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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacion del programa de formacién: Desarrollo multimedia y web.

e Codigo del programa de formacion: 217320.

e Nombre del proyecto: Creacidon de contenidos multimedia y web para suplir necesidades

contextuales del sector productivo.
e Fase del proyecto: Planeacion.

e Actividad de proyecto: Disefiar los elementos y componentes graficos e interactivos necesarios
para la elaboracion del proyecto.

e Competencias:
Técnicas:
220501101 - Elaborar proyecto multimedia de acuerdo con procedimientos técnicos.
Claves:
- 240202501 - Interactuar en lengua inglesa de forma oral y escrita dentro de contextos sociales
y laborales segun los criterios establecidos por el Marco Comun Europeo de referencia para las
lenguas.
e Resultados de aprendizaje:
Técnicos:
- 220501101-02 - Realizar los elementos graficos y audiovisuales del proyecto de acuerdo con el
documento de especificaciones técnicas y graficas.
- 220501101-03 - Realizar los componentes interactivos del proyecto de acuerdo con el
documento de especificaciones técnicas y graficas
Claves:
- 240202501-03 Discutir sobre posibles soluciones a problemas dentro de un rango variado de

contextos sociales y laborales.

e Duracion de la guia: 456 horas.
- Técnicas: 360 horas.
- Claves: 96 horas.
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2. PRESENTACION

Estimado aprendiz, bienvenido a esta fase del proceso formativo en la que planificara y producira los
componentes interactivos del proyecto multimedia, A continuacion, se presentan las actividades a
desarrollar, en las cuales debera determinar los aspectos técnicos para la elaboracion de los elementos
gréficos, audiovisuales e interactivos que permitirdn obtener un producto funcional, accesible y de facil uso.
También tendrd la oportunidad de aplicar pruebas para ajustar y optimizar el prototipo conforme a las
necesidades de los usuarios y a los principios de usabilidad y accesibilidad, evidenciando cuéales seran los
medios de captura y almacenamiento de los elementos gréaficos de acuerdo con los parametros técnicos
definidos para el proyecto.

Igualmente se proponen actividades que desarrollan competencias basicas de la segunda lengua como el
inglés que ayudan a fortalecer la competitividad en contextos sociales y productivos.

iManos a la obra y buen trabajo!

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

En este apartado se describiran las actividades de aprendizaje para cada una de las competencias que
plantea la fase de planeacion del proyecto formativo, creacion de contenidos Multimedia y Web para suplir
necesidades contextuales del sector productivo.

3.1. Actividades de lacompetencia elaborar proyecto multimedia de acuerdo con procedimientos
técnicos (220501101).

El desarrollo de esta competencia implica la elaboraciéon del prototipo del proyecto multimedia de acuerdo
con las necesidades del usuario, los requerimientos técnicos y los principios de accesibilidad y usabilidad
establecidos en la norma estandar internacional.

3.1.1. Actividad de aprendizaje GA4-220501101-AA1. Realizar los elementos gréficos, audiovisuales
e interactivos del proyecto de acuerdo al documento definido.

Esta actividad se centra en el desarrollo y montaje de los elementos que conforman el prototipo del proyecto
multimedia y la realizacién de los ajustes a que haya lugar, después de la aplicacién de las pruebas de
accesibilidad y usabilidad.

Duracioén: 360 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y
analisis del material de formacién de los componentes formativos “Desarrollo de los elementos graficos
y audiovisuales del proyecto multimedia”, “Interactividad de los elementos del proyecto”.
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Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman
la actividad de aprendizaje:

° Evidencia de reflexion inicial.

Los prototipos representan lo que sera el producto multimedia cuando esté terminado, el cual actia como
un simulador de las funciones y procesos que se pueden realizar con este. Es accesible y usable en la
medida en que el usuario no importando su condicién pueda interactuar y usar facilmente en la elaboracién
de cualquier operacion para su propio beneficio.

El objetivo de esta reflexion inicial es pensar en el prototipo a disefiar y desarrollar para determinar
analizando la siguiente pregunta:

¢Qué funcién puedo incorporar para que un invidente pueda acceder a mi producto multimedia?

Socializar la reflexion con el grupo de estudio.

Nota: este ejercicio tiene como finalidad encaminarlo(a) y motivarlo(a) en el desarrollo de los temas de esta
actividad de aprendizaje, por tal razén no es calificable, pero si es necesario su analisis para adentrar el
resto de las solicitudes que se hacen con relacion a esta competencia.

e Evidencia GA4-220501101-AA1-EV01. Formatos de los elementos graficos, audiovisuales y los
componentes interactivos y su distribucion en la pantalla.

