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Cadigo - Materia: 05226

FACULTAD DE INGENIERIA
Departamento de Ingenieria Industrial

Planeacién para: Pensamiento Sistémico

Grupo: 1, 3,5

Profesor: Andrés Calderén

Fechas atener en cuenta:

Inicio del curso: Julio 23
Primer Parcial: Sesion 8
Segundo Parcial: Sesién 12

Entrega del enunciado del proyecto final: Nov

Finalizacion de clases: Nov
Tercer Parcial: Sesion 17

Entrega proyecto final: Nov 19 - 27
Entrega de notas individuales: Nov 3

Periodo de sustentaciones: Nov 3, para esclarecer cualquier duda en relacion al proceso de evaluacion o
consolidar habilidades o procesos que el estudiante quiera

desarrollar
Planeacién por sesion:
Unidad Temas Actividades de Sesion
preparaciéon para
la sesion

Modulo 1 Objetivo Sesidn: explicacion general | Practica en tutorias 1
contenido del curso

Introduccion al Juego Contenido Sesion:

Serio, Conociendo las Individual: Presentacion de la materia;

reglas del juego presentacion y justificacion del juego
en la materia; Observacion inicial por

Justificacién: parte de los estudiantes de las

Identificar componentes acciones del profesor contra grupo de

basicos de la gestién de jugadores seleccionado que manifieste

recursos experiencia previa

Expandir el horizonte Partida individual

mental sobre el que opera Exigencia en la exploracion del mapa

la actuacién en el Evaluacion Sesion: resolucién de

videojuego preguntas alrededor de condiciones
del curso

Reto Estructural Objetivo Sesion: construir bases | Practica en tutorias 2
fundamentales de crecimiento de

Mapas de tierra aleatorios civilizacion.  Ampliar  fuente  de Competencia
generacion y  multiplicacion  de alcanzada:

Modelo Sistémico en recursos Identificacion

desarrollo: Zoom Contenido Sesion: edificios basicos;
Partida 1, jugador Individual, sin gestién recursos
violencia: para obtenerlos

Partida individual

Civilizacién Aleatoria, Mapa Aleatorio,
recursos limitados: Hacer dos
ciudades adicionales en relacién a
aquella con la que el estudiante inicia
Evaluacion Sesién: acciones deben

Entregable:
Video, ¢como
resolvio la partida?




Modulo 2 A

Justificacion:

Identificar componentes
basicos de la gestién de
recursos

Expandir el horizonte
mental sobre el que opera
la actuacion en el
videojuego

Ampliar comprension de
elementos del juego con la
incorporacion de nuevas
variables (gestion), y la
maximizacién de variables
ya existentes

Reto Estructural
Mapas de agua — aleatorio
Modelo sistémico en

desarrollo
Caverna de las ideas

ser desarrolladas antes que las realice
el adversario, el profesor evaluara este
cumplimiento

Partida debe pausarse en tanto un
estudiante cumpla con los objetivos

Objetivo Sesion: construir bases
fundamentales de crecimiento de
civilizacion.  Ampliar  fuente  de
generacion y  multiplicacion  de
recursos. Estudiar dindmicas
asociadas a diferentes énfasis

propuestos por la literatura.

Contenido Sesion:

Partida 2, jugador Individual, sin
violencia; civilizaciéon aleatoria; mapa
aleatorio;

Partida individual

recursos limitados. hacer dos ciudades
adicionales en relacién a aquella con
la que el estudiante inicia. Partida
fragmentada en género.

Evaluacion Sesion: acciones deben
ser desarrolladas antes que las realice
el adversario, el profesor evaluara este
cumplimiento

Partida debe pausarse en tanto un
estudiante cumpla con los objetivos

Practica en tutorias

Competencia
alcanzada:

Identificacion
edificios basicos;
gestion recursos
para obtenerlos

gestién mas eficiente

de unidades y

tiempos

Entregable:
Video:
Relacion de talleres
vistos con PS

Objetivo Sesion: ampliar fuente de
generacion y  multiplicacion  de
recursos, introduccién de
prerrequisitos a obtencion de recursos
y de recursos nuevos.

