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Proyectos de Innovación Docente 2022-2023

1. Identificación del proyecto

Título: APRENDIZAJE DE EMPRENDIMIENTO Y MEJORA DE COMPETENCIAS TRANSVERSALES DESDE
EL APROVECHAMIENTO DEL ENTORNO DIGITAL

Programa: PIIDUZ (Programa de Incentivación de la Innovación Docente en la Universidad de Zaragoza)

Línea: PIIDUZ_1 Emergentes

Centro: Facultad de Economía y Empresa

Estudio: Marketing e Investigación de Mercados

2. Coordinadores del proyecto

Coordinador María del Carmen Berné Manero

Correo electrónico cberne@unizar.es

Departamento Departamento de Dirección de Marketing e Investigación de Mercados

Centro Facultad de Economía y Empresa, Centro de Lenguas Modernas

3. Resumen del proyecto

Este proyecto busca apoyar y dar continuidad a la experiencia de aprendizaje
de los alumnos de tercer curso del Grado de Marketing e Investigación de
Mercados iniciada en el curso 2019-2020. Esta experiencia se realiza a través de
un taller de tienda online que ofrece al alumno la oportunidad de enfrentar el 



emprendimiento, mejorar su aprendizaje en competencias transversales y
vivir la realidad profesional. Se aprovecha así la evolución desde el uso del
dispositivo (TIC) al aprendizaje con el dispositivo (TAC) (Casasola, 2021). El
modelo estudiante-empresa-profesor es la base del desarrollo del proyecto, en el
que el estudiante participa de manera activa en la planificación y la ejecución
del taller, así como en la difusión de resultados. Profesionales de fuera del ámbito
universitario aportan su experiencia y su saber hacer. El proyecto conecta con
todos los objetivos del Programa en el apartado PIIDUZ_1: mejora de
competencias genéricas (o transversales), metodologías activas que faciliten el
aprendizaje, transferencia al mercado laboral y mejora social, y desarrollo de
experiencias de aprendizaje con el apoyo de las TAC.

4. Participantes en el proyecto

Nombre y
apellidos

Correo
electrónico

Departamento Centro

Mercedes Marzo
Navarro

mmarzo@unizar.es Departamento de Dirección de Marketing e
Investigación de Mercados

Facultad de Economía
y Empresa

Sergio Ibáñez
Sánchez

sergiois@unizar.es Departamento de Dirección de Marketing e
Investigación de Mercados

Facultad de Economía
y Empresa

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

Otras fuentes de financiación sin detallar cuantía

Este proyecto no tiene otras fuentes de financiación. Cabe señalar que este curso
el proyecto ha recibido una cantidad significativamente menor que el curso
anterior, lo que ha dificultado su puesta en marcha. Para poderlo hacer efectivo,
el número de componentes de cada grupo de trabajo ha tenido que
incrementarse, con la consiguiente pérdida de beneficios individuales, para cada
estudiante.

Tipo de proyecto (Experiencia, Estudio o Desarrollo)

Este proyecto consiste en el desarrollo de un taller de tienda online. El estudiante
tiene que poner en marcha un negocio digital en el marco de la distribución
comercial. El proyecto de emprendimiento se tangibiliza así en una tienda online
habilitada desde la plataforma Palbin.com. El desarrollo del taller facilita este
emprendimiento puesto que la tienda que se pone en marcha debe ser real y
probarse en un mercado real. 

Contexto de aplicación/Público objetivo (titulación, curso...)



El público objetivo son los alumnos de tercer curso del Grado de Marketing e
Investigación de Mercados, que están matriculados en la asignatura Decisiones
sobre distribución comercial, obligatoria del grado. 

Curso académico en que se empezó a aplicar este proyecto

El proyecto se empezó a aplicar en el curso 2019-2020 aunque se le han aplicado
actualizaciones en procesos y en recogida de resultados.