Los formatos en un producto multimedia nos permiten ver cédmo se realizaran las interacciones con el
contenido. Existen diversas herramientas de desarrollo para darle estructura al prototipo y se debe
determinar cual se acomodara mejor al disefio que se quiere lograr teniendo en cuenta que se le debe
facilitar el acceso y la interactividad al usuario. La gran mayoria de dichas herramientas de interfaz son
online, lo cual no limita ni restringe su uso.

Por consiguiente, para la realizaciéon de esta evidencia se trabajara de forma colaborativa con su grupo de
trabajo y para ello deberan:

« Definir qué formato se utilizar4 para el desarrollo del contenido web, teniendo en cuenta que
pueden ser (mapas de bits 0 imagenes vectorizadas).

« Determinar y disefiar la interfaz de las herramientas interactivas con las cuales se desarrollara el
contenido gréfico y audiovisual, las cuales pueden ser:

- Herramientas online estudiadas en el componente formativo “Desarrollo de los elementos
graficos y audiovisuales del proyecto multimedia”.
- Herramientas avanzadas (paquete de Adobe: lllustrator, Photoshop, InDesign).

« Crear los botones interactivos del contenido web, que hacen parte esencial de la organizacion
visual del producto multimedia (texto, vinculos, fuentes, imagenes) utilizando las herramientas
brindadas por PowerPoint, InDesign y HTML.

« Elaborar los botones interactivos teniendo en cuenta las siguientes indicaciones que se aprecian
en los videos:
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Como crear botones interactivos con PowerPoint

https://www.youtube.com/watch?v=30U28kxR1lY

Cbémo crear botones interactivos en PDF con Indesing

https://www.youtube.com/watch?v=kIsXOAE8SEIM

Coémo crear botones interactivos con HTLM
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HTML

HelpProfe

Facebook / YouTube

https://www.youtube.com/watch?v=RsXiXT3wwxM

« De acuerdo con la orientacion recibida sobre como crear botones interactivos, realicen un disefio

visual creativo, utilizando una de las herramientas indicadas anteriormente, ubicando
organizadamente los componentes de disefio de interfaz de usuario.

+ Definan cual es el lenguaje de programacién acorde a la estructura del formato del proyecto

multimedia y como el usuario puede hacer una interfaz adecuada.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto por entregar: formatos de los elementos graficos, audiovisuales y los componentes
interactivos y su distribucién en la pantalla

Formato: PowerPoint, InDesign, HTLM.
Para presentar la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:

Formatos de los elementos graficos, audiovisuales y los componentes interactivos y su
distribucion en la pantalla. GA4-220501101-AA1-EVO01.

e Evidencia GA4-220501101-AA1-EV02. Informe de los elementos gréaficos, audiovisuales e
interactivos del proyecto de acuerdo con el documento definido.

Es importante tener en cuenta que al definir los contenidos del producto multimedia los usuarios cuentan
con diversos métodos de prueba que permitirdn ajustar la usabilidad del aplicativo desarrollado, brindando
una experiencia optima de interfaz para aumentar la cantidad de visitas al contenido web publicado.

Siendo asi, para la realizacién de esta evidencia, se trabajara de forma colaborativa y para ello deberan:

v

v
v
v

Definir los elementos gréficos, audiovisuales e interactivos de producto multimedia, establecer sus
caracteristicas y funcionalidad.
Determinar el tipo de prueba de usabilidad que se utilizara para la evaluacion del producto
multimedia, argumentando cual es el motivo de su eleccién y aplicabilidad.
Desarrollar una breve encuesta de por lo menos 10 preguntas referentes a la usabilidad del
producto de multimedia.
Realizar una prueba de usabilidad con el fin de evaluar el contenido y accesibilidad del producto
multimedia utilizando alguna de las herramientas planteadas en componente formativo (Pruebas
de Usabilidad y Accesibilidad) Clarity, Hotjar, UXPressia.
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« Documentar los resultados de la prueba realizada.

« Exportar el componente; es decir, comprimirlo con el fin de convertilo en un elemento
independiente que pueda ser utilizado en otros productos multimedia.