Contenido Sesion:

Partida 3: jugador individual, sin
violencia, civilizacion aleatoria,
recursos limitados; mapa aleatorio.
Partida individual

Hacer dos ciudades adicionales en
relacion a aquella con la que el
estudiante inicia, hacer dos bibliotecas
(adicional en relacién a aquella con la
gue se inicia) y dos mercados
Exigencia en la exploracién del mapa
Conexion entre los recursos debe ser
explicada por estudiantes

Evaluacion Sesion: acciones deben
ser desarrolladas antes que las realice
el adversario, el profesor evaluara este
cumplimiento

Partida debe pausarse en tanto un
estudiante cumpla con los objetivos

Practica en tutorias

Competencia
alcanzada:

Reconocimiento de
nuevos recursos y de
dinamicas para
estabilizarlos
gestiébn mas eficiente
de unidades y
tiempos

Entregable:
Escrito ¢ Cémo
resolvié la partida?

Objetivo Sesion: ampliar fuente de
generacion y  multiplicacion  de
recursos, eficiencia en recoleccion de
recursos

Contenido Sesion:

Partida 4: sin violencia; mapa
aleatorio; civilizacion aleatoria;
recursos limitados; jugador individual;
partida fragmentada por género.

Practica en tutorias

Competencia
alcanzada:

Multiplicacion de
eficiencia en la
recoleccion de los
recursos,




Partida individual

Hacer dos ciudades adicionales en
relacion a aquella con la que el
estudiante inicia, 2 mercados, dos
universidades, granero y aserradero
Enfasis en construccion razonada de
maravillas

llustraciéon alrededor de cuellos de
botella en la gestion de recursos
Conexion entre los recursos debe ser
explicada

Evaluacion Sesion: acciones deben
ser desarrolladas antes que las realice
el adversario, el profesor evaluara este
cumplimiento

Partida debe pausarse en tanto un
estudiante cumpla con los objetivos

reconocimiento de
nuevos edificios y de
nuevas tecnologias
gestién mas eficiente
de unidades y
tiempos

Entregable:
Video ¢Cémo
resolvio la partida
otro grupo de
compafieros en
relacion con su
resolucion?

Objetivo Sesion: ampliar fuente de
generacion y  multiplicacion  de
recursos

Maximizar la produccion de recursos
nuevos

Descubrir e implementar nuevas
posibilidades a partir de la tecnologia
Contenido Sesion:

Partida 5: Sin Violencia; Civilizacion
aleatoria; mapa aleatorio; recursos
limitados, jugador individual.

2 vs 2 con lider

Hacer dos ciudades (adicional a
aquella con la que empieza la partida),
2 mercados, dos universidades,
granero y aserradero, investigar toda
la tecnologia del granero

Se exigira al estudiante énfasis en la
exploracion del mapa: explicar mapa
de acuerdo a producto de la
exploracién conjunta

Conexién entre los recursos debe ser
explicada por el estudiante

llustracion alrededor de cuellos de
botella en la gestién de recursos

Se valora el uso del chat durante la
partida para intentar sincronizar
acciones

Evaluacion Sesion: acciones deben
ser desarrolladas antes que las realice
el adversario, el profesor evaluara este
cumplimiento

Partida debe pausarse en tanto un
estudiante cumpla con los objetivos

Practica en tutorias

Competencia
alcanzada:
Reconocimiento de
nuevas tecnologias y
de su impacto en la
gestion de recursos
particulares
gestién mas eficiente
de unidades y
tiempos

Entregable:
Video: relacion de
talleres vistos con

PS

Modulo 2 B

Justificacion:

Ampliar comprensién de
elementos del juego con la
incorporacion de nuevas
variables (gestion), y la
maximizacion de variables
ya existentes

Objetivo Sesion: ampliar fuente de
generacion y  multiplicacion  de
recursos

Maximizar la produccion de recursos
nuevos

Introducir  nuevos recursos  al
repertorio de variables ya conocidas
Contenido Sesion:
Partida 6: Sin

Violencia: mapa

Practica en tutorias

Competencia
alcanzada

Reconocimiento de
nuevas tecnologias y
de su impacto en la
gestion de recursos




Introducir al otro jugador

de manera més efectiva

en el célculo y gestion de
las variables propias.

