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TÍTULO DEL 
ESCENARIO  El Vendedor de Zapatos 

Palabras clave  Marketing, introducción al marketing, escuela de negocios 

¿A quién quiero enseñar? 

Edad y curso de los 
alumnos  18‐19, primer curso de universidad 

Características específicas 
de los alumnos  Ninguna en especial 

¿Qué quiero enseñar?  

Asignatura / campo / 
habilidades  Introducción al marketing 

Objetivos  

Los estudiantes aprenden acerca del trabajo de un responsable de marketing en 
una empresa, mediante un mecanismo de exploración individual. Después de 
completar este escenario educativo, los estudiantes serán capaces de: 

 Identificar cuáles son las principales actividades de un responsable de 
marketing 

 Identificar las tareas necesarias para planificar y ejecutar un plan de 
marketing para un producto. 

El escenario se centra especialmente en los siguientes conceptos: 

 Segmentación del mercado. 

 Macro y micro entornos y su impacto en la toma de decisiones. 

 La imagen de marca. 

 La importancia de conocer las dimensiones del producto. 

 La determinación del precio de un producto. 

  

¿Cómo lo quiero enseñar?   Puntuar de 0 a 5 

Metáfora de aprendizaje 
que apoye los objetivos  

Adquisición (Transmitir / presentar / explicar contenidos a 
los alumnos)   

Imitación (Mostrar a los alumnos cómo hacer cosas 
relacionadas con el tema, actuando de modelo)  
Descubrimiento (Proporcionar las herramientas necesarias 
para que los alumnos descubran algo por sí mismos. 
Organizar actividades guiadas y dar consejos) 

 

Participación (Hacer que los alumnos debatan y/o 
colaboren para aprender algo concreto y facilitar las 
interacciones entre ellos) 

 

Experimentación (Organizar actividades donde los 
alumnos van a entender, aprender cómo hacer algo y/o 
practicarlo)  

 

Descripción del juego  Trama  
El estudiante se pone en el papel de un nuevo empleado del 
departamento de Marketing de un fabricante de zapatos, 
que es enviado a una isla virgen para analizar el potencial de 
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expansión del mercado de la compañía. Su primera decisión 
será analizar el entorno y determinar si hay oportunidades 
de negocio (i.e. si los indígenas están interesados en comprar 
zapatos) 

Objetivo  Convencer a los nativos de la isla para que compren zapatos 

Reglas  Las reglas tradicionales de las aventuras gráficas. 

Conflicto  Es necesario resolver los distintos puzles y enigmas 
presentados por el juego. 

Percepción 
de 
progreso. 

Se va percibiendo un proceso de promoción dentro de la 
compañía a medida que se alcanzan hitos predefinidos. 

  Lugar 
Tiempo 
aproximado 

Descripción narrativa de 
las actividades de 
aprendizaje paso a paso 

Antes del juego: Breve introducción del juego. 
Organización de grupos para jugar e interactuar. 

En clase  30 minutos 

Durante el juego: Los estudiantes juegan al juego 
y discuten con su grupo acerca de la experiencia. 

En casa  ‐‐ 

Después del juego: Se lleva a cabo una sesión de 
repaso y discusión entre los grupos. El profesor 
modera y conduce la discusión. 

En clase  2 horas 

Las actividades pueden repetirse tantas veces como se 
desee, en función del tiempo disponible. 

 

¿Cómo evaluaré a los alumnos?  

Enfoque de evaluación  Participación en conversaciones entre los grupos 
Informes de evaluación producidos por el juego. 

¿Qué necesitan los alumnos para conseguir los objetivos de aprendizaje?  

Prerequisitos  Nociones básicas de marketing (p.e. el concepto de segmentación de 
mercado, la diferencia entre macro entornos y micro entornos, etc.). 

Entorno y materiales  Los estudiantes necesitan un ordenador en casa con conexión a Internet. 

¿Qué necesito para implementar el escenario? 

Aplicaciones  
Obligatorias  Una herramienta de comunicación online (foro/chat). El juego 

propiamente dicho. 
Opcionales   

Equipos 
Obligatorias   

Opcionales   

Tipo de recurso educativo  Aventura gráfica interactiva en primera persona. 

Recursos de espacio y 
tiempo  Aproximadamente una semana (dos sesiones de clase). 
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Otros aspectos a considerar 

El juego sigue siendo un trabajo en desarrollo. Esperamos contar con una versión preliminar hacia 
el final del año. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


