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1.PRESENTACION DE LA ASIGNATURA

Juegos de Empresa es una asignatura de caracter optativo, que se oferta de forma especifica para el Grado de ADE, y que

consta de seis créditos ECTS.

El objetivo béasico de esta asignatura es el de trabajar con un simulador de negocios que permita al estudiante poner en
practica parte de los conocimientos adquiridos hasta el momento en el Grado de ADE. Ademaés, al participar en esta
asignatura el estudiante podra adquirir y/o desarrollar habilidades y destrezas de toma de decisiones, comunicacion, y de
participaciéon en grupos, entre otras, por medio de un proceso continuo de actuacién en un entorno global y dinamico,

durante un espacio temporal limitado, centrado en una empresa.

2.CONTEXTUALIZACION EN EL PLAN DE ESTUDIOS

Se trata de una asignhatura de caracter optativo que se oferta de forma especifica para el Grado de ADE durante el segundo
cuatrimestre de cuarto curso.

Su posicién como asignatura optativa en el Gltimo curso del Grado persigue que el estudiante tenga la ocasiéon de aplicar
algunos de los conocimientos tedricos adquiridos en asignaturas previamente cursadas sobre gestion y administracion
empresarial, para con un planteamiento eminentemente practico adquirir competencias profesionales.

3.REQUISITOS PREVIOS REQUERIDOS PARA CURSAR LA ASIGNATURA

No hay requisitos previos para cursar esta asignatura. No obstante, el estudiante debera tener en cuenta que para poder
cursarla debera disponer de una conexidn a internet permanente y accesible durante todo el desarrollo de la asignatura
(cuatrimestre I1) a fin de poder participar en el Juego que se utilizara.

4.RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Los Juegos de Empresa, como recursos de ensefianza y de aprendizaje, tiene como objetivo el impulso de una capacidad
empresarial genérica mediante el desarrollo de al menos seis capacidades concretas (las que se denominan las Seis Cs):
Competencia (en la materia); Creatividad; Competitividad; Conectividad; Cooperacién, y Comunicacién. Con este punto de
partida, se espera que al concluir y superar esta asignatura, el estudiante disponga de las siguientes habilidades y
competencias:

Capacidad para trabajar en equipo, lo que implica habilidad para coordinarse con el trabajo de otros, y, en
su caso, desempefar la funcién de liderazgo.

Aplicar los conocimientos adquiridos previamente en el analisis de las interrelaciones econdémicas
entre los distintos subsistemas que conforman el sistema empresarial, y entre éste y su entorno.

Aplicar sus conocimientos acerca de las principales técnicas instrumentales aplicadas al ambito
empresarial.

Identificar con claridad los problemas econdmicos que se plantean en las empresas, y saber
seleccionar y utilizar las herramientas disponibles para su resolucion.

Valorar a partir de los registros relevantes de informacion la situacion y previsible evoluciéon de una
empresa.

Tomar decisiones estratégicas y ser capaz de comunicarlas de forma eficaz al grupo del que forme

parte.



5.CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA

Los contenidos de la asignatura estan formados por los diferentes aspectos del proceso de aprendizaje en que consiste

precisamente el Juego, en concreto:

1. Simular el funcionamiento de una empresa, a partir de las diferentes decisiones tomadas por el equipo de
estudiantes, en funcion de las circunstancias del entorno.

2. Competir con el resto de equipos de la asignatura, formando asi una simulacién de un mercado global.
Conocer el resultado de las decisiones y las del resto de equipos para asi poder analizar y tomar nuevas decisiones
en las rondas subsiguientes.

4. Gestionar una empresa durante varios ejercicios fiscales.

6.EQUIPO DOCENTE

MARIA DOLORES LOPEZ LOPEZ

7.METODOLOGIA Y ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

El componente central de un Juego de Empresa es un modelo, ya sea de un sistema tecnol6gico, ambiental, econémico o
social. Con ese modelo se persigue demostrar las relaciones entre las decisiones de los jugadores (los estudiantes) y los
resultados de negocio, sin dejar de lado las condiciones de incertidumbre. Por tanto, el nucleo metodolégico de esta

asignatura sera la integracion de las teorias econdmicas con la experiencia mas o menos real de la gestion.

Para ello los estudiantes deberan participar de forma activa y en grupo en un Juego de empresa de forma on-line (se trata
de un Juego que se utiliza a través de la web), tomando decisiones en grupo a partir de la informacién que en cada momento
se ofrezca a los estudiantes, de forma reiterativa y retroalimentandose con las decisiones adoptadas por el resto de

jugadores.

