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PRESENTACION

El laboratorio de Experiencias de Aprendizaje Inmersivo para Educacién Virtual,
del Politécnico Grancolombiano, cada dia avanza en la consolidacién de sus
proyectos, cuando inicié en el afho 2017 como un sueno y probando un proceso
gue no se habia desarrollado en una institucion educativa; se empezé con
muchas ilusiones y muchas cosas por concretar, por medio de cuatro proyectos
que fueron iniciativa de los tutores de los respectivos médulos para mejorar
el proceso de aprendizaje de sus estudiantes, para evidenciar la adquisicion
de las competencias y para lograr otras didacticas en entornos virtuales de
aprendizaje.

En el mismo afo, los proyectos pasaron de cuatro a doce, debido a que
se unio el proyecto del laboratorio de riesgos laborales y que el proyecto
de finanzas se transformé en tres proyectos diferentes. Cuando se abrié la
segunda convocatoria se presentaron unos quince proyectos, de los cuales
se seleccionaron doce, que son los que se presentan en este tercer tomo.
Actualmente avanza la tercera convocatoria en la que se presentaron mas de
veinte propuestas, que se trabajaran en el préoximo tomo de nuestra serie. Esto
representa para el laboratorio una inmensa alegria, porque cada vez adquiere
mas adeptos.

En este momento, dos afos después, el suefio se ha ido materializado en las
seis herramientas que componen nuestro primer libro de experiencias de
innovacion, dos de las cuales —al momento de la publicacion de este libro-
estan trabajandose en las aulas con los estudiantes, tres ya pasaron por revision
y ajustes y estan listas para abrir a los estudiantes, y una estd finalizando la
programacion.

Con respecto al macroproyecto del laboratorio de riesgos laborales, que se
presenta en el segundo libro, ya esté en integracién con el LMS Canvas, el cual



cuenta con seis laboratorios que incluyen el andlisis, evaluacion y mitigacién
de los riesgos bioldgico, de seguridad, ergondmico, fisico, quimico y natural.
Sacar este laboratorio a los estudiantes fue un verdadero reto pedagdgico, de
disefio y desarrollo de software, que requiri6 muchas horas de programacion
y arduo trabajo.

En esta ocasién nos encontramos con doce proyectos maravillosos, con la
inclusién de nuevos tipos de proyectos como libros interactivos, simuladores de
entrenamiento y softwares de diagndstico. lgualmente, se trabaja con nuevas
metodologias para el aprendizaje, que anteriormente no se habia utilizado en
los otros proyectos, como el storytelling educativo y el aprendizaje auténtico.

Los proyectos que se veran en este libro son:

1. Simulador de juego gerencial: es un juego donde el gerente debe
tomar decisiones en todas las areas de la compania; de acuerdo con estas, su
organizacion entra a interactuar en un mercado, y si sus decisiones fueron
acertadas con respecto a la dinamica del mercado y de la economia, el valor de
la empresa aumenta, que es el reto educativo para la experiencia.

2. Simulador de costos por 6rdenes y por procesos: esta herramienta es de
doble funcionalidad, porque al principio se pretende un entrenamiento en la
identificacién de los elementos del costo, luego se aplican dos metodologias,
que son los costos por érdenes y los costos por procesos. Mas adelante se
realiza la simulacién, donde el estudiante debe resolver el caso de una empresa.

3. Simulador de finanzas corporativas: inicia con un caso de una empresa, el
softwareleayudaarealizartodoslos calculosfinancierosy hacerlas proyecciones,
hasta definir cudl es el valor de la compaiia. Con esto, el estudiante realiza un
analisis de sensibilidad que le permite cambiar los valores y obtener diferentes
resultados; la idea es que pueda obtener el mayor valor de su organizacion y
orientar la toma de decisiones de los duefios de la empresa.

