen en grupo.

2. Competencias y resultados de aprendizaje

2.1. Competencias
Al superar la asignatura, el estudiante sera mas competente para...

Competencias especificas:
- E3. Valorar la situacion y la evolucion previsible de empresas y organizaciones, tomar decisiones y extraer el conocimiento



relevante

- ES. Emitir informes de asesoramiento sobre situaciones concretas de mercados, sectores, organizaciones, empresas y sus
areas funcionales

- E6. Comprender y aplicar criterios profesionales y rigor cientifico a la resolucion de los problemas economicos,
empresariales y organizacionales

Competencias transversales:

- Tla. Capacidad para tomar decisiones

- T1g. Comunicarse correctamente por escrito y oralmente, poniendo énfasis en la argumentacion.
- T2b. Capacidad para trabajar en equipo

- T2c. Trabajar en entornos de presion

- T3b. Capacidad de adaptacién a nuevas situaciones

- T4a. Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica

2.2. Resultados de aprendizaje
El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

- Aplicar los conocimientos de gestion empresarial, obtenidos en las asignaturas previas del Grado, en un entorno virtual de
comercializacion de productos en distintos mercados.

- Analizar datos macroeconémicos y microeconémicos proporcionados en el entorno virtual del juego de empresas.

- Tomar las decisiones empresariales mas adecuadas para la comercializacion de los productos en condiciones
competitivas, buscando la mejor posicion en el entorno virtual del juego.

- Observar las consecuencias de las estrategias llevadas a cabo en el entorno virtual del juego.
- Desarrollar habilidades de trabajo en grupo y trabajar con tiempo limitado.
- Elaborar y defender adecuadamente las actividades realizadas a lo largo del desarrollo del juego de empresas

2.3. Importancia de los resultados de aprendizaje

En la actualidad el marketing es un elemento fundamental de la estrategia de las empresas. Por ello, tener un conocimiento
del mismo puede ayudar a los futuros graduados a su incorporacion en el mercado laboral. Ademas, la perspectiva
eminentemente practica que supone la aplicacion de los conocimientos adquiridos en el grado en un entorno virtual permite
gue el estudiante desarrolle habilidades relacionadas con la toma de decisiones en entornos competitivos, la resolucion de
problemas, la creatividad, la comunicacion, y el trabajo en equipo, que son cuestiones fundamentales para cualquier
graduado.

3. Evaluacion

3.1. Tipo de pruebas y su valor sobre la nota final y criterios de evaluacion para cada prueba

El estudiante deberd demostrar que ha logrado los resultados de aprendizaje mediante las siguientes actividades de
evaluacion:

En la PRIMERA CONVOCATORIA, se proponen dos sistemas de evaluacion:

Evaluacion continua: Requiere que el alumno obligatoriamente forme parte de un grupo de trabajo durante todo el periodo
de realizacion de las actividades. A cada grupo de alumnos se le asignara una empresa en un entorno de juego. El profesor
indicara el tamafio de los grupos y pondra a disposicion de los alumnos la ficha de grupo a entregar. Los grupos los
formaran los alumnos y entregaran al profesor la ficha de grupo rellenada, con los nombres y mail de Unizar de todos sus
componentes, antes de la fecha limite de entrega. La formacion del grupo se debe hacer por acuerdo entre sus miembros,
ya que en ningln caso el profesor incorporara a ningln alumno a ningun grupo. Los alumnos disponen hasta la tercera
semana de clase para formar grupo. La fecha limite concreta para formar grupo se indicara en el programa de la asignatura
cuando se conozcan los horarios de la misma para el curso académico correspondiente. Dicho programa se publicara en el
ADD y en el servicio de reprografia de los Centros.

Actividades de la evaluacion continua:

1. Actividades en grupo que requieren la participacion activa del alumno en el mismo (5 puntos)
Al.- Valoracion en el juego/simulador (2,5 puntos).
Las valoraciones obtenidas en el juego por la empresa con la que juega el grupo se puntuaran con una calificacion maxima
de 2,5 puntos. Dicha calificacion se obtendra de la suma de las puntuaciones asignadas en funcién de la valoracién media
obtenida en el juego en dos partes diferenciadas. En cada una de las partes del juego se puntuara la valoracion media
obtenida por la empresa del siguiente modo: en cada entorno de juego se asignara una puntuacion maxima de 1,25 puntos
a la empresa (grupo) que haya obtenido la mayor valoracion media, asignando al resto de empresas/grupos la puntuacion
gue les corresponderia de la aplicacién de la siguiente regla de tres:

Puntuacion empresa Z = (Valoracion media empresa Z * 1,25) / Valoracion media empresa M
donde ?M? es la empresa que ha obtenido la mayor valoracion media en su entorno y ?Z? es la empresa a la que asignar la



puntuacién correspondiente.

La puntuacion de la actividad Al para cada empresa (grupo) se obtendra de la suma de la puntuacién obtenida en cada una
de las dos partes.