« Realizar una prueba de usabilidad teniendo en cuenta las siguientes indicaciones del video:

PRUEBA DE USABILIDAD

https://www.youtube.com/watch?v=hgAQdfhYrXY

Elaborar el informe de los elementos graficos, audiovisuales e interactivos del proyecto de acuerdo con el
documento definido; el cual debe contener:

Portada: nombre del proyecto, nombres del equipo de trabajo, fecha de realizacion.
Tabla de contenido.
Introduccion: justificando la importancia de incorporar los elementos graficos y audiovisuales de
acuerdo con las necesidades de los usuarios.
Cuerpo del informe:
= Herramientas de desarrollo: describir las herramientas seleccionadas para la elaboracién
de los elementos graficos y audiovisuales al igual que las pruebas de usabilidad.
= Ajuste de los elementos graficos: de acuerdo con el feedback de las pruebas ejecutadas,
especificar los ajustes realizados a los elementos graficos, audiovisuales e interactivos.
= Exportacidon de los elementos gréaficos del producto: explicar el proceso de exportacion
los elementos audiovisuales del proyecto.
= Optimizaciéon de los elementos del producto multimedia: elegir el contenido de mayor
calidad para la realizacion del montaje del producto multimedia.
« Conclusiones: resumir el proceso realizado para llevar a cabo los justes y optimizacion de los
elementos del producto multimedia.
v Referencias bibliograficas que incluyan ademas de los componentes formativos, cualquier tipo de
material de apoyo consultado para la elaboracion de la evidencia.
«/ Utilizar la herramienta ofimatica de procesador de texto Word.

A N SR N

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto por entregar: informe de los elementos graficos, audiovisuales e interactivos del
producto multimedia.

o Formato: Word.
Para presentar la evidencia remitase al &rea de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Informe de los elementos graficos, audiovisuales e interactivos del proyecto de acuerdo
con el documento definido. GA4-220501101-AA1-EV02.
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e Evidencia GA4-220501101-AA1-EV03. Sustentacién de los componentes audiovisuales del
proyecto.

Los componentes que integran el concepto grafico del prototipo (wireframe, mockups) deben desarrollarse
pensando en las funcionalidades que espera encontrar el cliente cuando haga uso del proyecto multimedia.
Para ello, se debe probar antes con los usuarios, determinar el grado de cumplimiento de sus expectativas,
hacer los ajustes necesario y documentar lo que se va perfilando como producto final. En esta actividad se
debe producir la composicion de los elementos audiovisuales requeridos en el prototipo, argumentando su
funcionalidad dentro del proyecto multimedia.

Por tales motivos, para llevar a cabo esta evidencia, deberé realizar las siguientes acciones:

v/ Repasar lo estudiando en los componentes formativos: “Desarrollo de los elementos graficos y
audiovisuales del proyecto multimedia” e “Interactividad de los elementos del proyecto”.

+ Interpretar el informe de elementos graficos elaborado en la actividad anterior, para identificar los
componentes audiovisuales que deberan incorporarse al producto multimedia para que sea
usable e interactivo.

v Seleccionar las herramientas de desarrollo para generar los componentes audiovisuales que
haran parte del producto multimedia.

+/ Producir un componente audiovisual para el proyecto multimedia donde incorpore contenido,
imagenes, sonido y animacion.

Sustentar el componente audiovisual teniendo en cuenta los siguientes aspectos:

+/ Utilizar la plataforma dispuesta por el instructor para realizar la clase en vivo y en ella sustentar
el video.

+/ Socializar con los participantes (instructor, comparieros), el componente audiovisual elaborado,
argumentando la funcién que cumple dentro del prototipo.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto por entregar: componente audiovisual.
Formato: Mp4.
Para presentar la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:

Sustentacion de los componentes audiovisuales del proyecto. GA4-220501101-AA1-EV03.
e FEvidencia GA4-220501101-AA1-EV04. Informe del prototipo del proyecto.

El informe del prototipo del proyecto multimedia consiste en documentar sus caracteristicas principales
resaltando los aspectos técnicos utilizados para su desarrollo, los elementos graficos que hacen parte de
la interfaz y las funcionalidades que encontrara el usuario cuando interactie con este.
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Conociendo ello, para llevar a cabo esta evidencia deberd realizar las siguientes acciones:

+ Referir los aspectos técnicos utilizados para su desarrollo (lenguaje de programacion, software
de maquetacion y demas requerimientos tecnolégicos).

v/ Reconocimiento de la interfaz o disefio estructural que contiene los elementos graficos, de
audio, texto 0 animacion que visualizara el usuario y con los cuales podra interactuar en el uso
del producto.

