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W
] Aplicacion del conocimiento de mercadotecnia y logistica, haciendo uso de los nuevos panoramas en el mundo de los negocios y modificaciones de la toma de decisiones
\(\mediante simuladores de marketing.
SAA

Simuladores de Mercadotecnia se vincula con otras unidades de aprendizaje como: Mercadotecnia, Distribucién y Logistica, Mercadotecnia Digital, Mercadotecnia
Politica, Negocios Internacionales y Diferencias Culturales, Taller de Promocién y Publicidad, Producto-Precio, Planeacion Estratégica de la Mercadotecnia,
Desarrollo de Nuevos Productos, Desarrollo de Emprendedores, Comportamiento del Consumidor, Logistica Internacional, Comunicacion Intercultural en los

Negocios, Investigacion de Mercados e Inteligencia Comercial.
N\~




Impacto de la Unidad de Aprendizaje en el perfil de egreso

solucion de problemas.

conocimientos especificos de la negoc m,_.u_g[[m ediante el uso de medios dlgltales

‘Lograra también identificar oportunidades en los campos donde las empresas deciden incursionar, asi mismo desarrollara actitudes que le permitiran fortalecer los

La Unidad de Aprendizaje de Simuladores de Mercadotecnia impacta directamente en el perfil de egreso del Licenciatura en Mercadotecnia ya que contribuye en
su capacidad para disefiar, coordinar, implementar y evaluar estrategias de mercadotecnia en empresas, que impulsen a la toma de decisiones adecuadas, a
través del uso de simulaciones que asemejan condiciones reales donde se cuenta con condiciones idoneas y acercadas a los problemas del mercado laboral y
competitivo. Esta unidad de aprendizaje permite mediante su uso, el estudio y analisis del mercado, el establecimiento de lineamientos para su segmentacion, la
deteccion de necesidades, identificacion de-habitos, cambios y tendencias en el comportamiento de consumo disefiar estrategias, mismas que impactan a la

Ambito de Aplicacién Profesional de la Unidad de Aprendizaje e -
El ambito de aplicacion profesional se centra en cualquier tipo de organizacion publice o privada con propésito de disefar, implementar, coordinar y evaluar
estrategias de mercadotecnia que impugspn el posicionamiento, la participacion del mercado y la competitividad. Buscando siempre el desarrollo y transformacion
de su entorno con ética y un alto compr< miso social dentro del marco de la legalidad, respetando la diversidad cultural y siendo capaz de integrarse en ambitos de
trabajo multidisciplinarios, ademas de «.laliorary aplicar sus conocimientos con la finalidait de generar el bien coman.

{gompeten\cia,?réfgsiqnaf,de la Unidad efe Aprendizaje
La Unidad de Aprendizaje de Simuladores de Mercadotecnia desarrolla en los estudiantes habilidades y competencias que le permitiran conocer y comprender los

L

Competencaas Basi

tdad de Aprendi aje

Conocer €l uso e importancia de los simuladores de mercadotecnia a través de una metodologia de ensefianza estructurada, utilizando diversas herramientas
tecnologicas para la practica de los mismoe, permitiendo obtener soluciones a posibles problemas que se generan en un mercado real. Aprendiendo a implementar
estrategias, mejorando la administracion de los recursos de la empresa. El alumno tendra una visién mas concreta sobre la solucion adecuada y estructurada de
0S mercados reales regldos por tendenmas comportamientos y los dlferentes factores mternos y externos que mterfieren en la competmwdad actual.
- Competencms de Aprenc | C -

El estudlante de esta unldad de aprend|zaje desarrollara habilidades de anahSIS de mercados toma de demsmnes |dent|f:ca0|on y solumon de problemas reales
conocimientos tedricos y practicos obtenidos durante su formacion académica.

Campos Formativos por Competencias: Conocimientos, aptitudes y destrezas, actitudes

Saber Conocer (Saberes tedricos y procedimentales)
Conocera los elementos basicos para realizar un proceso de negociacion via internet, mediante herramientas de tecnologias de la informacién y comunicacion.
Mediante el andlisis de estrategias de comercio electronico ya establecidas en el mercado podra realizar una evaluacion critica para concluir si las lineas de accion
son adecuadas para la satisfaccion de las necesidades del mercado meta.
Seleccionar las estrategias en base a las caracteristicas del mercado y/o organizacién para lograr ventaja competil%\

ronica virtual

Usar plataformas virtuales como Moodle, software de simulacion y otras que contribuyan al desarrollo de mercatfetecn]
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Saber ser

'Saber corviv

Saber Hacer (Saberes practicos, habilidades)

Formular ideas.

