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CASTELLANO

PRESENTACION Y CONTEXTUALIZACION

Juegos de Empresa es una asignatura de caracter optativo, que se oferta de forma
especifica para el Grado de ADE, enmarcada en la materia de Organizacion de Empresas,
por lo tanto, relacionada con todas las asignaturas del Grado que se enmarcan en dicha
materia.

Consta de seis créditos ECTS y se evalla exclusivamente mediante evaluacion continua. El
estudiante serd evaluado con pruebas en linea sincronas o asincronas, planificadas durante
el cuatrimestre.

El objetivo basico de esta asignatura es el de trabajar durante el cuatrimestre con un
simulador de negocios que permita al estudiante poner en préactica parte de los
conocimientos adquiridos hasta el momento en el Grado de ADE. Ademas, al participar en
esta asignatura de manera continua, el estudiante podra adquirir y/o desarrollar habilidades
y destrezas de toma de decisiones, comunicacion, y de participacién en grupos de trabajo,
entre otras, por medio de un proceso continuo de actuacion en un entorno global y dindmico,
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durante un espacio temporal limitado, centrado en la actividad de una empresa en un
entorno virtual.

Su posicibn como asignatura optativa en el altimo curso del Grado persigue que el
estudiante tenga la ocasién de aplicar algunos de los conocimientos teodricos adquiridos en
asignaturas previamente cursadas sobre gestion y administracién de empresas, para con un
planteamiento eminentemente practico adquirir competencias profesionales.

Al simular entornos empresariales complejos y dindmicos, los alumnos no solo consolidan
conocimientos tedricos previamente adquiridos, sino que también cultivan habilidades de
toma de decisiones estratégicas bajo incertidumbre, andlisis competitivo, gestion de
recursos limitados, trabajo en equipo multidisciplinar y comunicacién efectiva de
resultados. Estas capacidades son directamente transferibles al ejercicio profesional en
roles de gestién, consultoria estratégica, emprendimiento y direccion en diversos sectores.
Desde la perspectiva investigadora, la asignatura introduce a los estudiantes en la
modelizacién y simulacion de fenédmenos empresariales, fomentando una comprension
profunda de las interacciones entre variables organizacionales y su impacto en el
rendimiento. La experiencia de analizar los resultados de sus decisiones y las de sus
competidores, asi como de identificar patrones y tendencias, sienta las bases para el
desarrollo de pensamiento critico y analitico avanzado, habilidades esenciales para la
formulacién de preguntas de investigacién relevantes, el disefio de estudios empiricos y la
interpretacion de datos en el campo de la organizacion de empresas. En ultima instancia,
Juegos de Empresa busca inspirar una mentalidad de aprendizaje continuo y adaptacion
, pilares fundamentales tanto para una exitosa trayectoria profesional como para una
rigurosa carrera investigadora en nuestro campo.

REQUISITOS Y/O RECOMENDACIONES PARA CURSAR LA
ASIGNATURA

No hay requisitos previos para cursar esta asignatura, pero si hay recomendaciones que el
estudiante debera tener en cuenta antes de tomar la decision de matricularse:

-adquirir una licencia individual para participar en un simulador de negocio(material
did4ctico obligatorio)

-estar de alta o ser miembro activo en el curso virtual de la asignatura desde el inicio
del cuatrimestre para conocer y cumplir con el plan de trabajo propuesto

-cumplir con las evaluaciones sincronicas y/o asincrénicas planteadas por el equipo
docente en el plan de trabajo

-disponer de una conexion a internet permanente y accesible durante todo el desarrollo de la
asignatura (cuatrimestre Il) a fin de poder participar en el simulador/juego que se utilizara.
-poseer conocimientos basicos sobre administracién de empresas

-capacidad y disposicién para trabajar en equipo

UNED 4 CURSO 2026/27



JUEGOS DE EMPRESA CODIGO 65024129

EQUIPO DOCENTE

Nombre y Apellidos MARIA DOLORES LOPEZ LOPEZ (Coordinador/a de asignatura)
Correo Electrénico mdlopez@cee.uned.es

Teléfono 91398-6385

Facultad FAC.CIENCIAS ECONOMICAS Y EMPRESARIALES
Departamento ORGANIZACION DE EMPRESAS

HORARIO DE ATENCION AL ESTUDIANTE

Esta asignatura no cuenta con apoyo tutorial en los Centros Asociados de la UNED, por lo
gue todas las actuaciones de atencion al estudiante, apoyo y tutorizacion la llevara a cabo el
equipo docente de la asignatura. Esta actividad se desarrollara fundamentalmente a través
de las herramientas de comunicacion del Curso Virtual: foros de debate y tablén de
anuncios.