+ Identificar los aspectos funcionales como contenidos, botones de interaccién, sistema de
navegacion, controles, entre otros; que permitan al usuario realizar procesos para lograr lo que
desea con el producto multimedia.

Elaborar el informe del prototipo; el cual debe contener:

+/ Portada: nombre del proyecto multimedia, nombres del equipo de trabajo, fecha de realizacion.

+/ Tabla de contenido.

+ Introduccién: justificacion en la que se reconozca la importancia de documentar las
caracteristicas técnicas, estructurales y funcionales del prototipo del producto multimedia
desarrollado.

/' Cuerpo del informe:

= Herramientas de desarrollo: especificar el software utilizado para la elaboracion del disefio
estructural y los elementos graficos y audiovisuales que componen el prototipo del proyecto
multimedia.

= Desarrollo del prototipo: presentar el desarrollo del prototipo aplicando los estandares de
usabilidad y accesibilidad.

= Disefio estructural: describir la estructura del prototipo y la interfaz con la cual interactuara
el usuario, detallando los componentes visuales que lo conforman como: contenidos,
imagenes, graficas, fotos, audios, videos, entre otros elementos.

= Disefio funcional: especificar el sistema de navegacion que le permitira al usuario
desplazarse por el producto, descripcion de botones de interaccion, formularios, operaciones
y procesos que se podran realizar en el uso del producto.

' Conclusiones: resumir las principales caracteristicas que hacen que el prototipo sea de facil
uso.

+/ Referencias bibliograficas que incluyan ademas de los componentes formativos, cualquier tipo
de material de apoyo consultado para la elaboracién de la evidencia.

' Utilizar la herramienta ofimatica de procesador de texto Word y guardar como PDF.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto por entregar: informe de prototipo.

Formato: PDF.

Para presentar la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Informe del prototipo del proyecto. GA4-220501101-AA1-EV04.
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e Evidencia GA4-220501101-AA1-EVO05. Informe de estdndares de usabilidad y accesibilidad.

El prototipo del proyecto multimedia es una representacion de alta fidelidad de lo que sera el producto
terminado, incorporando elementos y componentes que deben cumplir con los principios de accesibilidad,
usabilidad e interactividad reconocidos a nivel mundial.

En las actividades anteriores ya se tiene elaborado un prototipo, el cual se debe en esta evidencia
documentar a través de un informe que describa los aspectos en los que satisface los principios
mencionados, teniendo en cuenta las siguientes acciones:

v/ Repasar los principios y ejemplos suministrados sobre accesibilidad, usabilidad e interactividad
estudiados en el componente formativo: Disefio de la estructura visual del proyecto multimedia.

+ Identificar en el prototipo elaborado los elementos graficos y audiovisuales cuya funcionalidad
sea de captura y almacenamiento cumpliendo con los principios de accesibilidad, usabilidad e
interactividad (de acuerdo con el objeto proyecto multimedia realizado no es obligatorio que se
cumplan todos).

« Clasificar los componentes en accesibles, usables e interactivos.

Elaborar un informe del prototipo del proyecto, el cual debe contener:

+/ Portada: nombre del proyecto multimedia, nombres del equipo de trabajo, fecha de realizacion.

' Tabla de contenido.

+ Introduccion: justificacién en la que se reconozca la importancia de aplicar los principios de
accesibilidad, usabilidad e interactividad en el desarrollo de un producto multimedia.

+/ Cuerpo del informe:
= Presentar los componentes clasificados en accesibilidad, usabilidad e interactividad.
= Describir la funcionalidad de cada componente argumentando las razones por las cuales

cumplen con los principios mencionados.
= Especificar los componentes que tienen la funciéon de captura y almacenamiento de la
informacion del usuario, presentando justificacion en cada uno de ellos.

/' Conclusiones: resumir las razones por las cuales el prototipo cumple con entregar una
experiencia de usuario (Ux) satisfactoria.

v Referencias bibliograficas que incluyan ademas de los componentes formativos, cualquier tipo
de material de apoyo consultado para la elaboracién de la evidencia.

«/ Utilizar la herramienta ofimética de procesador de texto Word y guardar como PDF.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto por entregar: informe de estandares.
Formato: PDF.