Reto Estructural:
Mapas de tierra — agua
aleatorios

Modelo Sistémico en
desarrollo: Caverna de las
ideas

Moédulo 3

Justificacion:

Introduccion de modelos
de complejidad mayor, que
evocan y sintetizan
procesos desarrollados
previamente

Reto Estructural
Mapas de tierra o agua
Asignados aleatoriamente

Modelo Sistémico:
Cinta de los recuerdos

aleatorio; civilizacion aleatoria,
recursos limitados, jugador individual.
Partida de 2 vs 2

Hacer dos ciudades (adicional a
aquella con la que empieza la partida),
una cerca de una montana, hacer una
mina, hacer una fundicién

llustracion alrededor de cuellos de
botella en la gestion de recursos

Se exigira a los estudiantes conexion
entre el producto de la exploracion del
mapa y la estrategia que se ha
planificado

Conexion entre gestion de recursos y
civilizacion asignada por ordenador
debe ser explicada por el equipo.

Se valora el uso del chat durante la
partida para intentar sincronizar
acciones

Evaluacion Sesion: acciones deben
ser desarrolladas antes que las realice
el adversario, el profesor evaluara este
cumplimiento

Partida debe pausarse en tanto un
estudiante cumpla con los objetivos

particulares
Exploracién del
mapa
gestién mas eficiente
de unidades y
tiempos

Entregable:
Video ¢Cémo
resolvio la partida?

Objetivo Sesidn: introduccién de
multiplicadores de recursos que
impactan, ademas, la gestion de
materia prima inicial

Exploracién de edades

Contenido Sesion:

Partida 7: mapa aleatorio; civilizacion
aleatoria, Sin Violencia; recursos
limitados; equipos de 3 dirigidos por un
lider.

Partida de 2 vs 2

Hacer tres ciudades (adicional a
aquella con la que empieza la partida),
tres mercados, 3 universidades, hacer
maravilla Jardines Colgantes.

Enfasis acentuado en exploracion del
mapa, conexién entre  recursos,
énfasis en la lectura del mapa
explorado desde la perspectiva de
diferentes jugadores

Enfasis acentuado en construccion
razonada de maravillas

Evaluacion Sesion: acciones deben
ser desarrolladas antes que las realice
el adversario, el profesor evaluara este
cumplimiento

Partida debe pausarse en tanto un
estudiante cumpla con los objetivos

Practica en tutorias

Competencia
alcanzada:

Introduccién de
nuevas formas de
complejidad,
maravillas.
Mejora en la
exploracion del
mapa, identificacion
de la ubicacion de
los recursos y de una
gestién mas eficiente
de los mismos
gestién mas eficiente
de unidades y
tiempos

Entregable:

Escrito ¢, Cémo
resolvio la partida?

Objetivo  Sesién: ampliacion de
escala de acciones y de procesos
desarrollados previamente

Contenido Sesion:

Partida 8: sin violencia; mapa
aleatorio; civilizacién aleatoria;
recursos limitados; equipos jugador

Practica en tutorias

Competencia
alcanzada:

Consolidacion
exploracioén del




Maédulo 4

Justificacion:

Introduccion de modelos
de complejidad mayor, que
evocan y sintetizan
procesos desarrollados
previamente

Reto Estructural
Mapas de tierra o agua
asignados aleatoriamente

Modelo Sistémico
Cinta de los recuerdos

individual; fragmentada por genero
Partida de 2 vs 2

Hacer 3 ciudades (adicional a aquella
con la que empieza la partida), 3 rutas
comerciales.

