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Presentacion

El Laboratorio de Experiencias de Aprendizaje Inmersivo para Educacién
Virtual del Politécnico Grancolombiano presenta este libro que consolida 14
nuevos proyectos realizados durante el afio 2019.

En dicho ano, se presentaron los primeros productos del laboratorio para
nuestros estudiantes de posgrado. De igual manera, se consolidé el area
de produccién de experiencias inmersivas con tecnologia de fotografia 360
grados; con la cual combinamos los recorridos 360 con actividades educativas
que permitan una estrategia vivencial mas intensa por parte de nuestros
estudiantes. Esta 4rea tiene como propdsito realizar los proyectos que las
Escuelas de la Institucién propongan con esta tecnologia.

También en este afio se implementd el primer consultorio virtual para el
programa de Seguridad y Salud en el Trabajo, el cual permitira a los estudiantes
virtuales hacer un proceso de consultoria y asesoria empresarial en seguridad
y salud laboral para los colaboradores de la empresa. Ello ayudara a acercar a
los estudiantes a la realidad del entorno laboral, y brindara una asesoria de alta
calidad a las empresas supervisada por los tutores del programa.

De igual manera, existe un trabajo importante en narrativas digitales con
la creaciéon de la documentaciéon de tres municipios para la construccién
de su plan de desarrollo; asi como la creacién de todas las historias de los
colaboradores y la documentacién de una empresa, informacién que es
necesaria para realizar una auditoria operativa como la que requieren todas
las empresas en la realidad.

Uno de nuestros proyectos incluye un mundo virtual amenazado por un pirata
informdtico llamado Anthrax y que quiere robar toda la informacién de las
personas; por eso se consiguen los mejores hackers, quienes tienen la misién
de destruir los virus creados por este y derrotarlo.



Los proyectos que veremos en este libro son:

» Laimplementacion del area paraambientesinmersivos en fotografia
360: nos muestra cdmo se integré al laboratorio un area de fotografia 360
que permitira desarrollar todo tipo de proyectos inmersivos. El objetivo
es que nuestros estudiantes virtuales tengan un contacto y un recorrido
por lugares reales como empresas, instituciones, etc. Parte del piloto de
este proyecto el recorrid o0 360 de la Institucion.

« El consultorio empresarial para el Sistema de Gestion de la
Seguridad y Salud en el Trabajo (SGSST): este uno de los pocos, o tal
vez, el Unico consultorio empresarial en linea. Las empresas se inscriben
y la institucion brinda asesoria y consultoria a través de los estudiantes y
el aval de los profesores, para generar un proyecto de alta calidad. La idea
es que este sea el modelo para la implementacion de otros consultorios
en las diferentes areas de estudio.

« Software para la elaboracién y seguimiento de un plan de desarrollo

municipal: para la consecucién de este proyecto fue necesario “construir”
tres municipios con toda la informacion necesaria para elaborar su plan
de desarrollo. La informacién secundaria y los encuentros ciudadanos
también fueron simulados. Al final, el estudiante debe realizar el plan de

desarrollo para el municipio en cuestion.

+ Simulador de pasivos y patrimonio: este simulador abarca tres
tipos de empresas: comercializadora, manufactura y servicios. El
estudiante debe resolver el caso que le plantea el simulador. Puede estar
relacionado con la financiacidon de una importacién, con la némina, etc.
Para ello debe decidir cual es el mejor banco, el tipo de bonos, si vender
acciones o solicitar aportes de los socios, por ejemplo. El contador
debe analizar la situacién y sugerirle a la empresa la mejor opcién con
sus argumentos respectivos.

« Juego para la gerencia de establecimientos bancarios (de crédito):
en este juego el estudiante es un gerente de banco y debe hacer la
asignacién de tasas y recursos para tomar las decisiones de captaciéon
y colocacién de recursos de un establecimiento de crédito. Para ello, el estudiante
debe tener en cuenta variables como la solvencia, el encaje y la usura en las
tasas de colocacion. El juego simula un ano de la gestion del gerente bancario.



Simulador de auditoria operativa: aqui se recrea laempresa Policalzado
S.AS., el estudiante puede descargar toda la informacién en cada una de
las areas. Con esa informacion hace el control interno, el andlisis de riesgo
y asi encuentra cudles son las dreas con mayores problemas. Hace su plan
de auditoria con base en dichas areas y hace entrega al empresario del
respectivo documento de auditoria con los hallazgos y recomendaciones.