Soiucion de problemas y toma de decisiones

Desarrollar nuevos conceptos.

|deriificaré-como-Internet y sus Plataformas Digitales s¢ cortigiran para potencializar los procesos de neg: «.i
Pro-aciividad y dinamismo.

Coriateray utilizara las principales técnicas para mejorar i=«xperiencia del cliente en internet asi como la« ciirinicaciones que permitan al estudiante
realizar planificacion de modelos de negocios.
Capacidzd-de investigacion.

Propandra un modelo de negocio electronico, conside:=
\ofitiides y Valores, Ser creativo)

Deswnila estrategias y habilidade”. en ¢l area de los :»m27ns internacionales.

Obuereyinamismo y creatividad,

Desarreiiz una actitud colaborativa qiie ie nermita trabajar v desarrollarse de una manera integral.

Se rige por un codigo de ética que le permita aplicar el proceso de negociacion basada en la honestidad y el respeto hacia el mercado.

#x0s conocimientos adquiridos en la asignatur:..

«“.prender a vivir en sociedad, a vivir con los de:ii:25. ser comprensivo y tolerante)

Crmprension de las principales herramientas que ofrare '2 simulacion de mercadotecnia.

Resn =abilidad y compromiso social, respeto, honestie " y superacion.

Cor:ur..acion asertiva a través de herramientas virtuales - trabajo en equipo bajo software especializados o2 permiten la generacion del conocimiento.




Desglose de Unidades de Competencia o Contenidos

Unidades Tematicas

Desglose en Subtemas

No. de Horas de Clase

Unidad de Competencia
Tema 1: Simulador de
mercadotecnia

Unidad de Competencia
Tema 2: Simulador de
Logistica

Unidad de Competencia
Tema 3: Resultados

\ fgenerales dela

imulacion

Subtema 1.1, El mercado y la industria dentro del simulador
Subtema 1.2. Inicializacion del simulador
Subtema 1.3. Resultados, reportes y analisis del simulador

Subtema 2.1. Industria y sus caracteristicas dentro del simulador
Subtema 2.2. Inicializacion del simulador
Subtema 2.3. Resultados, reportes y analisis del simulador

Subtema 3.1. Interpretacion y Anélisis de las decisiones
Subtema 3.2. Conclusiones en la simulacion

ACTIVIDADES PRACTICAS

Se realizan las siguientes actividades préacticas:

Actividad en el Laboratorio del Mercadotecnia y Negocios; el objetivo es practicar y dar a conocer los
simuladores (35 Horas), participacion en eventos extracurriculares, como Congresos, visitas guiadas a

empresas; el objetivo es participar en eventos externos a la clase para enriquecer la curricula
academica (5 Horas).

~- . 4 horas

- 8 horas
=+ 4 horas

.' 4 horas
.8 horas
4 horas

4 horas
4 horas

Total: Hrs.: 80

Pis




ESTRATEGIAS

TEMAS Y SUBTEMAS

Estrategias de ensefanza del maestro

Estrategias de aprendizaje en aula

Estrategias de aprendizaje extra-aula L

TEMA 1 Simulador de
mercadotecnia
Subtema 1.1: El
mercado y la industria
dentro del simulador

Subtema 1 2
Inicializacior de
simulador

Subtema 1.3:
Resultados, reportes y
@nélisis del simulador

\/

Estrategia de ensefianza: El profesor
solicita a los alumnos la busqueda de
informacién en fuentes electrénicas y
recursos existentes en biblioteca,
solicitando la elaboracion de un mapa
conceptual.

Estrategia de ensefianza: El profesor |

generara una lluvia de ideas para
examinar los conocimientos previos de
los alumnos sobre la inicializacion de un
simulador. Las ideas de los alumnos
seran escritas en el pizarrén por el
profesor. (Para esta clase es solicitada
un aula de computo, donde cada alumno
tendra un equipo a su cargo, mismo que
sera utilizado para la utilizacion de un
simuladores de mercadotecnia
existentes en el CUCienega).

Estrategia de ensefanza: El profesor
solicita a los alumnos la bisqueda de
informacién en fuentes electronicas y
recursos existentes en bibliotecas,
solicitando la elaboracion de un reporte
el cual responda a las siguientes
preguntas: ¢Cuél es la importancia de
los resultados, reportes y anélisis de un
simulador?, ;Qué aplicacion tiene?
¢ Qué beneficios y limitaciones tiene el
utilizar un simulador?.

