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HILOS CONDUCTORES

1. ¢Qué funcion cumplen las industrias de bienes y prestacion de servicios?

2. ¢éQué elementos se deben tener en cuenta para el desarrollo de una propuesta de valor de acuerdo a las
necesidades del lugar donde se desarrolla la actividad econdmica?

3. ¢Cudlesson los aportes de su proyecto empresarial en la disminucion de problematicas sociales y econdmicas
en la region?

TOPICO GENERATIVO

LA GUERRA A TRAVES DE LOS
VIDEOJUEGOS

METAS DE COMPRENSION
Construird el escrito de un marco tedrico y el estado del arte | Disefiard un modelo canvas que integre los elementos
de su plan de negocios, que evidencie investigacion acerca | fundamentales del plan de negocios como herramienta
del origen y competencia en el mercado, como herramienta | complementaria para el desarrollo y analisis de
complementaria para el desarrollo y andlisis de modelos de | modelos empresariales y lo presentara en una matriz.
negocio.

DESEMPENOS DE COMPRENSION | TIEMPO VALORACION CONTINUA

ACCIONES REFLEXIONADAS FORMAS CRITERIOS DEL
AREA




TAPA EXPLORATORIA

e Disefar el marco teérico como
herramienta complementaria
para el desarrollo y analisis de
su plan de negocios que
proporciona el marco
conceptual y las bases para
comprender el origen vy
evolucion del producto o
servicio.

e Disefar el estado del arte como
herramienta complementaria
para el desarrollo y analisis de
su plan de negocios que
permite identificar futuros
competidores, tecnologias vy
desarrollos relevantes en el
sector al que pertenece su
empresa, lo que le permitira
tomar decisiones informadas,
innovar, mejorar la
competitividad y tener un
analisis mas real de su negocio.

Explorar el impacto de la guerra en la
historia, la tecnologia y la sociedad a
través del andlisis de videojuegos
bélicos, el desarrollo de una simulacion
interactiva y una reflexion sobre la ética
de la guerra en el entretenimiento
digital.

3 SEMANAS

Investigando en grupos de
trabajo organizar y sustentar
conceptos tedricos que
relacionen la informacion
documentada acerca del
tema de su plan de negocios.

Organizando la informacién
tomada de los conceptos
tedricos los estudiantes
disefian el marco tedrico.

Investigando en grupos de
trabajo, organizar y
sustentar la informacion
requerida acerca de |Ia
competencia en Bogota,
Colombia y el mundo.

Organizando la informacion
investigada, los estudiantes
realizan informe de la

competencia de su empresa

Proyecto de sintesis Avance_1 A 2

Organizando los grupos de
trabajo de acuerdo con los
roles y funciones
establecidas.

Investigando sobre el
impacto de la guerra en la
historia de la humanidad.
Realizando  un  andlisis
minucioso de los juegos
bélicos que ha conocido.
Analizando el impacto de la
inteligencia  artificial en
videojuegos de guerra y su
realismo

Espacio-ambientales




Construir un modelo canvas
para su plan de negocios como
una representacion visual y

estructurada de los
componentes clave del
negocio.

e Reconociendo cada uno de
los elementos que
constituyen la herramienta
canvas, los estudiantes
analizan la informacién para
ser aplicada a su empresa.

e Determinando cada uno de
los elementos del modelo
canvas, los estudiantes
analizan y comunican acerca
de su negocio utilizando esta
herramienta.

Proyecto de sintesis Avance_3, 4 y

Espacio ambientales

e Creando una
representacién interactiva
de la guerra mediante un
videojuego o simulacion
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w ¢ «n Disefiando la simulacién con la
” cual se potenciara el
Fomentar el pensamiento critico y pensamiento critico, la
la resolucién de problemas por resolucién de problemas y el
medio de un andlisis reflexivo sobre trabajo  colaborativo.  Esta
la ética en el entretenimiento experiencia les permitird a los
digital. estudiantes aplicar conceptos
e Crear una representacion tedricos en un entorno practico;
interactiva de la guerra en el cual estaran involucradas
mediante un videojuego o todas las areas del conocimiento
simulacidn. en este grado.
Presentando un pop up (bitacora
o linea de tiempo) con todas las
actividades de investigacién
realizadas durante la
elaboracion del proyecto
Nombre del proyecto y breve
descripcion: e Reflejando el andlisis de
problemas, disefio de | Espacio ambientales
W . “Presentando.y suster?tando el soluciones y evaluacién de
89 Ipop up hdaC|endo ewdente el 2 resultados fortaleciendo su
5 a engLIJaJe eI prog;amaF[ondzal <z£ capacidad de razonamiento
E E emp ear en la construccion de E l6gico y creativo.
on mismo. 7]
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