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1. Identificacién del proyecto

Titulo: TALLER DE COMERCIO ONLINE DE EMPRENDIMIENTO REALY APRENDIZAJE DE
COMPETENCIAS

Programa: PIIDUZ (Programa de Incentivacion de la Innovacion Docente en la Universidad de Zaragoza)
Linea: PIIDUZ_1

Centro: Facultad de Economia y Empresa

2. Coordinadores del proyecto

Coordinador Maria del Carmen Berné Manero

Correo electrénico cberne@unizar.es

Departamento Departamento de Direccién de Marketing e Investigaciéon de Mercados
Centro Facultad de Economia y Empresa

3. Resumen del proyecto

La importancia que tiene la formacion, no s6lo en conocimiento experto de una
materia, sino de profesionales, en este caso para beneficio del contexto
empresarial, es la principal motivacion para el desarrollo de un taller en
colaboracion con la empresa Palbin Company, que proporciona una plataforma



digital para el comercio electronico y servicios de apoyo. Esta experiencia permite
el emprendimiento real a los alumnos, como intermediarios comerciales
mayoristas y/o minoristas, la adquisicion de competencias transversales y
especificas en el Grado de Marketing y en Decisiones de Distribucion Comercial, y
se desarrolla en grupos de trabajo. Los resultados académicos son evaluados por
el profesor mediante criterios fijados previamente y la experiencia es evaluada
desde el punto de vista de los estudiantes. Se utiliza la técnica de encuesta para
realizar las mediciones sobre las expectativas al inicio del taller y a su término. El
analisis de los datos se realiza mediante métodos multivariantes apropiados para
la comparacion de muestras independientes.

4. Participantes en el proyecto

Mercedes Marzo  mmarzo@unizar.es Departamento de Direccién de Marketing e Facultad de Economia
Navarro Investigacion de Mercados y Empresa

5. Rellene, de forma esquematica, los siguientes campos a modo de
ficha-resumen del proyecto

Otras fuentes de financiacion sin detallar cuantia

No existen otras fuentes de financiacion.

Tipo de proyecto (Experiencia, Estudio o Desarrollo)

El proyecto es una experiencia de aprendizaje en clase de asignatura troncal del
grado de Marketing, con un estudio posterior en el que participan los alumnos
como informantes y que se dirige a medir la eficacia de la experiencia.

Contexto de aplicacion/Publico objetivo (titulacion, curso...)

Esta innovacion docente se desarrolla en las clases de practicas de la asignatura
Decisiones sobre distribucion comercial, de tercer curso y troncal, del grado de
Marketing e Investigacion de Mercados, Facultad de Economia y Empresa.

Curso académico en que se empezo a aplicar este proyecto
Este proyecto se empezo a aplicar a modo de prueba piloto en el curso

2019-2020.

Interés y oportunidad para la institucion/titulacion



El interés de este proyecto se basa en permitir al estudiante una practica de
emprendimiento real, en un contexto de mercado digital, y bajo el prisma de la
mejora en competencias transversales. La Universidad de Zaragoza y mas
concretamente la titulacion de grado de Marketing e Investigacion de Mercados,
se benefician de la colaboraciéon con el tejido empresarial local a través de la
empresa start-up Palbin, que facilita la herramienta tecnolégica para el desarrollo
de la experiencia-taller. Esta experiencia procura a los alumnos un meétodo
docente actual, enfocado en sus intereses profesionales y, por tanto, la institucion
y la titulacion recogen consecuencias positivas desde la imagen que se proyecta
de la misma como interesada en la formacion adecuada y de calidad de sus
estudiantes.

Meétodos/Técnicas/Actividades utilizadas

El método del proyecto sigue un proceso en el que se implica directamente al
estudiante y a la empresa en el desarrollo del mismo. El profesor tiene la
iniciativa, pero los estudiantes son los protagonistas del proceso, como
participantes activos en equipos de trabajo que se auto-gestionan. La técnica que
se aplica es un taller en laboratorio de informatica. El taller recoge la realizacion
de diversas actividades. Desde la formacion inicial hasta la tutoria, tanto de
empresa como de profesores, de manera continuada. Los estudiantes aplican la
tecnologia digital para el desarrollo de un negocio real de distribucion comercial
online. Cada equipo de trabajo planifica y ejecuta un negocio, bien como
mayorista, bien como minorista, o como intermediario de un proveedor concreto.

Tecnologias utilizadas

Se utiliza tecnologia digital, ordenadores, a través de una plataforma online que
sirve para la construccion de una tienda online.