Para presentar la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:
Informe de estandares de usabilidad y accesibilidad. GA4-220501101-AA1-EVO05.
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3.2. Actividades de la competencia interactuar en lengua inglesa de forma oral y escrita dentro de
contextos sociales y laborales segun los criterios establecidos por el marco comun europeo de
referencia para las lenguas (240202501).

Durante el desarrollo de las actividades se debe comprender vocabulario y expresiones en inglés en
contextos personales acorde con nivel principiante e intermedio A2.2 y B1.1 de acuerdo con el MCERL (La
construccion de los diferentes programas de la formacion en inglés emplea el MCERL como instrumento
de referencia para proveer los conocimientos requeridos para alcanzar el nivel).

Adicional se combinan elementos linglisticos y comunicativos de acuerdo con experiencias, rutinas del
pasado, planes y decisiones, situaciones irreales, recomendaciones y obligaciones, todo esto teniendo en
cuenta la estructura gramatical, vocabulario y contexto requerido. Estos elementos linglisticos permiten
contextualizar al aprendiz para que proponga un uso real del idioma inglés y mejore su formacién integral.

La entrega de las evidencias se realizara durante las ocho (8) semanas planeadas para esta guia. A
continuacion, encontrardn cada una de las actividades de aprendizaje, momentos y las evidencias a
entregar:

3.2.1. Actividad de aprendizaje GA4-240202501-AA1. Dialogar sobre posibles soluciones a
problemas dentro de contextos sociales.

Dentro de los contextos laborales es necesario tener en cuenta las diferentes situaciones en la que se
pueden poner en practica los conocimientos adquiridos, dentro de estos destacan las recomendaciones,
sugerencias e indicaciones. Ya que es importante comprenderlas y ponerlas en practica, asi como el poder
emitirlas dando soluciones a diferentes situaciones problematicas que puedan darse. En idiomas es
bastante Util este conocimiento ya que permite ese intercambio conversacional con otros hablantes
estableciendo actos comunicativos eficientes y provechosos.

Es importante el seguir las indicaciones del instructor en cuanto a la mejor manera de apropiar el material
del curso y la correlacion que tiene este con el programa de formacion.

Duracién: 48 horas

Material de formacién: el contenido de soporte para el desarrollo de la actividad se encuentra ubicado en
el componente formativo “English Level 4 MCER A2.2”".

Evidencias: a continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforma la
actividad de aprendizaje:

e FEvidencia GA4-240202501-AA1-EV01. Cuestionario.

Presente un cuestionario de acuerdo con el contenido formativos del cuarto nivel “English Level 4 MCER
A2.2”. El cuestionario consta de quince preguntas (15) y un tiempo aproximado de 30 minutos.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto a entregar: cuestionario con preguntas de acuerdo a la informacion brindada en el
segundo nivel.
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o Para responder el cuestionario (evaluacion en linea), remitase al area de la actividad
correspondiente y acceda al espacio: Cuestionario. GA4-240202501-AA1-EVO01.

e Evidencia GA4-240202501-AA1-EV02. Audio.

De acuerdo con la tematica estudiada en el material de estudio del cuarto nivel elabore un audio en inglés
con el fin de identificar sus actitudes, creencias y obligaciones en el contexto laboral y académico.

Para la elaboracién del audio, tenga en cuenta el desarrollo de un guion o estructura a través de un
documento de Word.

Parte 1. Durante el desarrollo del audio no olvide realizar una corta presentacion de los datos basicos del
aprendiz (hombre completo, ID, Ficha, instructor y nombre de la actividad).

Parte 2. En la siguiente parte del audio mencione una corta opinion sobre sus actitudes, creencias y
obligaciones en su contexto laboral y académico en donde mencione las cosas que son necesarias (have
to / must / should + infinitive).

Para la realizacion de audio puede utilizar su dispositivo movil o existen paginas web que a través del uso
del micréfono le permite grabar su audio.

Una vez finalizado el audio puede cargarlo a Spreaker o Podbean registrandose de forma gratuita con su
cuenta de correo personal o institucional generar la URL del podcast y comprobando que no tenga

restricciones de reproduccion para que pueda compartir el enlace con el guion elaborado.

Lineamientos generales para la entrega de |la evidencia:

Producto a entregar: archivo del audio o documento con el guion y enlace del audio.
Formato: mp3 o archivo con el enlace del audio.

Extensién: de 2 a 5 minutos.

Para presentar la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Audio. GA4-240202501-AA1-EV02.

