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1 - Identificación del proyecto
Código Título
PIIDUZ_18_386 Creación y desarrollo de negocio a través de e-commerce. Aprendizaje activo, innovación y emprendimiento.

2 - Coordinadores del proyecto
Cooordinador 1 Doña Carmen Berne Manero

Correo Electrónico cberne@unizar.es

Departamento Dirección de Marketing e Investigación de Mercados

Centro Facultad de Economía y Empresa

3 - Resumen del proyecto
El plan de estudios del Grado de Marketing e Investigación de Mercados no cuenta con  aplicaciones o talleres de práctica reales.

Pese a que sí se contemplan juegos de empresa, conferencias y visitas a empresas, es difícil encontrar medios de aprendizaje que se

relacionen directamente con el entorno real. Sin embargo, este contacto es el que mejor ofrece al estudiante la confianza deseable

para enfrentar su salida al mercado de trabajo. Se trata de que el alumno aprenda a través de experiencias reales. En este sentido, las

tecnologías de la información y la comunicación facilitan la creación y desarrollo de negocio en canales virtuales. Aprovechando

esta posibilidad, este proyecto se dirige a desarrollar competencias transversales del grado a través de formación-aprendizaje

experiencial sobre emprendimiento autónomo, toma de decisiones reales sobre gestión empresarial, ... y competencias específicas,

desde el desarrollo de negocio online con una website y la combinación con estrategias y tácticas de marketing.

4 - Participantes en el proyecto
Nombre y apellidos Correo Electrónico Departamento Centro/Institución

Don Agustín Raluy Pirla araluy@unizar.es Dirección de Marketing e

Investigación de Mercados

Facultad de Economía y

Empresa

Doña Mercedes Marzo Navarro mmarzo@unizar.es Dirección de Marketing e

Investigación de Mercados

Facultad de Economía y

Empresa

Doña Marta Pedraja Iglesias mpedraja@unizar.es Dirección de Marketing e

Investigación de Mercados

Facultad de Economía y

Empresa
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5 - Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de ficha-resumen
Otras fuentes de

financiación sin

detallar cuantía

El proyecto no ha dispuesto de otras fuentes de financiación.

Tipo de proyecto

(Experiencia, Estudio

o Desarrollo)

El proyecto realizado se corresponde con un estudio.

Contexto de

aplicación/Público

objetivo

(titulación,curso...)

Alumnos del grado en Marketing e Investigación de Mercados de la Universidad de Zaragoza

Titulación: Alumnos de la asignatura Decisiones sobre Distribución Comercial, del Grado en Marketing e

Investigación de Mercados de la Universidad de Zaragoza

Curso académico en

que se empezó a

aplicar este proyecto

2018-19

Interés y oportunidad

para la

institución/titulación

El interés y oportunidad del proyecto radica en hacer al estudiante partícipe de una experiencia de trabajo en

el entorno empresarial real y hacerlo desde el emprendimiento de negocio en un canal online utilizando

tecnologías de la información y la comunicación.

Métodos/Técnicas/Acti

vidades utilizadas

Se ha utilizados un software específico para la creación y mantenimiento de la tienda virtual. Para conocer

las percepciones de los estudiantes sobre las competencias adquiridas con esta actividad se elaboro una

encuesta a partir de las Herramientas del google docs.

Tecnologías utilizadas Para la creación y mantenimiento de una tienda online se ha recurrido a la empresa ePages, proveedor de

soluciones de comercio electrónico, para que proporcionase acceso gratuito a su plataforma online, y los

estudiantes pudieran usarla para crear su propio negocio online. Además, se ha utilizado google drive para

diseñar dos encuestas

Tipo de innovación

introducida: qué

soluciones nuevas o

creativas desarrolla

La innovación desarrollada ha permitido crear un entorno de trabajo real en el ámbito universitario.