Estrategia de Aprendizaje en Aula: El
profesor expone el tema mediante la utilizacion
de presentaciones PPT, Prezzi, Powtoon, etc.
después de esta actividad se generara una
luvia de ideas para examinar los
conocimientos aprendidos de los aluminos
sobre “el mercado y la industria dentro del
simulador”. Las ideas centrales de los alumnos
seran escritas en el pizarron por el profesor.

Estrategia de Aprendizaje en Aula: El
profesor expone el tema ‘la iniciacion del
simulador de mercadotecnia” mediante la
utilizacion de una presentacion PPT, después
de esta actividad se pide participar
aleatoriamente a los alumnos, proporcionando
los conocimientos aprendidos. Esta clase se
lleva a cabo en el laboratorio de computo
donde cada alumno cuenta con un equipo, con
el cual practicara en el simulador de
mercadotecnia seleccionado.

Estrategia de Aprendizaje en Aula: El
profesor expondra mediante la utilizacion de
presentaciones PPT, cuél es la importancia de
los resultados, reportes y analisis del
simulador, su relacién con el mundo real y
limitaciones encontradas. Una vez expuesto el
tema, el profesor propiciara que los alumnos
participen en un foro de discusion, en el cual
proporcionen las experiencias obtenidas al
utilizar un simulador de mercadotecnia.

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula: El
profesor solicita de forma individual la
elaboracion de un ensayo debidamente
estructurado (introduccion, desarrollo y
conclusién) con el tema central “El
mercado y la industria dentro del
simulador”.

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula: El
estudiante debe analizar a detalle el
simulador de mercadotecnia, utilizara de
forma préactica dicho simulador y concluira
elaborando un reporte en su cuaderno de
trabajo o de forma impresa sobre las
caracteristicas, beneficios y limitaciones
encontradas.

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula: El
profesor solicita de forma individual la
elaboracion de un escrito no menor a una
cuartilla sobre los resultados, reportes y
analisis del simulador utilizado. esta
actividad puede ser elaborada en el
cuaderno de trabajo o de forma impresa.
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TEMA 2 Simulador de
Logistica

Subtema 2.1 Industria y
sus caracteristicas
dentro del simulador

Subtema 2.2
Inicializacion dei
simulador

Subtema 2.3
Resultados, reportes y

“andlisis del simulador

Estrategia de ensefanza: El profesor
entrega material previamente analizado,
el cual contiene informacion sobre el

tema: Industria y sus caracteristicas
dentro del simulador, se solicita a los
alumr:. - leer=cuidadosamente  dicho
materiz! v sa pide elaborar de manera
indiviciuai un mapa conceptual.

Estrairgia de ensefianza: El profesor
gens “una lluvia de ideas para
exe: = ing conocimientos previos de
los «'vmis-sobre la inicializacion de un
simu:ador Las ‘ideas de los alumnos

seran escritas en el pizarron por el
profesor. (Para esta clase es solicitada
un wo e computo, donde cada alumno
tendi« it equipo a su cargo, mismo que
tiena como proposito la utilizacion de un
simulactor. de logistica existentes en el
CUCier::ga).

Estrategia de ensefianza: El profesor
entrega material previamente analizado,
el cual contiene informacion sobre
resultados, reportes y anélisis de la
utilizacion de diferentes simuladores de
logistica. El alumno debe leer vy
comprender dichos datos y participar a
manera personal sobre dicho tema.

Estrategia de Aprendizaje en Aula: El
profesor expone el tema mediante la utilizacion
de una presentacion PPT, después de esta
actividad se pide alos alumnos asistir a un aula
de computo (misma que ya fue solicitada por el
profesor) p szocer-de-forma. practica los
ios;'que cuenta el area de

simuladores. ,
mercadotecti@ dzl. Centro Universitario de la
Ciénega.

Estrategia = Apiendizaje en Aula: Los
estudiantes <ouzran de realizar la lectura y
comprensi¢: e la informacion  bibliografica

indicada por ¢ ;;:ofesor, también profundizaran
en la utilizacién del simulador que se estara
trabajando de manera practica en el area de
computo del Centro Universitario de la
Ciénega. (Para esta clase es solicitada un aula
de compute, dende cada alumno tendra un
equipo a st cargo, mismo que tiene como fin la
utilizacion de - un simulador de logistica
existentes en #' CUCienega).

