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PRESENTACION

La Institucion Universitaria Politécnico Grancolombiano pendiente de los
multiples cambios que esta viviendo la educacién y de los avances vertiginosos
que tienen los ambientes virtuales ha decidido implementar un Laboratorio
de innovacién pedagodgica e Investigacion de Educacién Virtual, el cual tiene
como proposito gestionar con los docentes de la institucién el desarrollo
de proyectos de innovacion centrada en estrategias de aprendizaje tales
como: simuladores, juegos educativos o juegos serios, aplicaciones, realidad
aumentada, realidad virtual, entre otros. El Laboratorio apoya todas aquellas
iniciativas que conduzcan a la construccién de diversos ambientes educativos
mediados por tecnologia que les permitan a los estudiantes fortalecer la
adquisicién de competencias en los diferentes programas académicos.

Este proyecto se inicia en el 2017, es transversal a todas las facultades del
Politécnico Grancolombiano y tiene como mision crear, gestionar, orientar,
acompanar y disenar con las entidades académicas cada uno de los proyectos
considerados como innovadores, para ello las Facultades a través de los
Departamentos Académicos proponen los diferentes proyectos aimplementar,
sehacelaseleccidondeestosyel Laboratorio orientalaplaneacidony construccion
de cada uno de ellos.

Un drea de innovacién educativa debe tener un fuerte componente de
investigacion, por eso, ademas de implementar cada uno de los proyectos,
estos se acompanan de un desarrollo investigativo que se trabaja en dos
partes. La primera parte estd compuesta por las memorias de las experiencias
académicas que nos cuentan qué se hizo y como fue todo el proceso de
construccion de cada proyecto de innovacion. Este es el documento que usted
lee en este momento y que nosotros presentamos con todo el carifo y esfuerzo
con que realizamos nuestros proyectos. Aqui resumimos el arduo trabajo
que se realizd durante todo el aflo que abarca desde la planeacién, diseno,
diagramacion, redaccion de guiones, disefio grafico, animacién, programacioén,
y que continta con las pruebas pilotos e implementacién en las aulas con los
estudiantes.



El sequndo componente investigativo consta de un articulo de investigacion
con la coautoria y direccionamiento del Observatorio de Educacién Virtual
del Politécnico Grancolombiano que junto con el Laboratorio de innovaciéon
pedagdgica y los autores de manera conjunta redactan los documentos para
publicar en revistas de investigacion de vanguardia mundial. El Observatorio
acompana a los autores en proyectos posteriores de investigacion asociados al
proyecto que se construyd en el Laboratorio. Probablemente algunos proyectos
por su potencial o porque son muy amplios requieren de una segunda fase en
su desarrollo, en tal caso el Laboratorio tiene como primicia que todo proyecto
que se inicie debe finalizarse, asi que posteriormente se hace la segunda fase,
si se requiere, porque un principio fundamental de la innovacién es que sea
una realidad tangible.

Hoy en dia el aprendizaje mediado con tecnologia requiere de ambientes mas
inmersivos (alta interacciéon del usuario) que permitan evidenciar la adquisicién
de competencias por parte de los estudiantes. Por ello desde la década de los
80's se empezo a hablar de simuladores (herramientas de software que emulan
procesos reales) con los cuales los estudiantes se enfrentaran en ambientes
simulados a situaciones de su quehacer profesional, esto le permite a un
egresado prepararse mejor para el mundo laboral y ser capaz de dar respuesta
a diversas situaciones.

Por otro lado, desde hace varias décadas en el mundo empresarial se esta
trabajando lo que se llamamos business games o juego de negocios, también
en la parte comportamental se implementaron los serious games o juegos
serios para emular ambientes cotidianos donde se quiere saber la respuesta
delindividuo. Estos juegos han sido trabajados en la educacion durante mucho
tiempo, s6lo que ahora los podemos llevar con mayor facilidad a los ambientes
digitales y ampliar su uso educativo.

Aqui se presentan seis experiencias iniciales que se desarrollaron durante el
ano 2017, cinco simuladores y un juego gerencial.

La primera de ellas es un software para el Diagnéstico empresarial que
fortalece la calidad de los productos de consultoria entregados por los
estudiantes de Administracion de Empresas; a partir de la metodologia de
diagnostico propuesta por Fred Davis se realiza un desarrollo de software que
permite al estudiante aplicar el método a cualquier tipo de empresa.

El segundo proyecto es un Simulador de analisis prospectivo, para este
diseno se hizo una revisién conceptual y metodolégica del proceso de andlisis



prospectivo, al final se desarrollé6 una herramienta tecnolégica que permite
la identificacion de escenarios futuros a partir del analisis de las tendencias
clave de indole interno y externo que puedan afectar a una organizaciéon en un
horizonte temporal de diez afos.

EltercerproyectoesunSimuladordegestiénfinancierapara Administracion
Financiera centrado en el anadlisis de dicha drea que conduzca a la acertada
toma de decisiones. Es una herramienta pensada para los futuros financistas
que se enfrentan a contextos reales. El objetivo es que los estudiantes puedan
analizar diversas empresas del sector real, confrontando sus conocimientos
con su entorno laboral.

El cuarto proyecto que se presenta es un Simulador de inversion en Renta
Variable para el Mercado de Capitales. Aunque esta experiencia ya existe
en el mercado, la innovacién estd en que la herramienta se adapta a las
necesidades académicas y les permite a los estudiantes una experiencia de
aprendizaje mas estructurada que incluye competencias en la interpretacion,
diagnéstico y toma de decisiones de inversidon en el mercado de renta variable.

Laquintaexperienciadeaprendizaje es el Simulador de evaluacion financiera
de proyectos, es el software que realiza la simulacion de evaluacién de un
proyecto de inversion que le permite a los estudiantes construir un aprendizaje
significativo al ser capaces de validar la viabilidad de un proyecto de inversion
para una empresa.

El sexto y ultimo proyecto es un Juego Gerencial que se enmarca en la
categoria de juego serio. Consiste en un video juego interactivo que enfrenta
al estudiante a decisiones gerenciales basandose en la metodologia Balanced
Scorecard. Segun las decisiones que tome cada participante seran asignados
puntajes acumulativos que afectan los indicadores de la compania. Aqui el
estudiante es un Chiefs Executive Officer (CEO) que se enfrenta a las decisiones
gerenciales que marcan el futuro de la compafia.

En este libro encontrara todo el proceso, desde una perspectiva educativa,
como se disend y estructurd la estrategia pedagdgica para que desarrollara las
diferentes competencias, y como combind los saberes propios de cada uno de
los moédulos a los que se vincula. La mayoria de los proyectos son productos
completamente nuevos en el ambito educativo con las patentes para la
Institucion.

Es para los autores es un gusto presentar este documento de las experiencias
pedagdgicas que se estan implementando actualmente en cada uno de los



modulos o cursos virtuales a los que pertenecen, esperamos que sean un
aporte significativo para nuestros estudiantes y en general para el dmbito
académico.

Atentamente,

Los autores.