A2.- Informe escrito (2,5 puntos).

El informe escrito se realizard en grupo y en él se explicaran las herramientas utilizadas en la gestidon y se comentaran las
decisiones tomadas por su empresa. Esta actividad tendra una calificacion méaxima de 2,5 puntos. Gran parte de esta
actividad la iran preparando los grupos a medida que van llevando a cabo las jugadas. La entrega de esta actividad se
indicara en el programa de clase que se publicara en el ADD y en el servicio de reprografia de los Centros.

Las actividades de grupo Al y A2 requieren la participacion activa del alumno en el grupo. Por ello, cada alumno, al finalizar
dichas actividades, valorara el grado de participacion de cada uno de sus compafieros de grupo, en una escala de 0 a 10.
De modo que si la valoracién media (vm) obtenida por un alumno es inferior a 5 se considerara que no ha participado
suficientemente en las actividades de grupo y por tanto tendra que realizar la evaluacion global. Si la valoracion media (vm)
obtenida por un alumno es igual o superior a 5 se calculara la puntuacién obtenida por el alumno en la actividad A,
multiplicando la suma de las puntuaciones obtenidas por el grupo en Al y A2 por (vm/10). En cualquier caso, si antes de
proceder a la valoracién del grado de participacién en las actividades de grupo, los alumnos de un grupo informan al
profesor de que algun miembro ha dejado de participar en las actividades de grupo, no tendran que valorarlo y dicho
miembro perdera el derecho a valorar al resto de miembros del grupo.

2. Actividades individuales (5 puntos)
B1.- Conocimiento del juego de simulacién (4,25 puntos).

Se trata de una actividad individual valorada con una calificacion maxima de 4,25 puntos. Dicha actividad versara sobre los
aspectos relativos al funcionamiento del juego de simulacion. La fecha prevista para la realizacién de esta actividad se
indicara en el programa de clase que se publicard en el ADD y en el servicio de reprografia de los Centros.
Para que el alumno pueda ser evaluado a través del sistema de evaluacion continua es necesario que obtenga al menos 1,5
puntos en la actividad B1. Si no cumple esta condicion tendra que realizar la evaluacion global.

B2.- Defensa oral de la toma de decisiones (0,75 puntos).

Esta actividad consistira en la defensa oral de la toma de decisiones realizada por el grupo/empresa respondiendo de forma
individual a las cuestiones planteadas por el profesor. La calificacion méxima de dicha actividad sera de 0,75 puntos. La
fecha prevista para la realizacion de esta actividad se indicara en el programa de clase que se publicara en el ADD y en el
servicio de reprografia de los Centros.

Si un alumno cumple las condiciones indicadas para la evaluacion continua, se realizara la suma de las puntuaciones
obtenidas en las actividades, de modo que habra superado la asignatura si dicha suma es igual o superior a 5 puntos. Si la
puntuacién obtenida es inferior a 5 puntos tendra que ser evaluado a través del sistema de evaluacion global.

Evaluacion Global: consistira en un examen final disefiado de manera que permita al profesor evaluar la adquisicion de los
conocimientos tedéricos y practicos vistos en la asignatura, y la obtencién de las competencias objeto de la misma.

Este examen se celebrara en la fecha indicada en el calendario de examenes acordado por el Centro. El examen constara
de dos partes: la primera parte sera una serie de preguntas sobre los contenidos teérico-practicos de funcionamiento del
juego de empresas y la segunda se referira a la practica de la toma de decisiones en el juego de empresas. La primera
parte tendra una puntuacién maxima de 4,5 puntos y la segunda de 5,5 puntos. Para superar la asignatura es necesario
obtener una puntuacién de al menos 2,5 puntos en cada una de las partes. Si al corregir la primera parte no se obtiene la
puntuacién minima para superar la asignatura no se evaluara la segunda parte, poniéndose en actas la nota de la primera
parte. Si se supera la nota minima de la primera parte se evaluara la segunda parte. Si en la segunda parte no se alcanza la
puntuacién minima, se pondra en actas la nota de la primera parte. Si en la segunda parte se supera también la nota
minima, la nota que se pondra en actas sera la suma de la puntuacién obtenida en ambas partes.

E n a
S E G U N D A

CONVOCATORIA,

la evaluacion se realizara Gnicamente mediante un examen
f i n a | d e

contenido teorico y practico. Este examen seguird las mismas caracteristicas que las establecidas para el sistema de
evaluacion global en la primera convocatoria.

Esta previsto que la evaluacion se realice de manera presencial, pero si las circunstancias sanitarias lo requieren, se
realizardn de manera semipresencial u online. En el caso de evaluacion online, es importante destacar que, en cualquier
prueba, el estudiante podra ser grabado, pudiendo este ejercer sus derechos por el procedimiento indicado en:
https://protecciondatos.unizar.es/sites/protecciondatos.unizar.es/files/users/lopd/gdocencia_reducida.pdf*

Se utilizara el software necesario para comprobar la originalidad de las actividades realizadas. La deteccion de plagio o de
copia en una actividad implicara la calificacion de 0 puntos en la misma.