Impacto del proyecto El impacto del proyecto ha sido muy positivo para profesores, alumnos e incluso la propia empresa

proveedora de la solución informática. La empresa ha obtenido una retroalimentación productiva de la

interacción con los participantes a lo largo de toda la experiencia. Además, los estudiantes recopilan

información sobre su experiencia dirigida a la empresa para obtener mejoras en su software.

Características que lo

hacen sostenible

El enfoque actual ofrece un ejemplo para la transferencia de conocimientos aprovechando las TIC y el

mundo empresarial, los estudiantes y los profesores. Por lo tanto, el taller eShop es fácil de aplicar en otras

áreas de conocimiento, principalmente aquellas en las que el estudiante puede aplicar su conocimiento a

través del emprendimiento.

Posible aplicación a

otras áreas de

conocimiento

Como se ha indicado el taller eShop es fácil de aplicar en otras áreas de conocimiento, principalmente

aquellas en las que el estudiante puede aplicar su conocimiento a través del emprendimiento (ciencias

sociales, ingeniería, ciencias de la salud, ...).
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6 - Contexto del proyecto
Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al estado del arte, conocimiento que se genera.

El proyecto desarrollado ha pretendido resolver en alguna medida la necesidad de que el estudiante sea partícipe de una experiencia

de trabajo en el entorno empresarial real y hacerlo desde el emprendimiento de negocio en un canal online utilizando tecnologías de

la información y la comunicación. El alumno debe conseguir desarrollar una iniciativa de negocio real, creando una tienda virtual y

aprender a gestionarla y mantenerla.
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7 - Objetivos iniciales del proyecto
Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

El objetivo general del proyecto respondía a la necesidad de que el estudiante tenga la oportunidad de tener un conocimiento

experiencial propio en un entorno real.

Se trata así de ampliar la formación en diversas competencias transversales y específicas de los estudiantes relativas a autonomía en

el desarrollo de negocio, en conocimiento del entorno comercial virtual, toma de decisiones de gestión en el entorno de negocio

real,..., así como a las relativas a toma de decisiones de marketing y e-commerce.

El contexto de actuación es el Grado en Marketing e Investigación de Mercados si bien esta actividad puede ser desarrollada en

cualquier contexto de aprendizaje de negocio.
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8 - Métodos de estudio/experimentación y trabajo de campo
Métodos/técnicas utilizadas, características de la muestra, actividades realizadas por los estudiantes y el equipo, calendario de actividades.

Se ha tratado de combinar la exposición de aspectos teóricos básicos de las asignaturas del grado (específicamente de la asignatura

Decisiones de Distribución Comercial, donde se estudian los formatos comerciales, y de asignaturas relativas a toma de decisiones

sobre otras variables de marketing y e-commerce), con la presentación del instrumento electrónico (plataforma online), así como con

la puesta en marcha de la idea de negocio. La actividad requiere presencialidad pero también se puede realizar trabajo de desarrollo

no presencial.

Por otra parte, el equipo del proyecto ha estudiado los puntos fuertes y débiles de la plataforma y establecer contacto con sus

oferentes, dirigido a conseguir su colaboración para el mejor desarrollo de la experiencia. Asimismo, han preparado y gestionado la

presentación del instrumento, el taller, liderar las clases presenciales, combinando teoría y práctica, y procurar el aprendizaje del

estudiante a través de enseñanza individual y práctica individual y grupal. Finalmente, el equipo del proyecto decidió los criterios de

evaluación, que han servido para una evaluación de clases prácticas de aquellos alumnos que optaron por esta actividad en la

asignatura de Decisiones de Distribución Comercial, y para la evaluación de una dinámica competitiva abierta, donde pueda

participar todo estudiante interesado.Los alumnos han conseguido desarrollar una iniciativa de negocio real, creando una tienda

virtual y aprendiendo a gestionarla y a mantenerla.