Interés y oportunidad para la institución/titulación

El interés para la institución de este proyecto descansa en la mejora de la calidad
de la docencia dirigida a los estudiantes del Grado de Marketing. Desde el
aprendizaje inmersivo, por un lado, el proyecto permite que los alumnos trabajen
las clases de prácticas de la asignatura Decisiones sobre Distribución Comercial
con mayor motivación, en un contexto de aplicación real de la teoría. De este
modo, el proyecto consigue mejorar las competencias transversales de los
estudiantes y no solo las específicas de la materia. Además, el proyecto fomenta el
emprendimiento en el contexto digital, aprovechando así las tecnologías de la
información y de la comunicación. Por otro lado, este proyecto ha producido
resultados que se han presentado en Congresos de Innovación Docente y sus
resultados se han publicado en la revista: Education and Information
Technologies.

.

Métodos/Técnicas/Actividades utilizadas

Se sigue un proceso de formación continuada del estudiante en la tecnología de
desarrollo de página web dirigida a la puesta en marcha de un e-commerce que
puede ser desarrollado en el contexto B2B, B2C y C2C. Se forman grupos de
trabajo en los cuatro sub-grupos de la asignatura. Los grupos reciben la
información debida para iniciar un taller que se desarrolla en clases de prácticas
hasta el último día de clases, cuando se presentan en público los e-commerce
desarrollados. Tal como se explica en la memoria de solicitud del proyecto, son
varios los criterios, que se dan a conocer a los alumnos, para evaluar su trabajo.
Para la recogida de resultados de cara a la calidad de la docencia, la técnica que
se utiliza es la de encuesta. Se realiza una encuesta al inicio del taller y otra al
finalizar, que recogen el punto de vista de los propios estudiantes, con el fin de
aplicar a los resultados obtenidos las pruebas estadísticas necesarias que
permiten la comparación de competencias en cada momento.



Tecnologías utilizadas

La tecnología que se utiliza es digital. La plataforma digital Palbin.com permite el
desarrollo  de  un  e-commerce  por  el  interesado  (los  grupos  de  trabajo).  Cada
grupo  de  trabajo  puede  desarrollar  el  negocio  (real)  online  (competencias
transversales) con diferentes opciones de apariencia y de decisiones de marketing
(competencias específicas).

Tipo de innovación introducida: qué soluciones nuevas o creativas
desarrolla

El tipo de innovación introducida se manifiesta fundamentalmente en: i) el
fomento de la relación estudiantes-universidad-empresas (Palbin), ii) la aplicación
de aprendizaje inmersivo de los estudiantes, que participan activamente en todo
el proceso de toma de decisiones relativo al taller, y iii) el emprendimiento en
mercado real aplicando tecnologías de información y comunicación. Se aportan
así soluciones para, en definitiva, mejorar de forma efectiva la formación de los
estudiantes en competencias específicas y transversales. No menos importante es
que el método de docencia aplicado permite aplicar directamente criterios de
sostenibilidad (ODS), que se trabajan en las propuestas de los estudiantes y su
aplicación efectiva se incluye dentro de los criterios de evaluación del trabajo.

Impacto del proyecto

El impacto del proyecto se encuentra primero en la elevada apreciación por
parte de los estudiantes, que agradecen la práctica realizada y muestran su
satisfacción con el esfuerzo realizado por universidad y docentes. Por otra parte,
el proyecto consigue difusión en foros de innovación docente y en publicación en
revistas especializadas de prestigio en el panorama académico internacional
(especificado en un punto anterior).