El equipo docente estara disponible en horario matinal los martes y jueves lectivos, de 10.00
a 14.00 horas.

¢, Como nos comunicamos?

Priorizaremos las herramientas del curso virtual para el seguimiento de tu aprendizaje,
especialmente los foros (general y por temas). También puedes contactar al profesor
coordinador por correo electronico (mdlopez@cee.uned.es) para asuntos personales que no
deban tratarse en los foros.

Nuestro compromiso de respuesta:

Revisamos el correo y los foros a diario y nos comprometemos a responder a tus preguntas
en un plazo maximo de 48 horas laborables (o en las 48 horas siguientes al primer dia
laborable si la consulta se realiza en festivo, salvo excepciones por motivos académicos).
Importante sobre las dudas de contenido:

Para que todos puedan beneficiarse de las respuestas, las dudas sobre el temario se
resolveran exclusivamente en los foros especificos de cada tema en el curso virtual. No
responderemos dudas de contenido por correo electronico o teléfono.

Na teléfono: 913986385

Correo postal: C/Senda del Rey, n° 11, (28040-Madrid)

TUTORIZACION EN CENTROS ASOCIADOS

En el enlace que aparece a continuacion se muestran los centros asociados y extensiones
en las que se imparten tutorias de la asignatura. Estas pueden ser:

eTutorias de centro o presenciales: se puede asistir fisicamente en un aula o despacho del
centro asociado.

eTutorias campus/intercampus: se puede acceder via internet.

Consultar horarios de tutorizacion de la asignatura 65024129
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COMPETENCIAS QUE ADQUIERE EL ESTUDIANTE

Dado el caracter eminentemente practico de la asignatura, se deben adquirir competencias
gue, entre otros, desarrollan aspectos como el trabajo en grupo y el desarrollo de habilidades
tecnoldgicas.

También como competencias generales citar la busqueda, identificacién e interpretacion de
fuentes de informacion relevante para el desarrollo de la actividad en el simulador.
Destacar como competencia especifica la toma de decisiones estratégicas utilizando
diferentes tipos de modelos de empresa y/o perfiles de direccidn.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Al completar con éxito la asignatura Juegos de Empresa, el estudiante sera capaz de:

1.

10.

11.

UNED

Exponer los principios y caracteristicas de la direccion de la empresa como proceso y
como funcién aglutinadora de los esfuerzos individuales.

Identificar las relaciones existentes entre la empresa y su entorno.

Explicar el funcionamiento de las distintas areas funcionales de la empresa como
subsistemas interrelacionados entre si y con el sistema global organizativo.

Identificar los problemas econdmicos que se plantean en los diversos subsistemas de la
empresa (financiero, comercial, productivo y de recursos humanos), con una perspectiva
global y de conjunto.

Comprender y utilizar las distintas alternativas, modelos e instrumentos para la
resolucion de dichos problemas.

Diferenciar las empresas segun su cultura y sus diversas estrategias.

Exponer los principios y caracteristicas de la gestién de las empresas y

organizaciones.

Identificar y describir las relaciones existentes entre la empresa y la sociedad con
especial énfasis en los aspectos medioambientales y de responsabilidad social.

Explicar el funcionamiento del proceso de gestion de la empresa.

Describir el proceso de toma de decisiones en las organizaciones, asi como conocer las
principales técnicas de ayuda a la toma de las mismas.

Conocer las nuevas tendencias en materia de gestion de empresas
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CONTENIDOS

Tematica general

La asignatura Juegos de Empresa se centra en el uso de simuladores de negocios y juegos
de empresas, configurdndose como una herramienta de apoyo a la toma de decisiones. Su
peculiaridad reside en su enfoque practico e integrador, buscando que los estudiantes
aprendan a desenvolverse en escenarios empresariales simulados, donde deben aplicar
conocimientos de diversas areas funcionales y observar las interacciones entre las
decisiones tomadas y los resultados obtenidos. A diferencia de otras asignaturas, no
presenta una ordenacion tradicional por temas, sino que su estructura se define por la

dinamica propia de la simulacion.

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

2. Competir con el resto de equipos de la asignatura, formando asi una simulacion de
un mercado global.

3. 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.