4. Metodologia, actividades de aprendizaje, programa y recursos

4.1. Presentacion metodolégica general



El proceso de aprendizaje que se ha disefiado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

En las clases el alumno participa tomando las decisiones (jugadas), analiza la informacién, desarrolla herramientas para la
gestion y organiza la informacion necesaria para el desarrollo el informe escrito.

El material de apoyo necesario para las clases se pondra a disposicion del alumno en el ADD. Dicho material es una base
de apoyo que los alumnos deberan completar con las explicaciones que el profesor ira realizando sobre todo en las
primeras semanas de clase. Ademas, los alumnos deben ir elaborando su propio material a medida que se va produciendo
el proceso de ensefianza-aprendizaje, mientras su grupo/empresa va analizando la informacion, tomando decisiones y
desarrollado el informe escrito.

A través de las tutorias se aclararan las dudas que los alumnos puedan tener.
Cuando un alumno contacte con el profesor por email debe tener en cuenta lo siguiente:

- Debe enviar el mail desde su cuenta institucional de unizar.
- En el asunto del email debe aparecer la asignatura, el grupo y el grado.
- En el cuerpo del email debe aparecer el nombre y apellidos del alumno.
No se responderéan emails que no cumplan lo anterior.

No se responderan emails sobre cuestiones que se encuentren explicadas en el material de la asignatura (guia docente,
presentacion, etc.).

El trabajo personal, individual y en grupo, que desarrolle el alumno es el que determina la consecucion de los objetivos de
aprendizaje establecidos. En esta asignatura es fundamental que el alumno participe activamente en la misma ya que el
aprendizaje se va produciendo de manera continuada, fruto del grado de implicacion del alumno en las actividades
realizadas.

En principio la metodologia de imparticion de la docencia esta previsto que pivote alrededor de clases presenciales. No
obstante, si fuese necesario por razones sanitarias, las clases presenciales podran impartirse de forma semipresencial u
online.

4.2. Actividades de aprendizaje

Las actividades de aprendizaje se refieren a los siguientes aspectos:

® Aprendizaje de funcionamiento del juego de empresas y la toma de decisiones.
Toma de decisiones para la comercializacién de productos de la empresa
Desarrollo de herramientas de ayuda a la gestion de la empresa
Elaboracién del documento escrito.
Presentacién y defensa de las decisiones tomadas.

Las actividades formativas se reparten en las siguientes horas:
® Clases teéricas - 12,5
® Clases practicas - 30
® Seminarios y Tutorias - 7,5
® Trabajo personal - 75

4.3. Programa

® Explicacion del funcionamiento del juego de empresas
® Aprendizaje del manejo del juego en el ordenador
® Toma de decisiones para la comercializacién de productos de la empresa

Andlisis de la informacién econémico-empresarial Decisiones sobre [+D+i
Decisiones sobre proveedores
Decisiones de recursos humanos
Decisiones sobre marketing
® Desarrollo de herramientas de ayuda a la gestion de la empresa
® FElaboracion del informe escrito referente al desarrollo de herramientas y a la toma de decisiones.

4.4. Planificacion de las actividades de aprendizaje y calendario de fechas clave

En el ADD y en el servicio de reprografia de los Centros se pondra a disposicion del alumno el calendario previsto de las
clases con las fechas de todas las actividades a realizar. Cualquier modificacion de las fechas previstas sera comunicada
por el profesor responsable a través del ADD.

Las clases se iniciaran y finalizaran siguiendo el calendario oficial aprobado por la Universidad de Zaragoza y las fechas
fijadas por los Centros en los que se imparte la asignatura. Las fechas clave de la asignatura se fijaran de acuerdo al
calendario académico y al horario establecido por el Centro correspondiente.

En las clases iniciales de la asignatura se explican los aspectos fundamentales de funcionamiento del juego de empresas en
el que se enmarca la asignatura. Y, en el resto de clases los alumnos trabajan en grupo analizando informacion y tomando



decisiones sobre las principales areas de gestion de la empresa que se les ha asignado. Ademas, elaboran herramientas
que les ayuden en la toma de decisiones y desarrollan y defienden el informe escrito, en donde explican la gestion llevada a
cabo para comercializar los productos de la empresa en los distintos mercados.

En el Bloque de Evaluacién se detallan las actividades de evaluacion del aprendizaje programadas para la asignatura. Al
comienzo del curso se pondra a disposicion de los alumnos, en el ADD y en el servicio de reprografia del Centro
correspondiente, el programa de la asignatura. En él se recogeré el calendario previsto donde se detallan las fechas clave
de las actividades programadas.

Las fechas oficiales de las pruebas globales apareceran publicadas por el Centro correspondiente con antelacion suficiente
para todas las convocatorias.