Características que lo hacen sostenible

Las características que se han ido señalando anteriormente son las que hacen
que el proyecto se muestre como sostenible, tanto por su factible aplicación en
las aulas (se utilizan laboratorios de informática del centro Facultad de Economía
y Empresa), como por su capacidad para incluir como objetivos de desarrollo los
que  pertenecen  al  marco  de  la  Agenda  2030  (ODS).  Cabe  destacar  la
imprescindible ayuda de la universidad para que los estudiantes puedan realizar
el taller con una plataforma amable que permite el desarrollo del trabajo en los
meses  de  clase.  Es  por  ello  de  suma  importancia  que  la  universidad  siga



financiando el  proyecto  considerando su efectividad.  Rogamos en este  sentido
tener en cuenta la cantidad de estudiantes matriculados en la asignatura,  de
manera que no se tenga que superar el número de alumnos por grupo de trabajo,
que no debería superar los cuatro y que este curso ha debido ser de cinco/seis
para no superar el número de grupos que se podía apoyar desde la ayuda de la
universidad.  

Posible aplicación a otras áreas de conocimiento

El método permite que el proyecto sea transferible a otras áreas de conocimiento,
a todas aquellas que formen profesionales que puedan realizar su actividad a
través  de  emprendimiento  en el  mercado (profesionales  liberales,  en farmacia,
óptica, medicina, ingeniería, veterinaria, …) o a aquellas que, directamente, estén
relacionadas con el ámbito empresarial (administración de empresas, finanzas,
marketing,...).

6. Contexto del proyecto

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

Entendemos necesario que los estudiantes universitarios reciban formación que
les permita afrontar con garantías la práctica efectiva de su profesión. Si bien la
teoría  es  imprescindible,  la  práctica  no  lo  es  menos.  La  adquisición  de
competencias transversales es imprescindible puesto que son estas competencias
las que van a ayudar a diferenciarse de los demás estudiantes,  egresados del
mismo grado, en su vida profesional. El estado del arte en cuanto a innovación
docente se nutre con este proyecto de un caso real de éxito en la búsqueda de la
satisfacción del estudiante desde su motivación por el aprendizaje y como punto
central del mismo (recurso activo).

7. Objetivos iniciales del proyecto

Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

El objetivo principal (OP) de la innovación docente presentada es:



La mejora de las competencias transversales del estudiante de la asignatura
Decisiones  de  Distribución  Comercial,  del  Grado  de  Marketing  e
Investigación de Mercados de la Universidad de Zaragoza.

Las  competencias  que  se  abordan  y  analizan  son:  innovación,  comunicación
eficaz,  empatía,  manejo de herramientas digitales,  autonomía, cuidar aspectos
éticos, curiosidad, creatividad, auto-exigencia, perseverancia, trabajo en equipo,
asunción  de  riesgos,  gestión  del  tiempo,  iniciativa,  aprendizaje,  adaptación  a
circunstancias, planificación, visión crítica constructiva y organización. Las más
críticas desde el punto de vista del estudiante suelen ser la gestión del tiempo y la
planificación.

El OP se complementa con los siguientes objetivos específicos (OE):

OE1. La participación del estudiante como recurso activo del aprendizaje.

OE2. La colaboración empresa-universidad.

OE3. El desarrollo de tecnologías del aprendizaje y el conocimiento (TAC)
desde  el  aprendizaje  inmersivo  con  tecnologías  de  la  información  y  la
comunicación (TIC; desarrollo de comercio electrónico).

OE4. La formación en emprendimiento en un mercado real.

Los objetivos de desarrollo sostenible (ODS) más implicados en el proyecto son:

ODS 4: Educación de Calidad.

ODS 8: Trabajo Decente y Crecimiento Económico.

ODS12: Producción y Consumos Responsables.

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.

La experiencia desarrollada a partir de este proyecto de innovación se evalúa con
información suministrada por los estudiantes desde la técnica de obtención de
datos de la encuesta. Se preparan dos cuestionarios para realizar las mediciones
sobre las expectativas del proyecto, al inicio del taller, y sobre las percepciones, al
término del mismo. Se cuenta así con dos bases de datos. El análisis de los datos
se realiza mediante métodos univariantes, que describen los resultados de cada
pregunta del cuestionario, y mediante métodos multi-variantes apropiados para
la comparación de muestras independientes. La muestra la compone la población
completa de estudiantes del curso que optan por la alternativa de evaluación a