METODOLOGIA

En la modalidad de ensefianza y aprendizaje a distancia propia de la UNED, la metodologia
adquiere una relevancia especial, ya que proporciona un entorno controlado para que los
estudiantes desarrollen habilidades de gestion, planificacion, toma de decisiones y
trabajo en equipo de manera autbnoma, simulando la presién y la complejidad del mundo
real pero con la flexibilidad que ofrece la educacién a distancia.

El componente central de un Juego de Empresa es un modelo, ya sea de un sistema
tecnoldgico, 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 nuacleo
metodoldgico de esta asignatura sera la integracion de las teorias econémicas 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
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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 informacion 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.

SISTEMA DE EVALUACION

TIPO DE PRUEBA PRESENCIAL
Tipo de examen No hay prueba presencial

PRUEBAS DE EVALUACION CONTINUA (PEC)
¢Hay PEC? Si
Descripcion

Prueba de evaluacion inicial (PEV 1): prueba asincrona en el curso virtual
Prueba de evaluacion de seguimiento (PEV Il): prueba sincrona en el curso virtual
Prueba de evaluacion final (PEVIII): prueba sincrona en Teams con grabacion de la
sesion
Criterios de evaluacion
Se aplican los criterios de evaluacion expresados en la Rubrica de Evaluacion de cada
prueba de evalucion.
Ponderacion de la PEC en la nota final PEv | (25%) PEv Il (25%) PEv Il (25%)
Fecha aproximada de entrega marzo/abril/mayo
Comentarios y observaciones

OTRAS ACTIVIDADES EVALUABLES
¢, Hay otra/s actividad/es evaluable/s? Si
Descripcion

Evaluacién del trabajo periodico del equipo a partir de la tercera ronda competitiva.
Se planificara una presentacion en linea para cada equipo al final de la
competicion.

Criterios de evaluacion

Se valora la tarea vinculada con el desarrollo del trabajo en equipo, la toma de
decisiones en la empresa, los resultados obtenidos, la evolucién de la empresa, el
andlisis de los resultados y la capacidad de reaccion y adaptacion, etc...

Ponderacion en la nota final 25%

Fecha aproximada de entrega junio

Comentarios y observaciones
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¢, COMO SE OBTIENE LA NOTA FINAL?

Sumando las cuatro notas ponderadas al 25 %.

Las tres pruebas de evaluacidn(inicial, seguimiento y final) se consideran pruebas
obligatorias porque se trata de un sistema de evaluacion continuo, asi como
también es obligatorio el trabajo periédico del equipo a partir de la tercera ronda
competitiva. Este trabajo debe demostrarse y quedara registrado, al final de la
competicién, con una presentacion en linea para cada equipo, dénde se
identificaran los miembros participantes en cada empresa del Juego.

Al tratarse de una asignatura con evaluacién continua, se planteara la evaluaciéon
extraordinaria para aquellos estudiantes que no alcanzaron la calificacion de
apto, a pesar de haber participado en el juego de simulacién y no haber
compensado con las cuatro pruebas de evaluacion de la convocatoria ordinaria.
La primera semana de septiembre, los estudiantes reciben la informacién
necesaria para la prueba de evaluaciéon extraordinaria en el curso virtual.

BIBLIOGRAFIA BASICA

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 debera adquirir de forma individual una
licencia de acceso también individual al curso, con una duracion 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.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

ISBN(13):9788449321245

Titulo:EL FUTURO DEL MANAGEMENTnNull
Autor/es:Bill Breen ; Gary Hamel ;

Editorial:: PAIDOS

ISBN(13):9788499980096
Titulo:ADAPTATEnNuIl
Autor/es:Tim Harford ;
Editorial: EDICIONES TEMAS DE HOY

*HAMEL, G. y BREEN, B.: “El futuro del management”; Ediciones Paidos Ibérica, Barcelona,
2008.
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Uno de los textos mas innovadores y creativos sobre las nuevas formas de gestion empres,
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
aplicaciéon de las ideas econémicas y empreses 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.

RECURSOS DE APOYO Y WEBGRAFIA

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 encontraré los
siguientes elementos de apoyo:

*Guia Didéactica, en formato pdf.

*Rubricas de evaluacion, actualizadas periédicamente.

*Foros de Debate.

IGUALDAD DE GENERO

En coherencia con el valor asumido de la igualdad de género, todas las denominaciones que en esta
Guia hacen referencia a 6érganos de gobierno unipersonales, de representacion, o miembros de la
comunidad universitaria y se efectian en género masculino, cuando no se hayan sustituido por
términos genéricos, se entenderan hechas indistintamente en género femenino o masculino, segun el
sexo del titular que los desempefie.
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