Tipo de innovacion introducida: qué soluciones nuevas o creativas
desarrolla

La innovacion que se introduce es la de considerar al alumno como el eje central
del proceso de aprendizaje a través del proyecto. La creacion de un negocio, de
una empresa real, en contextos como los grados de Economia y Empresa, es una
innovacion docente en el contexto de las instituciones publicas, como también lo
es la colaboracion directa en la ensenanza superior del tejido empresarial.
Ademas, la utilizacion del contexto digital para el desarrollo del emprendimiento
es una solucion que aporta novedad y que desarrolla notablemente la creatividad
de los estudiantes.



Impacto del proyecto

El proyecto impacta en el tejido social de nuestra comunidad desde los egresados
que han participado en esta experiencia. El impacto individual se hace evidente
en las mejores calificaciones. Sin embargo, el impacto mas destacable es la
satisfaccion que muestran los estudiantes reconociendo su disfrute con la
practica desarrollada, su mejoria en competencias transversales, claves para su
desarrollo como profesionales, y su agradecimiento por la iniciativa. EIl proyecto
ademas se ha presentado en dos foros de innovacion docente y se esta
preparando como articulo para su publicacion en revista especializada.

Caracteristicas que lo hacen sostenible

Primero, el proyecto trabaja los ODS en su desarrollo. Los equipos de trabajo son
formados ademas en esta materia y motivados para que su empresa sea
sostenible (mediante criterio de evaluacion de su trabajo). Segundo, la propia
experiencia es sostenible por su consideracion en materia de eficiencia y en la
persecucion de una docencia de calidad. La experiencia es ademas transferible a
otras asignaturas.

Posible aplicacion a otras areas de conocimiento

La posibilidad de aplicacion a otras areas de conocimiento es total. Leves
alteraciones, referidas a los contenidos, mas que al fondo y las fases de proyecto
serian requeridas para una transferencia efectiva. Areas de conocimiento
proximas, de las Ciencias Sociales, son las mas directamente beneficiadas. Pero,
también otras areas de conocimiento donde el emprendimiento no solo es posible
sino que es una forma real y efectiva en el ambito profesional: medicina, optica-
optometria, ingenieria, ...

6. Contexto del proyecto

Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al
estado del arte, conocimiento que se genera.

La necesidad es la de que los estudiantes reciban recursos para la practica
efectiva de su profesion. La teoria es imprescindible, pero la practica no lo es
menos. Las competencias transversales suelen ser "olvidadas" en el temario de las
clases de teoria. Sin embargo, es muy importante que no lo sean al menos en las
clases de practicas, puesto que son estas competencias las que van a diferenciar
mas a los estudiantes en su vida laboral. El estado del arte en cuanto a
innovacion docente se nutre con este proyecto de un caso real de €xito en la
busqueda de la satisfaccion del estudiante desde su motivacion por el aprendizaje
y como punto central del mismo (recurso activo).



7. Objetivos iniciales del proyecto

Qué se pretendia obtener cuando se solicito el proyecto.

Con la ayuda de las aplicaciones tecnologicas, €l objetivo principal era el de
motivar al estudiante como participante activo de su formacion. Otros objetivos,
ademas de medios por los que conseguir el primero, son el de motivar al
emprendimiento, el aprendizaje en emprendimiento, la inmersion en el mercado
real como empresarios, la mejora en competencias transversales, la toma de
decisiones de gestion y de marketing en un entorno de mercado real, la
colaboracion empresa-universidad, y la mejora de las calificaciones medias de la
asignatura en la que se aplica la experiencia. Todo ello a través de un taller de
tienda online.

8. Métodos de estudio/experimentacion y trabajo de campo

Métodos/técnicas utilizadas, caracteristicas de la muestra, actividades
realizadas por los estudiantes y el equipo, calendario de actividades.

La experiencia se evalua con informacion que proporcionan los estudiantes. Se
utiliza la técnica de encuesta para realizar las mediciones sobre las expectativas
del proyecto, al inicio del taller, y sobre las percepciones, al término del mismo.
Se cuenta asi con dos bases de datos. El analisis de los datos se realiza mediante
meétodos multi variantes apropiados para la comparacion de muestras
independientes.

La muestra la compone la poblacion completa de estudiantes del curso que optan
por la alternativa de evaluacion a través de la participacion en clases de
practicas. 112 estudiantes responden asi el cuestionario inicial y el cuestionario
final. El calendario de actividades recorre todo el cuatrimestre segundo del curso,
aprovechando las 30 horas de practicas de la asignatura. Las actividades
combinan la formacion, por parte de profesores y de staff de la empresa, trabajo
en equipo, busqueda de proveedores, toma de decisiones de gestion y de
marketing, puesta en marcha de la tienda online en la plataforma y apertura de
la misma al publico objetivo. El trabajo realizado se presenta a la clase la ultima
semana del curso. Cabe destacar que en este curso 2020-2021 las clases tuvieron
que realizarse online, sin que esta situacion supusiera un problema para el
desarrollo de la experiencia.