Enfasis acentuado en exploracion del
mapa, conexién entre  recursos,
determinacion de la estrategia como
producto de la exploracion

Enfasis en el uso del chat para
sincronizar acciones

Evaluacion Sesion: acciones deben
ser desarrolladas antes que las realice
el adversario, el profesor evaluara este
cumplimiento

Partida debe pausarse en tanto un
estudiante cumpla con los objetivos

mapa, identificacion
de nuevos recursos,
gestién mas eficiente
de unidades y
tiempos

Entregable:
Video: relacion de
los talleres vistos con
PS

Objetivo Sesidn: introduccién de
mayor escala de complejidad, mayor
demanda de recursos que se refleja en
una mayor productividad. Exploracion
de edades

Contenido Sesion:

Partida 9: ler Parcial: civilizacion
aleatoria; mapa aleatorio; recursos
limitados; jugador individual con un
lider; partida sin violencia;

Partida de 2 vs 2 con lider

Hacer 3 ciudades (adicional a aquella
con la que empieza la partida), 3 rutas
comerciales, hacer maravillas Gran
piramide y Ciudad Prohibida
Evaluacion de los énfasis aplicados en
talleres anteriores

Evaluacion Sesion: acciones deben
ser desarrolladas antes que las realice
el adversario, el profesor evaluara este
cumplimiento

Partida debe pausarse en tanto un
estudiante cumpla con los objetivos

Practica en tutorias

Competencia
alcanzada:

Introduccién de
nuevos modelos de
gestion de recursos,
cuya implementacién
tiene un costo mayor

Relacion gestion,
inversion, costos,
tiempos
gestién mas eficiente

de unidades y

tiempos
exploracién de
edades

Entregable:

Escrito: ¢como
resolvio la partida
otro grupo de
compafieros en
relacion con su
propia resolucion?

10

Objetivo Sesion: introduccién de
mayor escala de complejidad,
Exploracién de edades

Contenido Sesion:

Partida 10: mapa aleatorio; civilizacién
aleatoria; recursos limitados; Sin
Violencia

Partida de 2 vs 2

Hacer 5 ciudades (adicional a aquella
con la que empieza la partida), 4 rutas
comerciales, recoger todos los
recursos raros en el territorio propio,
hacer maravilla Ciudad Prohibida
Enfasis en exploracion del mapa
Enfasis en conexion entre recursos

Practica en tutorfas

Competencia
alcanzada:

Introduccién de
nuevos modelos de
gestion de recursos,
cuya implementacién
tiene un costo mayor

Relacion gestion,
inversién, costos,
tiempos
gestion mas eficiente

de unidades y

11




Enfasis en uso del chat
sincronizar acciones
Evaluacion Sesion: acciones deben
ser desarrolladas antes que las realice
el adversario, el profesor evaluara este
cumplimiento

Partida debe pausarse en tanto un

estudiante cumpla con los objetivos

para

tiempos
exploracion de
edades

Entregable:

Video: ¢como
resolvio la partida?

Objetivo Sesion: introduccién de | Practica en tutorias 12
mayor escala de complejidad,

Exploracién de edades Competencia
Contenido Sesion: alcanzada:
Partida 11: mapa aleatorio; civilizacion

aleatoria; recursos limitados; Sin Introduccién de
Violencia; partida fragmentada por | nuevos modelos de
genero gestion de recursos,
Partida de 4 vs 4 cuya implementacién
Hacer 5 ciudades (adicional a aquella | tiene un costo mayor
con la que empieza la partida), 4 rutas Relacién gestion,
comerciales, Maravillas Ciudad inversion, costos,
Prohibida y Torre de Porcelana tiempos
Enfasis en exploracion del mapa gestion mas eficiente
Enfasis en conexion entre recursos de unidades y
Enfasis en construccion razonada de tiempos
maravillas exploracién de
Enfasis en el uso del chat para edades
sincronizar acciones

Evaluacion Sesidn: acciones deben Entregable:

ser desarrolladas antes que las realice

el adversario, el profesor evaluara este Video: relacion de
cumplimiento los talleres vistos con
Partida debe pausarse en tanto un PS
estudiante cumpla con los objetivos

Objetivo Sesidn: introduccion de | Practica en tutorias 13

mayor escala de complejidad,
Exploracién de edades; maximizacion
generalizada de eficiencia en gestion
de recursos, distribucién y nimero de

edificios  productivos involucrados,
eficacia

Contenido Sesién:

Partida 12: sin violencia; mapa
aleatorio; civilizacion aleatoria;
recursos limitados; partida

fragmentada por genero

Partida de 4 vs 4 con lider

No construir mercado

Recoger 5000 unidades de alimento
antes que los otros estudiantes
Enfasis en exploracion del mapa
Enfasis en conexion entre recursos
Enfasis en uso del chat

Enfasis en construccion razonada de
maravillas

Evaluacion Sesion: acciones deben
ser desarrolladas antes que las realice
el adversario, el profesor evaluara este
cumplimiento

Partida debe pausarse en tanto un
estudiante cumpla con los objetivos

Competencia
alcanzada:

Introduccién de
nuevos modelos de
gestion de recursos,
cuya implementacién
tiene un costo mayor

Relacion gestion,
inversién, costos,
tiempos
gestiébn mas eficiente

de unidades y

tiempos

Entregable:

Video: ¢ Cémo
resolvié la partida?