través de la participación en clases de prácticas. 94 estudiantes responden así el
cuestionario inicial y el cuestionario final. El calendario de actividades recorre
todo el segundo cuatrimestre del curso, aprovechando las 30 horas de prácticas
de la asignatura. Las actividades combinan la formación, por parte de profesores
y de staff de la empresa, el trabajo en equipo, la búsqueda de proveedores, la
toma de decisiones de gestión y de marketing, la puesta en marcha de la tienda
online en la plataforma y la apertura de la misma al público objetivo. El trabajo
realizado se presenta a la clase la última semana del curso.

9. Conclusiones del proyecto

Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto.

10. Continuidad y Expansión

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

El proyecto es transferible a otros contextos de aprendizaje y es sostenible. Si
bien, es necesario el instrumento digital en el grado en que se aplica, en grados
de ingeniería podría ser factible un auto-desarrollo de la tecnología. La difusión
del  proyecto  se  ha  realizado  en  el  tejido  empresarial  más  cercano  (por  las
empresas colaboradoras con los equipos de trabajo de los estudiantes).

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

Método de evaluación, Resultados.

Los resultados del proyecto se muestran acordes al objetivo principal:  La mejora
de las competencias transversales del estudiante de la asignatura Decisiones de
Distribución Comercial, del Grado de Marketing e Investigación de Mercados de la
Universidad de Zaragoza. La comprobación de ello se explica a continuación.

En cuanto a los objetivos específicos, estos forman parte de la planificación del
taller de práctica y, por lo tanto, una vez desarrollado con éxito, se consiguen
todos  ellos:  el  estudiante  participa  como  recurso  activo  del  aprendizaje,  la
práctica se basa en una colaboración empresa-universidad, se desarrollan TAC y
TIC, y se fomenta el emprendimiento real.

En  relación  a  los  ODS implicados  en  el  proyecto,  los  estudiantes  ofrecen  su
percepción. Este análisis se presenta también a continuación.

El 100% de los estudiantes (94) ha respondido a las dos encuestas, la previa a la
realización del taller sobre el nivel de competencias que creen que tienen en ese



momento y la encuesta posterior al desarrollo del taller. Esta tasa de respuesta
informa  del  interés  y  la  actitud  positiva  de  los  estudiantes  ante  la  práctica
desarrollada.

En cuanto a los resultados de las dos encuestas,  una pregunta pregunta del
primer  cuestionario,  que  pide  al  estudiante  su  percepción  sobre  el  nivel  que
considera  alcanza en ese  momento  ( previo  a  la  realización del  taller) en  cada
competencia,  ofrece niveles  que  van desde  6,33 puntos,  en  la  competencia  de
innovación, hasta 8 puntos en empatía (en una escala de once puntos, de cero a
diez).  Se observa aquí campo para una acción dirigida a conseguir  mejoras a
través de la práctica del taller. Sobre la pregunta del potencial percibido del taller
para  mejorar  las  19  competencias  analizadas,  el  porcentaje  de  respuestas
afirmativas  ofrece  un  histograma  en  el  que  el  trabajo  en  equipo  (85,1%),  la
creatividad (84%) son las competencias más mencionadas. La competencia menos
mencionada es la relativa al cuidado de los aspectos éticos (29,8%). Aunque la
ética se enfatiza de manera directa a lo largo del taller, su relación con el taller
parece no ser muy intuitiva por parte del estudiante. 

Asunción de  riesgos,  empatía,  autonomía,  curiosidad,  auto-exigencia,  y  visión
constructivista están mencionadas por debajo del 50%. Si bien estos valores son
más bajos, se trata de capacidades muy dependientes del perfil del individuo y de
sus características personales, que vienen afectadas por distintos factores, lo que
puede afectar a su consideración al manifestar una opinión. Cabe destacar que,
aunque  no  todos  los  estudiantes  valoran  el  potencial  del  taller  en  estas
competencias, hay otros que si las consideran como promovidas en el taller.