9. Conclusiones del proyecto

Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto.



Por un lado, los resultados académicos son evaluados por el profesor mediante
criterios fijados previamente. Esta experiencia permite al estudiante mejorar la
calificacion media en la asignatura, que de otro modo se les hacia mas compleja.
Por otra parte, la experiencia es evaluada desde el punto de vista de los
estudiantes. El analisis de los datos recogidos mediante las encuestas permite
comprobar el alto nivel de mejora conseguida en competencias transversales de
los alumnos. El proyecto resulta tanto eficiente en su desarrollo como eficaz en
relacion a la consecucion de los objetivos planteados.

10. Continuidad y Expansion

Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos),
Sostenibilidad (que pueda mantenerse por si mismo), Difusion realizada .

Perfectamente transferible a otros contextos y sostenible. Si bien, es necesario el
instrumento digital en el grado en que se aplica, en grados de ingenieria podria
ser factible un auto-desarrollo de la tecnologia. La difusion del proyecto se ha
realizado en dos foros especializados, en el tejido empresarial mas cercano (por
las empresas colaboradoras con los equipos de trabajo de los estudiantes), y en
una posible publicacion en revista especializada que esta en curso.

11. Resultados del proyecto indicando si son acordes con los
objetivos planteados en la propuesta y como se han comprobado

Método de evaluacion, Resultados.
Los resultados del proyecto son los siguientes:

El 100% de los estudiantes (112) respondieron a las dos encuestas. Esta tasa de
respuesta informa del interés y la actitud positiva de los estudiantes. El
porcentaje de respuestas afirmativas sobre el potencial del taller para mejorar las
18 competencias analizadas ofrece un histograma en el que el uso de
herramientas digitales es la competencia mas mencionada. Puesto que el taller se
dirige a crear negocios digitales desde una pagina web, su beneficio en esta
habilidad es evidente. La competencia menos mencionada es la relativa al
cuidado de los aspectos éticos. Aunque la ética se enfatiza de manera directa a lo
largo del taller, su relacion con el taller parece no ser muy intuitiva por parte del
estudiante. Empatia, asuncion de riesgos, auto-exigencia, autonomia Yy
perseverancia estan mencionadas por debajo del 50%. Estas capacidades son
muy dependientes del perfil del individuo y sus caracteristicas personales, lo que
afecta a su consideracion. Si bien, cabe destacar que, aunque con una
puntuacion relativamente baja, varios estudiantes consideran que estas
competencias son promovidas en el taller. Las competencias que superan el 50%
de las afirmaciones son 12. A la mas indicada, el manejo de herramientas
digitales, se suman la vision critica-constructiva, la iniciativa, la adaptacion a las



circunstancias, la gestion del tiempo, la curiosidad, la planificacion, la
comunicacion efectiva, el aprendizaje, la creatividad, la innovacion y el trabajo en
grupo. Este resultado es consistente con las principales ventajas proporcionadas
por un taller desarrollado en equipo y bajo la direccion y supervision del profesor,
ademas del hecho de que el taller se realiza en un contexto de mercado real. La
Tabla 1 muestra la evaluacion asignada por los estudiantes de acuerdo a su nivel
actual en cada competencia analizada. La re-codificacion de la escala de once
puntos de la encuesta en nivel bajo, suficiente, notable y sobresaliente sirve para
aclarar las calificaciones globales. Como resultado, los estudiantes tienen una
elevada opinion de su nivel actual. La mayoria de las competencias alcanzan un
nivel notable en opinion de los estudiantes antes de empezar el taller. La gestion
de equipos y la curiosidad son las competencias mas destacadas.

Tabla 1. Porcentajes de evaluacion de cada competencia

LOW SUFFICIENT NOTABLE = OUTSTANDING

(0-4) (5-6) (7-8) (9-10)
Innovation 8.0 32.7 42.5 16.8
Effective communication 10.6 23.0 44.2 221
Empathy 6.2 20.4 40.7 32.7
Handling of digital tools 44 19.5 52.2 23.9
Autonomy 3.5 20.4 49.6 26.5
Care of ethical aspects 9.7 24.8 43.4 22.1
Curiosity 3.5 9.7 39.8 46.9
Creativity 3.6 20.5 455 30.4
Self-demand 2.7 17.0 46.4 33.9
Perseverance 6.2 221 50.4 21.2
Teamwork 1.8 10.6 38.9 48.7
Risk taking 7.1 36.3 43.4 13.3
Management of time 10.6 29.2 38.9 21.2
Initiative 6.3 17.9 44.6 31.3
Learning 0.9 18.8 48.2 32.1
Adaptation to the circumstances 2.7 16.8 48.7 31.9
Planning 6.3 171 43.2 33.3