Estrategia de Aprendizaje en Aula: Los
alumnos deben de realizar bisquedas en la
web, sobre la importancia de los resultados,
reportes y andlisis de los simuladores de
logistica, su relacion con el mundo real y
limitaciones encontradas. Después, el profesor
propiciara que los alumnos participen en un
foro de discusion, en el cual expresen tanto lo
encontrado como las experiencias obtenidas al
utilizar un simulador de logistica proporcionado
por el CUClenega.

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula: El |
profesor solicita de forma individual la
elaboracion de un reporte, donde se

detalle los  tipos de  simuladores
encontrados, su utilizacion e importancia.
esta actividad puede ser-elaborada en el

cuaderno de frabajo o de forma impresa.

Estrategia ¢~ ./ prendizaje Extra-Aula: El
estudiante debe analizar a detalle el
simulador 4 logictica o bien la parte del
simulador qi = segan corresponda a dicho
tema, adernas utilizara de forma préactica
dicho simulador y concluira elaborando un
reporte en su cuademo de trabajo sobre
las  caracteristicas,  beneficios y
limitaciones ancontradas.

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula: El
profesor solicita de forma individual la
elaboracion de un escrito no menor a una
cuartilla sobre los resultados, reportes y
analisis del simulador de logistica
utilizado. esta actividad puede ser
elaborada en el cuademo de trabajo o de
forma impresa.




Tema 3 Resultados
generales de la
simulacion
- Subtema 3.1
Interpretacion y Anélisis

+-de+tas-decisiones

‘| Subtema 3.2.
\{ Conclusiones en la
simulacion

Produ

Estrategia de ensefianza: A manera de
introduccion, se explicara a los
estudiantes cual es la importancia de la
interpretacion 'y andlisis de las
decisiones, los parametros que se deben
de utilizar, asi como los- principales
errores que se pueden cometer al
indagar en este tema. Se.pide a los
alumnos expresar su opinion.

Estrategia de ensefanza: &l docente
proporciona a los alumnos recursos
electronicos  (presentaciones, lecturas,
reportes) sobre la forma correcta de
realizar una conclusién de un simulacion.
El material proporcionado se analiza y de
pide a los alumnos comentar sobre el
tema.

tos de Aptéﬁdi\ztafe's:ﬁgggri;dosl \

Tema 1: Simulador de mercadotecnia

Subtema 1.1. El mercado y la industria dentro del simulador
Subtema 1.2. Inicializacién del simulador

Subtema 1.3. Resultados, reportes y analisis del simulador

Producto1.1: Elaborar un ensayo que cuente con Introduccion,
desarrollo y conclusion, como minimo una cuartilla, debidamente

referenciado.

Producto 1.2: Elaborar un reporte en su cuaderno de trabajo o de

forma impresa sobre las caracteristicas, beneficios y limitaciones

Estrategia de Aprendizaje en Aula: Se
explicara a través de diapositivas la
importancia de la interpretacion y anélisis de
las decisiones. Se solicitara a cada estudiante
el poner en practica dicho tema con los
simuladores utilizados. et

Estrategia de Aprendizaje en Aula: - Se
explicara a través de diapositivas la correcta
elaboracién de una conclusion, los elementos
que debe tener y la importancia de la misma.
Se solicitara a cada estudiante el poner en
practica dicho tema con los simuladores
utilizados.

Criterio1.1: El estudiante debera de acudir a las sesiones para poder desarrollar
las actividades Extra Clase que tendra que entregar al final del tema 1.

Indicadores1.1: Integracion del ensayo en cuaderno de trabajo.

Criterio1.2: El estudiante debera de acudir a las sesiones para poder desarrollar
las actividades Extra Clase que tendra que entregar al final del tema 1.

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula: El
profesor solicita de forma individual la
elaboracion de un reporte, donde se
detalle la Interpretacion y Anélisis de ias
decisiones de los simuladores. utilizados:
La actividad puede ser elaboradz en el
cuaderno de trabajo o de forma impresa.

Estrategia de Aprendizaje Extrz-Auts: Fl
profesor solicita de forma individual la
elaboracion de una conclusiéon sobre los
simuladores utilizados, dicha conclusion
debe  comprender los  elementos

necesarios expuestos en el aula de
clases. La actividad puede ser elahorada
en el cuaderno de trabajo o de forma
impresa.