Por otra parte,  son una mayoría las competencias que superan el  50% de las
afirmaciones: 14. Las más destacadas son trabajo en equipo y creatividad, a las
que les sigue el manejo de herramientas digitales, la innovación, la organización,
la  planificación,  la  gestión  del  tiempo,  el  aprendizaje,  la  adaptación  a  las
circunstancias,  la  comunicación  efectiva,  la  perseverancia,  la  iniciativa,  la
perseverancia, la visión constructiva y la auto-exigencia.Este resultado es muy
satisfactorio, ya que habla de la efectividad del taller. Es además un resultado
consistente  con  las  principales  ventajas  proporcionadas  por  un  taller  que  se
desarrolla en grupos de trabajo, bajo la dirección y supervisión del profesor, y en
un contexto de emprendimiento real.

Las capacidades que en particular el taller ha mejorado según la perspectiva de
cada estudiante (pregunta dicotómica SI-NO) son todas las consideradas, en un
rango de porcentajes entre el 22,34% y el 86,17%, lo que significa que casi el 90%
de los estudiantes piensan que se ha mejorado su creatividad y su innovación. El
trabajo  en  equipo,  el  manejo  de  herramientas  digitales,  la  organización  y  la
comunicación eficaz, la planificación, la iniciativa, el aprendizaje de la materia y
la  autonomía,  son  competencias  destacadas  (por  encima  de  un  50%).  La
competencia menos apreciada es la de asunción de riesgos. En este sentido, el
contexto  del  aula  para  el  desarrollo  de  la  práctica,  la  tutoría  continuada  del



profesor y el apoyo del equipo de trabajo pueden ser determinantes para que la
percepción de  mejoras  en  la  capacidad de  asumir  riesgos  se  entienda menos
afectada.Concretando en cada competencia, a la pregunta sobre en qué medida la
realización  del  taller  contribuye  a  mejorar  el  nivel  de  cada  una  de  las
competencias, desde 0 (nada) hasta 10 (mucho), los estudiantes asignan valores
medios  superiores  en  todos  los  casos  a  los  6  puntos,  entre  6,31  y  8,02.  La
competencia  que  resulta  menos  afectada  por  la  experiencia  del  taller  es  la
asunción  de  riesgos,  coincidiendo  con  el  resultado  en  porcentajes.  La
competencia más afectada, considerando todas las opiniones, es (en términos de
valor medio), la creatividad. A ella, le siguen el trabajo en equipo y el manejo de
herramientas  digitales.  Llama  la  atención  que  la  creatividad  supere  a  la
competencia en herramientas digitales,  tratándose de un taller  cuyo principal
recurso es tecnológico. El taller se organiza igual que en el curso anterior, en el
que  las  herramientas  digitales  era  la  competencia  que  se  percibía  como más
afectada  de  forma  positiva.  Este  cambio  puede  estar  indicando  un  punto  de
inflexión en cuanto a las habilidades técnicas de los estudiantes, que están más
preparados,  lo  que  les  permite  tener  más  tiempo  para  desarrollar  aspectos
creativos.

Sobre la competencia específica de toma de decisiones en variables de marketing,
los estudiantes valoran el taller realizado con una media de 7,66. En relación a en
qué medida el taller apoya los ODSs, los resultados consideran que el ODS más
beneficiado,  con  una  media  de  6,93  es  el  relativo  a  “Producción  y  consumo
responsables”, le siguen “Educación de calidad”, “Crecimiento económico, empleo
y trabajo decente”, todos ellos valorados por encima de 6 puntos como media.  

Según los encuestados, la actividad merece continuidad en los cursos siguientes
en un 91,58%. El taller además se estima replicable en otras asignaturas, en un
93,68% de los casos.En relación al nivel de satisfacción de los estudiantes, en
una escala de once puntos, la valoración media resultante es de 7,64.
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