4, Simulador de decisiones fiscales en el sector publico: la herramienta
emula la situacién de un pais y las promesas del plan presidencial; el estudiante
es un asesor que mira la situacion econdémica del territorio, observa las
inversiones y construye el plan plurianual para la naciéon. La idea es que pueda
ver los impactos que tienen las decisiones y los planes para el futuro del pais.



5. Software para el diagndstico de habilidades gerenciales: la herramienta
se centra en el desarrollo de habilidades blandas a nivel personal, social y
organizacional que debe tener un gerente; el propésito es que el diagnédstico
sea un recurso para la elaboracién de un plan de crecimiento y mejoramiento
de sus habilidades gerenciales.

6. Libro interactivo para el aprendizaje activo de las matematicas:
involucra teoria, narrativa, ejercicios y simuladores matematicos para que el
estudiante tenga un aprendizaje activo para la construccién del pensamiento
matematico.

7. Laboratorios online de fisica mecanica, eléctrica y termodinamica: es
una herramienta online de practicas de fisica con elementos de storytelling
educativo; el laboratorio cuenta con dieciocho practicas, seis para cada nivel
de fisica.

8.Simuladorde juego estratégico: este es un software de entrenamiento para
la construccién de matrices de pensamiento estratégico, que los estudiantes
aplican en una compafia real en el médulo de diagndstico empresarial; se da
un proceso de continuidad, en el que con una herramienta el estudiante se
entrenay en el siguiente semestre debe aplicar las competencias adquiridas en
una empresa real, con la ayuda del simulador de diagnéstico.

9. Simulador de control de calidad: este es un proyecto de alta complejidad
en el modelamiento matematico y en la animacidn; trabaja en tres ambientes
empresariales, donde el estudiante debe intervenir en el sistema de
funcionamiento de la empresa para mejorar los tiempos de respuesta y la
calidad del servicio. No es una herramienta aislada, sino que se complementa
con el simulador de produccién y simulacion.

10. Simulador para la planeacion y programacion de la produccién en
una empresa: este simulador también trabaja tres companias, pero se centra
en la programacion de la produccién de una empresa segun la demanda.

11. Simulador de eventos discretos de fenémenos aleatorios: igualmente
trabaja tres empresas y se centra en la simulacién para la disminucién de
tiempos de produccién o procesos mas eficientes.



12. Software para el diagnéstico de la comunicacién estratégica: permite
realizar el diagndstico de la comunicacién estratégica de una organizacién,
para que el estudiante pueda verificar el estado de la comunicacién y asi
construir el plan estratégico para la empresa que eligio.

El laboratorio cada dia crece mas y son mas complejas las herramientas que va
desarrollando; se han incluido al laboratorio mas desarrolladores de software
y animadores 3D. La apuesta va creciendo, porque se espera a futuro empezar
los procesos de investigacion del impacto de las herramientas en el proceso
de aprendizaje.

El laboratorio se ha presentado en eventos académicos en Argentina, Brasil,
Colombia, Estados Unidos y México, con gran aceptacién por su valorinnovador
y porque involucra a los docentes en la elaboracién de las herramientas de
software hechas a la medida de las necesidades de las aulas, generando asi una
dindmica de experiencias inmersivas que requieren de un alto compromiso
y autogestién del estudiante, volviendo su aprendizaje mas profundo y
significativo.

Estos buenos resultados solo son un impulso para proseguir con nuevos
proyectos: se estan implementando nuevas tecnologias como fotografia
360, aplicaciones de chatbots, y el mejoramiento del software peibox, donde
se hace toda la integracion de los simuladores al LMS. Los retos aumentan y
nuestras ganas de nuevos retos nos motivan a ser cada dia mejores.

Esperamos que estos doce proyectos sean de su agradoy sirvan para continuar
con nuestro proceso de innovacion educativa desde las aulas, ademas de ser
motivacién para formular sus propios proyectos educativos.

Atentamente,

Luis Martin Trujillo Fl6érez