Modulo 5

Justificacion:

Introduccion de modelos
de complejidad mayor, que
evocan y sintetizan
procesos desarrollados
previamente

Méaximo requerimiento de
sincronizacion de
unidades, disposiciones,
recursos, tiempos y tareas

Reto Estructural:
Mapas de tierra o agua
asignados aleatoriamente

Modelo Sistémico
Iceberg

Objetivo Sesion: introduccién de | Practica en tutorias 14
mayor escala de complejidad,

Exploracién de edades, manejo mas Competencia
eficiente de unidades y tiempos, alcanzada:
introduccion de  variables més

productivas que involucran un mayor Introduccién de
costo nuevos modelos de
Contenido Sesion: gestion de recursos,
Partida 13: 2do Parcial: civilizaciéon | cuya implementacion
aleatoria; mapa  aleatorio,  Sin | tiene un costo mayor
Violencia; recursos limitados; jugador Relacioén gestion,
individual; partida fragmentada por inversion, costos,
genero tiempos
Partida de 4 vs 4 con lider gestién mas eficiente
No construir mercados de unidades y
No construir Maravilla Gran Piramide tiempos

No construir  Maravilla  Ciudad exploracion de
Prohibida edades
Recoger 5000 unidades de alimento

antes que los otros estudiantes Entregable:
Enfasis en conexion entre recursos

Enfasis en construccion razonada de Video: ¢ Como
maravillas resolvié la partida
Enfasis en estrategia producto de la otro grupo de
exploraciéon conjunta del mapa compaifieros en
Evaluacion Sesidn: acciones deben relacién con su
ser desarrolladas antes que las realice | propia resolucion?
el adversario, el profesor evaluara este

cumplimiento

Partida debe pausarse en tanto un

estudiante cumpla con los objetivos

Objetivo Sesi6on: ampliacion de | Practica en tutorias 15

modelos productivos, exploracion de
nuevas variables manifiestas en
nuevos recursos y oportunidades
Exploracién de edades

Contenido Sesion:

Partida 14: mapa aleatorio; civilizacién
aleatoria; recursos limitados; partida
sin violencia; partida fragmentada por
genero

Partida de 4 vs 4 con lider

Hacer 5 ciudades, 4 minas, Maravillas
Ciudad Prohibida, Kremlin, Programa
Espacial

Enfasis en conexion entre recursos
Enfasis en construccion razonada de
maravillas

Evaluacion Sesidn: acciones deben
ser desarrolladas antes que las realice
el adversario, el profesor evaluara este
cumplimiento

Partida debe pausarse en tanto un
estudiante cumpla con los objetivos

Competencia
alcanzada:

Introduccién de
nuevos modelos de
gestion de recursos,
cuya implementacién
tiene un costo mayor

Relacién gestién,
inversién, costos,
tiempos
Aumento significativo
de la complejidad en
procesos de gestion

y conexién de

variables
gestiébn mas eficiente

de unidades y

tiempos
exploracion de
edades

Entregable:

Escrito: relacion de
los talleres vistos con




PS

Objetivo  Sesion: ampliacion de | Practica en tutorias 16
modelos productivos, exploracion de

nuevas variables manifiestas en Competencia
nuevos recursos y oportunidades alcanzada:
Exploracién de edades