O O O ©

e Evidencia GA4-240202501-AA1-EVO03. Foro.

Para el desarrollo de la evidencia debe participar en el foro denominado “Foro. GA4-240202501-AA1-
EVO03” correspondiente al tema “Giving opinions about jobs” y a partir de los aspectos de su experiencia
laboral manera argumentada y creativa las siguientes preguntas:

1. How can you be environmentally friendly at work?
2. What kind of incentives could a green company offer to its employees?

3. In what other ways could businesses involve their employees in environmental issues?

Realice seguimiento al foro y responda a un comentario critico-reflexivo de acuerdo con la intervencion que
hayan realizado sus compafieros.

Lineamientos generales para la entrega de |la evidencia:
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o Producto a entregar: participar en el foro denominado “Foro. GA4-240202501-AA1-EV03”
correspondiente al tema “Giving opinions about jobs” y realizar una respuesta critico-reflexiva a
una de las participaciones de sus comparieros.

o Para patrticipar en el foro remitase al area de la actividad correspondiente y, ubique espacio para
el envio de la evidencia: Foro. GA4-240202501-AA1-EV03.

3.2.2. Actividad de aprendizaje GA4-240202501-AA2. Reportar sobre posibles soluciones a
problemas dentro de contextos laborales.

Es necesario tener en cuenta las diferentes situaciones en la que se pueden poner en practica los
conocimientos adquiridos en diferentes contextos y situaciones conforme a las posibilidades, adaptacion al
cambio y los diversos estados laborales para poder compartir diferentes experiencias de la vida.

Cuando se expresa en inglés es bastante Util en la presentacion de ideas mencionar planes, acciones y
experiencias de su contexto personal y laboral teniendo en cuenta la adaptabilidad y responsabilidad
profesional.

Es importante que tenga en cuenta el material de estudio para el desarrollo de cada una de las evidencias
y la construccion de los textos de acuerdo a lo propuesto desde el componente formativo denominado
English Level 5 MCER B1.1.

Duracién: 48 horas

Material de formacién: el contenido de soporte para el desarrollo de la actividad se encuentra ubicado en
el componente formativo “English Level 5 MCER B1.1”

Evidencias: a continuacion, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman la
actividad de aprendizaje:

e FEvidencia GA4-240202501-AA2-EV01. Cuestionario.

Presenta un cuestionario de acuerdo con el contenido formativos del quinto nivel “English Level 5 MCER
B1.1. El cuestionario consta de quince preguntas (15) y un tiempo aproximado de 30 minutos.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto aentregar: cuestionario con preguntas de acuerdo a la informacion brindada en el quinto
nivel.

o Para responder el cuestionario (evaluacion en linea), remitase al area de la actividad
correspondiente y acceda al espacio para el envio de la evidencia: Cuestionario. GA4-240202501-
AA2-EVO01.
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e FEvidencia GA4-240202501-AA2-EV02. Audio.

De acuerdo con la tematica estudiada en el material de estudio del quinto nivel elabore un audio en inglés
sobre la trayectoria, planes, acciones y soluciones de su contexto académico y laboral.

Para la elaboracion del audio, tenga en cuenta el desarrollo de un guion o estructura a través de un
documento de Word.

Parte 1. Durante el desarrollo del audio no olvide realizar una corta presentacién de los datos basicos del
aprendiz (nombre completo, ID, Ficha, instructor y nombre de la actividad).

Parte 2. En la siguiente parte del audio mencione una corta opinién sobre la trayectoria, planes, acciones
y soluciones de su contexto académico y laboral teniendo en cuenta la flexibilidad y adaptabilidad en los
contextos sobre liderazgo y responsabilidad profesional. (Making decisions: zero, first and second
conditional, self-direction, flexibility and adaptability in job contexts about leadership and responsibility)

Para la realizacién de audio puede utilizar su dispositivo mévil o existen paginas web que a través del uso
del micréfono le permite grabar su audio.

Una vez finalizado el audio puede cargarlo a Spreaker o Podbean registrandose de forma gratuita con su

cuenta de correo personal o institucional generar la URL del podcast y comprobando que no tenga
restricciones de reproduccién para que pueda compartir el enlace con el guion elaborado.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto a entregar: archivo del audio o documento con el guion y enlace del audio.

Formato: mp3 o archivo con el enlace del audio.

Extension: de 2 a 5 minutos.