Critical-constructive vision 2.7 25.7 504 21.2



La competencia de gestion de tiempo es la que recibe una puntuacion mas baja.
Casi el 11% de los estudiantes estima que su nivel es insuficiente. Igual sucede
con la competencia relativa a la comunicacion efectiva. Es positivo sine embargo
que los estudiantes aprecien la importancia de aprovechar el tiempo. Reconocer
su bajo nivel en esta competencia significa una buena motivacion para su
aprendizaje. En relacion a la comunicacion, llama la atencion que individuos de
la denominada Generacion Z y por tanto nacidos digitales, reconozcan esta falta,
porque denota honestidad. La comunicacion digital puede aislar al
individuo (Milosevic et al., 2022) y mas en entornos de trabajo (Toscano and
Zappala, 2020). Las competencias con un nivel menor de 5 puntos pueden ser las
que ofrecen mayor motivacion a los estudiantes para realizar el
taller. Comparando las opiniones antes y después del taller, los resultados
ofrecen un gran valor al taller realizado desde el punto de vista de los alumnos.
Este valor es muy elevado en practicamente todas las competencias analizadas.

La mayor diferencia se encuentra en la competencia relativa a los aspectos éticos.
La diferencia es de 51 puntos. Cabe destacar asimismo el beneficio del taller para
la mejora de auto-exigencia (46.9 points), vision critica (40.3), iniciativa (35.3),
and curiosidad (33.6). El manejo de herramientas digitales es la competencia que
presenta un mayor acercamiento en puntuacion a la valoracion de la encuesta
previa al taller (0.9 points). En su conjunto, los resultados informan de un
cambio de opinion considerable sobre como el taller puede ser efectivo en la
mejora de las competencias consideradas. La media, desviacion tipica, mediana y
moda proporcionan informacion adicional al analisis. La creatividad es la
competencia que ofrece el mayor valor del estadistico media (Tabla 2), con una
desviacion tipica de 1.4 puntos. Este valor es incluso mas alto que el
correspondiente a herramientas digitales (media 8.2 y desviacion de 2.0). Los
valores mas bajos corresponden con empatia, asuncion de riesgos y ética.
Finalmente, las cuestiones de respuesta cerrada del segundo cuestionario
informan que los estudiantes consideran el taller merecedor de su
implementacion en sucesivos cursos académicos (93,4%), que puede ser
trasladado a otras materias (90.2%), y que el taller mejora su conocimiento de la
realidad profesional (91.8%).

Tabla 2. Estadisticos Basicos

Average dsé?/?;jt?gﬁ Median  Mode
Innovation 7.3 1.8 8.0 8.0
Effective communication 7.1 2.0 8.0 9.0

Empathy 5.7 2.6 6.0 7.0



Handling digital tools 8.2 2.0 8.0 8.0

Autonomy 7.2 2.1 7.0 9.0
Care of ethical aspects 6.0 2.0 6.0 6.0
Curiosity 7.6 1.9 8.0 7.0
Creativity 8.5 14 9.0 9.0
Self-demand 7.3 1.9 7.0 7.0
Perseverance 6.9 1.9 7.0 8.0
Teamwork 7.8 2.1 8.0 8.0
Risk taking 5.9 2.4 6.0 6.0
Time management 6.9 1.9 7.0 8.0
Initiative 7.7 1.8 8.0 8.0
Learning 7.8 1.8 8.0 8.0
Adaptation 7.5 1.8 8.0 8.0
Planning 71 2.1 8.0 8.0
Constructive critical vision 7.1 1.9 7.0 6.0

De manera personal, varios estudiantes expresaron su gratitud a los profesores,
la idea y el proceso del taller eran calificados como la mejor practica que habian
podido realizar en sus estudios de Grado.

Con todo, el proyecto ha resultado exitoso. Se ha conseguido el objetivo principal,
motivar al estudiante. El propio estudiante ha puesto de manifiesto su
satisfaccion y su agradecimiento con la practica desarrollada. El analisis
mediante el estadistico t- student para muestras independientes ha permitido
comprobar la mejora en competencias transversales, reconocida por los propios
estudiantes, que solicitan que esta iniciativa sea transferida a otras materias.

Agradecemos la ayuda prestada por la Universidad de Zaragoza para posibilitar la
realizacion de esta practica en el aula.
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