Contenido Sesion: gestién mas eficiente
Partida 15: civilizacion aleatoria; mapa de unidades y
aleatorio; sin violencia: evolucion. tiempos
recursos limitados; Introduccién de
Partida de 4 vs 4 con lider nuevos modelos de
Hacer 5 ciudades (adicional a aquella | gestion de recursos,
con la que empieza la partida), 5 | cuyaimplementacion
minas, maravillas Coliseo, Angkor Vat, | tiene un costo mayor
Taj Mahal, Programa espacial Relacién gestion,
Enfasis en conexion entre recursos inversion, costos,
Enfasis en conexion de maravillas tiempos
Enfasis en estrategia producto de la exploracion de
exploracion conjunta del mapa edades
Enfasis en wuso del chat para

sincronizacion Entregable:
Evaluacion Sesion: acciones deben Video: ¢cémo
ser desarrolladas antes que las realice | resolvio la partida?
el adversario, el profesor evaluara este

cumplimiento

Partida debe pausarse en tanto un

estudiante cumpla con los objetivos

Objetivo  Sesion: ampliacion de | Practica en tutorias 17
modelos productivos, exploracion de

nuevas variables manifiestas en Competencia
nuevos recursos y oportunidades alcanzada:
Exploracién de edades

Contenido Sesion: gestién mas eficiente
Partida 16: civilizacion aleatoria; mapa de unidades y
aleatorio; recursos limitados; sin tiempos
violencia; maravillas; partida de 4 vs 4 Introduccion de
con lider nuevos modelos de
Hacer 5 ciudades (adicional a aquella | gestion de recursos,
con la que empieza la partida), 5 | cuyaimplementacion
minas, maravillas Ciudad Prohibida, | tiene un costo mayor
Angkor Vat, Versalles, Acelerador de Relacion gestién,
particulas inversién, costos,
Enfasis en construccion razonada de tiempos
maravillas exploracién de
Enfasis en conexion entre recursos edades
Enfasis en estrategia producto de la

exploracion conjunta del mapa Entregable:
Evaluacion Sesion: acciones deben | Escrito: relacion PS
ser desarrolladas antes que las realice con talleres

el adversario, el profesor evaluara este desarrollados
cumplimiento

Partida debe pausarse en tanto un

estudiante cumpla con los objetivos

Quinceavo Taller: Examen Final. Practica en tutorias 18

Torneo

Competencia
alcanzada:
Perspectiva sobre
logros anteriores a lo




largo del proceso
experienciado

Entregable:
Video: que aprendi6
de PS en los talleres

Normas de convivencia

El estudiante recibira nota por cada partida jugada en clase, 5.0 si gana la partida, 1.0
si pierde la partida. El 1.0, en caso de perder la partida, serd reemplazado por un 3.0
si, durante la semana, el estudiante asisti6 por lo menos una vez a tutorias. Cada
partida se contabilizara como un examen o quiz, adicional a los Parciales.

La nota sera asignada una vez el estudiante cumpla con el entregable. En entregable
escrito sera evaluada claridad en exposicion de ideas y ortografia.

La presentacion de Plantilla es fundamental para la evaluacion, en las actividades que
asi lo indiquen.

La insistencia en los énfasis sera permanente, la plantilla debe estar estrechamente
conectada con los énfasis que se estén desarrollando.

La evaluacion mide la escala de evolucion individual, pero esta evolucion debe de ser
progresiva. En caso de una profunda diferencia de habilidades y experiencia entre los
estudiantes, el profesor puede organizar las partidas.

El estudiante recibird bonificacion en nota por la practica en las tutorias (se sugiere
asistencia por lo menos a una tutoria semanal, adicional a la clase). Como practica en
las tutorias se hace referencia a jugar por lo menos una partida, la evaluacién de
tutorias no es relativa a ganar o perder la partida, aun en partidas que involucren
ordenadores, la no asistencia a por lo menos una tutoria a la semana tendra como
efecto un 1.0 como nota.

La nota final es un computo de la sumatoria de notas anterior (Exdmenes, Examenes
Parciales y Tutorias, todas con igual porcentaje) y la nota valorativa por medio de la
cual el profesor evaluara el desarrollo individual de cada estudiante.

Como Enunciado de Proyecto Final EPF cada estudiante entregara una reflexion
sobre la conexion entre el Pensamiento Sistémico como se desarrolla en la clase del
Profesor Andrés Lopez Astudillo y la practica del Juego Serio desarrollada en la clase
del Profesor Andrés Calderon.