Cronograma de actividades:

Comienzo de 2018: Se mantuvieron conversaciones con la empresa que suministra el medio, la plataforma de trabajo. El curso

pasado se hizo un "taller piloto" para valorar la experiencia. Los resultados fueron muy satisfactorios y los alumnos son quienes

solicitaron que se ampliase este tipo de iniciativas

Febrero 2019: se abrió la inscripción de interesados. A mediados del mes, se realizó una sesión donde un técnico de la plataforma

presentó la misma y sus utilidades, así como las claves para un correcto uso. Se presentaron las bases del concurso abierto y los

premios. El premio consistió en el mantenimiento gratuito de la tienda online en la plataforma. Se envío a los estudiantes una

encuesta para conocer sus percepciones sobre su nivel de competencias relacionadas con aquellas que presumiblemente iban a

mejorar con la actividad.

Marzo, abril y mayo de 2019: se desarrollaron las clases-taller. Hacia finales de mayo se volvió a encuestar a los estudiantes sobre

en qué medida creían que la actividad desarrollada había mejorar sus competencias.

Junio de 2009: se presentaron al público los trabajos seleccionados y se publicaron los ganadores. Igualmente, en junio se informó a

los alumnos de tercer curso que realizaban esta práctica entre sus actividades evaluables de la asignatura, de sus calificaciones.
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9 - Conclusiones del proyecto
Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto. 

El desarrollo del proyecto ha permitido a los alumnos combinar aspectos teóricos básicos de las asignaturas del grado con la

presentación del instrumento electrónico (plataforma online), así como con la puesta en marcha de la idea de negocio.

La experiencias realizada por los alumnos ha sido muy positiva ya que estos han manifestado haber mejorado su nivel en diversas

competencias transversales. Y, además, han manifestados haber queda muy satisfechos con la experiencia, y más del 90% de los

participantes afirman que esta experiencias debería ser incorporada de forma permanente a la asignatura.
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10 - Continuidad y Expansión
Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos), Sostenibilidad (que pueda mantenerse por sí mismo), Difusión realizada.

Como se ha expuesto previamente este trabajo es perfectamente transferible a otras áreas, y titulaciones.

Dados los buenos resultados obtenidos en esta experiencia la actividad se va a incorporar de forma definitiva a la asignatura

Decisiones en Distribución Comercial del grado en Marketing e Investigación de Mercados

Los resultados de la experiencia han sido presentados en el 11th annual International Conference on Education and New Learning

Technologies will be held in Palma de Mallorca (Spain) on the 1st, 2nd and 3rd of July, 2019. 

´Creation And Development Of Business Through E-Commerce. Active Learning, Innovation And Entrepreneurship´. (2019) C.

Berne-Manero &amp; M. Marzo-Navarro. Disponible en: https://iated.org/concrete3/paper_detail.php?paper_id=74181
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11 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados en la 
propuesta y cómo se han comprobado 

 

Después de obtener el apoyo y la colaboración de la empresa ePages, los primeros resultados de la 
iniciativa implementada han sido 21 equipos de trabajo que participaron en el taller, cada uno compuesto 
por 3 miembros; Haciendo un total de 63 alumnos. Los equipos de trabajo presentaron un Resumen 
Ejecutivo al profesorado.  

La información obtenida de la primera encuesta dirigida a los estudiantes (60 encuestados), preguntando 
sobre su nivel percibido de 18 competencias vinculadas a la iniciativa empresarial, muestra percepciones 
de alto nivel en cada una de las 18 competencias. La gestión del tiempo, con un 11,9% de los 
encuestados que ofrecen valores inferiores a 5 puntos (en una escala de 11 puntos) es la más relevante; 
Muy pocos encuestados percibían bajos niveles de competencia.Considerando 7 puntos o más como un 
nivel apropiado para un estudiante de grado en marketing, asumir riesgos y la gestión de herramientas 
digitales se agregan a la gestión del tiempo. En esta dirección, los resultados de una prueba t confirman 
que las competencias más desarrolladas, según los encuestados, son Curiosidad, Empatía y Autoimpuesta 
(media superior a ocho puntos), seguidas de Aprendizaje, Autocrítica, Adaptación, Ética, Trabajo en 
equipo, perseverancia, Adaptación a las circunstancias y Creatividad (entre 7,5 y 8 puntos). A su vez, las 
capacidades en las que el Taller de E-shop podría ser más útil para los encuestados serían: administración 
de herramientas digitales, administración del tiempo, capacidad de innovación, comunicación efectiva, 
riesgos, autonomía e iniciativa (Ver Tabla 1). 