Software educativo para la ideaciéon y planeacion de un modelo
y plan de negocios: este software engloba tres herramientas en
su interior. La primera de ellas sirve para la ideacién de un negocio,
empleando la metodologia Design Thinking. Luego de obtener la idea
mas factible, se pasa al segundo software que es el modelo Canvas.
Al realizar todos los pasos del modelo, se pasa al tercer software que
permite realizar la evaluacién financiera del proyecto con el fin de que
pueda ser implementado.

Software educativo para el disefio de productos turisticos: le permite
al estudiante seleccionar un destino, hacer un andlisis de este y establecer
un inventario de atractivos. Desde alli puede disefiar un producto,
empaquetarlo y costearlo. Al final obtiene un producto turistico que
puede comercializar en su region en la vida real, y de esa manera, aportar
al desarrollo de la industria turistica del pais.

Recorrido inmersivo 360 - Protege tu paramo. Esta herramienta
despierta la conciencia ambiental ya que hace tres recorridos por los
paramos y el bosque andino. Con esta experiencia se espera crear una
mayor conciencia ambiental dado que, ademas del recorrido fotogréfico,
en cada punto de observacion hay actividades que el estudiante debe
resolver. Incluso en el Ultimo escenario se presenta un caso en el que
debe proponer soluciones y argumentarlas.

Juegos para los procesos de negociacion con teoria de juegos: este
es el software de programacién mas retador porque no solo se trata
de establecer los juegos en el marco de la teoria de juegos. Otro de los
objetivos también consiste en que la programacion conserve la légica
para entender el proceso de negociacién a través del juego.
El estudiante encuentra 8 tipos de juegos diferentes para responder.



« Capitulo 11. Juego de introduccion a la logistica: aqui el estudiante
debe definir qué planta de produccién debe abrir una empresa para cubrir
su demanda con criterios econémicos y estratégicos que beneficien a la
empresa; ello a través del Método de gravedad y el Algoritmo de Add.
Luego se debe evaluar por medio de un proceso de analisis comparativo
(benchmarking) cdmo es su posiciéon con respecto a sus competidores.

» Capitulo 12.Juego paralaresolucion de problemas en programacion
de computadores: es un juego de programacién donde los hackers
infiltrados en la organizacién del pirata informatico Anthrax, deben
vencerlo para mantener la seguridad informatica en el mundo. Luego el
estudiante debe ingresar en un concurso para definir cudl es el mejor
hacker que pueda vencer al pirata informatico (cracker).

» Capitulo 13. Juego para la gerencia de mercado: en este juego el
estudiante debe definir las caracteristicas de los productos para su
mercado objetivo, y de esa forma, obtener el producto que genere mas
impacto y presencia. Para ello, la empresa tiene tres ciudades diferentes
con caracteristicas de mercado distintas y atributos que afectan su
participacion en el mismo.

» Capitulo 14. Juego para el cuadro integral de mando: aqui el
estudiante debe construir el plan estratégico, el cuadro integral de
mando para la empresa que le asigna el software; y luego los indicadores,
metas y objetivos estratégicos que le permitiran lograr dichas metas. Para
conseguir los objetivos debe establecer sus planes tacticos y conformar
sus equipos, comprar activos y pre-operativos.

En sincronia con el crecimiento del laboratorio, existen planes de implementar
una sala de pruebas y vincular expertos en experiencia de usuario para
un desarrollo mas intuitivo y exigente. Ello permitird un usuario mas
satisfecho con su proceso, sin olvidar nuestro objetivo principal que es la
construccidon de herramientas didacticas que refuercen el aprendizaje y la
adquisicion de competencias.



De igual manera, se quiere implementar el 4rea de servicios para dar
soporte tecnoldgico y respuesta (lo mas inmediata posible) a nuestros
estudiantes y tutores.

Los retos no terminan. Para el préximo afo esperamos realizar el primer
laboratorio de realidad mixta para operaciones aeroportuarias, un laboratorio
quimico y otro laboratorio de aire, agua y suelos; asi como los desarrollos
para mejorar la gestién de los tutores en los simuladores. Como siempre
mantenemos nuestro lema segun el cual la Unica manera de superarse es
exigirse. Por eso, estos retos nos motivan y obligan a ser cada dia mejores.

Esperamos que estos 14 proyectos sean de su agrado y sirvan para continuar
con nuestro proceso de innovacion educativa y didactica; que los motiven a
ustedes a formular sus propios proyectos de innovacion, y si lo hacen, cuenten
con nosotros para su implementacion.

Luis Martin Trujillo Flérez
Editor

Lider del Laboratorio de Experiencias de Aprendizaje Inmersivo - LEAI -,
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