Las condiciones para formar los grupos se expondran en el Curso Virtual al inicio del curso, sin que puedan admitirse
participaciones individuales, ni las que puedan producirse fuera del calendario establecido en el plan de trabajo de la

asignatura.

8.EVALUACION

La evaluacién del aprendizaje en esta asignatura se llevara a cabo Unicamente a través de la evaluacién continua de las
tareas que estaran definidas en el plan de trabajo de la guia didactica. El estudiante, obligatoriamente, debera realizar on-

line las tareas o actividades evaluables y siguiendo para ello el calendario previamente establecido en el curso virtual.

Para superar esta asignatura, es imprescindible el cumplimiento de las tareas definidas como obligatorias en el Plan de

Trabajo, puesto que suponen el 100% de la calificacién final de Juegos de Empresa.

9.BIBLIOGRAFIA BASICA

Comentarios y anexos:

Dado el caracter eminentemente aplicado de esta asignatura, no se propone bibliografia basica para su preparacion, salvo el
breve Manual explicativo del Juego (Simulador de negocios: Global Challenge; WinToWin Partners, S.L.), al que tendran
acceso los estudiantes una vez se hayan inscrito en el Juego siguiendo las indicaciones que tendran disponibles en el Curso

Virtual de la asignatura.

Para poder cursar esta asignatura el estudiante deberé adquirir de forma individual una licencia de acceso también individual




al curso, con una duraciéon equivalente a la del cuatrimestre en que se imparte, por un precio similar al habitual de los

manuales o textos basicos. El proceso de adquisicion se explicara dentro del curso virtual.

10.BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

ISBN(13): 9788449321245

Titulo: EL FUTURO DEL MANAGEMENT
Autor/es: Bill Breen ; Gary Hamel ;
Editorial: : PAIDOS

Buscarlo en libreria virtual UNED |

Buscarlo en bibliotecas UNED I

Buscarlo en la Biblioteca de Educacion

Buscarlo en Catalogo del Patrimonio Bibliografico

ISBN(13): 9788499980096

Titulo: ADAPTATE

Autor/es: Tim Harford ;

Editorial: EDICIONES TEMAS DE HOY

Buscarlo en libreria virtual UNED |

Buscarlo en bibliotecas UNED I

Buscarlo en la Biblioteca de Educacion

Buscarlo en Catalogo del Patrimonio Bibliografico

Comentarios y anexos:

HAMEL, G. y BREEN, B.: “El futuro del management”; Ediciones Paidds Ibérica, Barcelona, 2008.

Uno de los textos mas innovadores y creativos sobre las nuevas formas de gestion empresarial, y que se ha

convertido en referente de los nuevos paradigmas de gestion.
HARFORD, T.: “Adaptate”; Ediciones Planeta, Madrid, 2011.

Se trata del mas reciente libro de Tim Harford, uno de los mas conocidos divulgadores de la aplicacién de las ideas
econdmicas y empresariales a la vida real. En este caso, el libro esta dedicado a las capacidades de adaptacion de los
individuos y de las empresas a un entorno global, cambiante y cada vez mas complejo. Se recomienda su lectura

antes de comenzar la asignatura, aunque puede manejarse en cualquier momento.

11.RECURSOS DE APOYO

La docencia y el aprendizaje en esta asignatura se apoyara fundamentalmente en las posibilidades que ofrecen las
herramientas de la plataforma educativa empleada por la UNED. En concreto, en el Curso Virtual de Juegos de Empresa

el estudiante encontrara los siguientes elementos de apoyo:

Guia Didactica, en formato pdf.
Seccion de Preguntas Mas Frecuentes (FAQs), actualizadas periédicamente.



" Foros de Debate.

12.TUTORIZACION

Las asignaturas optativas dificilmente van a contar con apoyo tutorial en los Centros Asociados de la UNED, por lo que
todas las actuaciones de atencion al estudiante, apoyo y tutorizaciéon la llevard a cabo el equipo docente de la
asignatura. Esta actividad se desarrollara fundamentalmente a través de las herramientas de comunicacién del Curso
Virtual: correo electrénico y foros de debate.

Ambito: GUI - La autenticidad, validez e integridad de este documento puede ser verificada mediante

el "Cédigo Seguro de Verificacion (CSV)" en la direccion https://sede.uned.es/valida/
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