Tabla 1. T-test considerando el valor 7 como media de la escala (con un nivel de confianzza del 95%) 
Competencia  Mínimo Máximo Media  Desviación típica 
Capacidad de innovación 3.00 9.00 6.92 # 1.36 
Comunicar eficazmente 4.00 10.00 7.00 # 1.27 
Capacidad de empatía 2.00 10.00 8.36 ↑ 1.23 
Manejo de herramientas 
digitales 0.00 10.00 6.81 # 2.00 

Autonomía 2.00 10.00 7.29 # 1.82 
Cuidar los aspectos éticos 2.00 10.00 7.86 ↑ 1,55 
Curiosidad 4.00 10.00 8.51 ↑ 1.22 
Creatividad 4.00 10.00 7.63 ↑ 1,36 
Auto-exigencia 3.00 10.00 8.07 ↑ 1,54 
Perseverance 4.00 10.00 7.68 ↑ 1.43 
Perseverancia  5.00 10.00 7.93 ↑ 1.38 
Auto-evaluación (auto-crítica) 5.00 10.00 7.73 ↑ 1.32 
Trabajar en equipo 4.00 10.00 7.10 # 1.51 
Asumir riesgos 0.00 10.00 6.88 # 2.09 
Gestionar el tiempo 5.00 10.00 7.53 # 1.38 
Tener iniciativa  6.00 10.00 7.97 ↑ 1.03 
Capacidad de Aprendizaje 5.00 10.00 7.68 ↑ 1.14 
Adaptación a las 
circunstancias 3.00 10.00 7.88 ↑ 1.60 
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↑ Estadísticamente por encima del 7 como punto de comparación (Con una confianza del 95%);  
# Estadísticamente igual al 7 como punto de comparación (Con una confianza del 95%) 

 

La información obtenida de la segunda encuesta dirigida a los estudiantes muestra el potencial del Taller 
de e-Shop como una herramienta de enseñanza-aprendizaje basada en el espíritu empresarial (48 
encuestados). En primer lugar, las competencias con mayor potencial de mejora son la creatividad, la 
gestión de herramientas digitales y el aprendizaje, seguidas del trabajo en equipo y la innovación. Para el 
resto de capacidades, los resultados de la encuesta sugieren que hay margen de mejora, aunque tienen 
menos interés en los términos considerados. Por lo tanto, según los encuestados, el taller eShop puede 
aumentar una de las capacidades menos desarrolladas por los estudiantes involucrados: Gestión de 
herramientas digitales. Este hallazgo parece razonable debido al carácter del taller (ver Figura 1). 

En segundo lugar, los estudiantes en este momento muestran un nivel promedio de satisfacción con la 
actividad de 7.41 puntos y el 93% considera que es digno de ser incorporado como una actividad 
permanente del curso. Los encuestados explican los beneficios de la práctica y también proporcionan 
algunas formas de mejorarla 

 

Figure 1. Potencial de mejorar de las competencias analizadas  

0,00%

4,55%

6,82%

13,64%

15,91%

18,18%

22,73%

27,27%

27,27%

29,55%

29,55%

31,82%

34,09%

47,73%

47,73%

50,00%

68,18%

70,45%

Capacidad de empatía

Cuidar los aspectos éticos

Asumir riesgos

Perseverancia 

Tener iniciativa 

Auto-exigencia

Autonomía

Auto-evaluación (auto-crítica)

Gestionar el tiempo

Comunicar eficazmente

Capacidad de planificación

Curiosidad

Adaptación a las circunstancias

Capacidad de innovación

Trabajar en equipo

Capacidad de Aprendizaje

Manejo de herramientas digitales

Creatividad

 
 
 

 
 
 
 