15%

10%

Indicadores1.2: Integracion de reporte en cuaderno de trabajo\ y
\ 1Y /
N




ncontradas sobre los simuladores de mercadotecnia.
'roducto 1.3; Elaboracion de un escrito no menor a una cuartilla
obre los resultados, reportes y analisis del simulador utilizado.

ema 2: Simulador de Logistica

subtema 2.1. Industria y sus caracteristicas dentro del simulador
subtema 2.2. Inicializacitn de! simulador

'ubtema 2.3. Resultados, iepoiies y analisis del simulador

ubtema 2.1 Elaborar un reporte, donde se detalle los tipos de
imuladores encontrados, su utilizacién e importancia. Esta actividad
uede ser elaborada en i cuademo de trabajo o de forma impresa.

jubtema 2.2 Elaborar un reporte en su cuaderno de trabajo sobre
1s caracteristicas, beneficios y limitaciones encontradas sobre el
imulador de logistico utilizado.

.ubtema 2.3 Elaborar de un escrito no menor a una cuartilla sobre
)s resultados, reportes y analisis del simulador de logistica
tilizado. Esta actividad puede ser elaborada en el cuaderno de
'ab,ajo o de forma impresa.

N
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Criterio1.3: El estudiante debera de acudir a las sesiones para poder desarrollar
las actividades Extra Clase que tendra que entregar al final del tema 1.

Indicadores1.3: Integracion de escrito en cuademo de trabajo.

Criterio2.1: El estudiante debera de acudir a las sesiones para poder desarrollar
las actividades Extra Clase que tendra que entregar al final del tema 2.

Indicadores2.1: Integracion de reporte en cuaderno de trabajo.

Criterio2.2: El estudiante debera de acudir a las sesiones para poder desarrollar
las actividades Extra Clase que tendra que entregar al final del tema 2.

Indicadores2.2: Integracion de reporte en cuaderno de trabajo.

Criterio2.3: El estudiante debera de acudir a las sesiones para poder desarrollar
las actividades Extra Clase que tendra que entregar al final del tema 2.

Indicadores2.3: Integracion de escrito en cuademno de trabajo.

10%

15%

10%

10%

N
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Tema 3 Resultados generales de la simulacion
Subtema 3.1. Interpretacion y Anélisis de las decisiones
Subtema 3.2. Conclusiones en la simulacion

Subtema 3.1 Interpretacion y Analisis de las decisiones

y Andlisis de las decisiones de los simuladores utilizados. La
| actividad puede ser elaborada en el cuademo de trahajo o de forma
| impresa.

' Tema 3: ... Subtema 3.2. Conclusiones en la simulacion

" aducto: Elaborar una conclusion sobre los similadores utilizados,
sicha conclusion debe comprender los eicnicntns necesarios

| expuestos en el aula de clases. La actividad pucde ser elaborada en

| el cuaderno de trabajo o de forma impresa.

| Se realiza un diagnostico previo del grupo para ubicar el nivel de los

- participantes. La evaluacion es continua y sumativa, durante el
P\\ dzsarrollo del curso. Al final de cada simulacior: se entregaré un
\l reporte de resultados y acciones tomadas.

' |F:eporte y Constancia de Participacion en Eventos Extracurriculares.

\ | la clase para

||~ objetivo es participar en eventos externos &
d.cnriquecer la curricula académica.

A ,ésicra: Libros / Revistas Libro: The Mafkefing Game
| Charlotte Mason, William Perre (2001) McGraw Hill No. Ed

Libro: Simulation-Based Case Studies in Logistics
Merkuryev, Y.; Merkuryeva, G.; (2009) Springer-Verlag No. Ed

Descripcion: California Management Review

Froducto: Elaborar de un reporte, donde se detalle la-interpretacion

Fuentes de Informacion

Complementaria: Revista: The Competitive Marketing Simulator--A New Managem

Criterio3.1: El estudiante debera de acudir a las sesiones para poder desarrollar
las actividades Extra Clase que tendra que entregar al final del tema 3.

Indicadores3.1: Integracion de reporte en cuaderno de trabajo.

Criterio3.1: El estudiante debera de acudir a las sesiones para poder desarrollar
las actividades Extra Clase que tendra que entregar al final del tema 3.

Indicadores3.1: Integracion de soiclusion en cuademo de trabajo.

Perf' | Doce(

o

El docente*que |mparta la Un|dad de Aprendlzaje Slmuladores deMercadotecma debera de tener la formacnon de mercad)ogo 0 adm|n|strador ;

10%

10%

10%

SUMA 100%

demés, debera de
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tener habilidades tecnologicas y de investigacion, asi como tener conocimientos relacionados al comportamiento del consumidor y de los mercados. Es de gran
importancia que el docente sea un profesionista que se rija bajo los Principios Eticos del Centro Universitario para que, a través de su comportamiento, motive a sus
estudiantes dentro v fuera del aula a desarrollarse como profesionistas comprometidos con su entorno.
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