Para hacer el envio del archivo remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio
para el envio de la evidencia. Audio. GA4-240202501-AA2-EV02.

O O O O

e Evidencia GA4-240202501-AA2-EVO03. Foro.

Para el desarrollo de la evidencia debe participar en el foro denominado “Foro. GA4-240202501-AA2-
EV03” correspondiente al tema “Sharing life experiences” a partir de los aspectos de su experiencia laboral
manera argumentada y creativa las siguientes preguntas basado en la situacion inicial planteada:

Think about an experience at work where you were flexible and adapted to a new situation or a change in
the process.

Now answer:

=  What was the result of the experience?
= How did your flexibility and adaptability help you to deal with the situation?
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= Would you change anything in order to deal in a better way with it?

Realice seguimiento al foro y responda a un comentario critico-reflexivo de acuerdo con la intervencion que

hayan realizado sus comparieros.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto a entregar: participar en el foro denominado “Foro. GA4-240202501-AA2-EV03”,
correspondiente al tema “Sharing life experiences” y realizar una respuesta critico-reflexiva a una
de las participaciones de sus compafieros.

o Para participar en el foro remitase al area de la actividad correspondiente y, ubique el espacio:
Foro. GA4-240202501-AA2-EV03.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Evidencias de Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

Técnicas e
Instrumentos de
Evaluacion

Evidencia de conocimiento:

Formatos de los elementos
gréficos, audiovisuales y los
componentes interactivos y su
distribucién en la pantalla. GA4-
220501101-AA1-EVOL1.

Codifica los elementos del proyecto
utilizando herramientas de desarrollo y
maquetacion segun estandares de
usabilidad y accesibilidad.

Desarrolla elementos interactivos
implementando  los lenguajes de
programacion, de marcado o maquetacion
segun los requerimientos identificados en
documento del proyecto.

Selecciona los formatos de salida de los
elementos graficos, audiovisuales e
interactivos acorde con las necesidades
del proyecto.

Lista de verificacion:

IE-GA4-220501101-
AA1-EVO1.

Evidencia de producto:

Informe de los elementos
gréficos, audiovisuales e
interactivos del proyecto de
acuerdo con el documento
definido. GA4-220501101-AA1-
EVO02.

Ajusta los elementos gréficos,
audiovisuales e interactivos siguiendo los
resultados de las pruebas de usabilidad.

Exporta los elementos audiovisuales
siguiendo las especificaciones del
proyecto.

Lista de verificacion:

IE-GA4-220501101-AA1-
EVO02.
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Optimiza los elementos  gréficos,
audiovisuales e interactivos conforme a
las especificaciones del proyecto.

Evidencia de desempefio:

Sustentacion de los
componentes audiovisuales del

Produce componentes audiovisuales
aplicando el lenguaje y técnicas de
composicion, edicion y montaje, siguiendo

Lista de chequeo:

IE-GA4-220501101-AA1-

proyecto. GA4-220501101- | los requerimientos establecidos en los | EVO3.
AA1-EV03. formatos técnicos.
Evidencia de  producto:

Desarrolla el prototipo del proyecto | Lista de verificacion:
Informe del prototipo del | aplicando los estdndares de usabilidad,
proyecto. GA4-220501101- | accesibilidad y los requerimientos del | IE-GA4-220501101-AA1-
AA1-EVO04. proyecto. EV04.

Evidencia de producto:

Informe de estandares de
usabilidad y accesibilidad. GA4
220501101-AA1-EVOS.

Selecciona los medios de captura y
almacenamiento de los elementos
graficos segun requerimientos técnicos
del proyecto.

Lista de verificacion:

IE-GA4-220501101-AA1-
EVO05.

Evidencia de conocimiento:

Cuestionario. GA4-240202501+

AA1-EVO1.

Ofrece breves razonamientos y
explicaciones de opiniones, planes y
acciones.

Cuestionario:

IE-GA4-240202501-AA1-
EVO1.

Evidencia de producto:

Audio.
EVO02.

GA4-240202501-AA1

Evidencia de conocimiento:

Foro. GA4-240202501-AA1-
EVO03.

Se comunica de manera eficaz en torno a
tematicas cotidianas y laborales sencillas
haciendo uso de wuna adecuada
pronunciacién,  fluidez, rango de
vocabulario y estructura gramatical para el
nivel pre intermedio.

Lista de chequeo:

IE- GA4-240202501-
AA1-EVO02.

Lista de chequeo:

IE-GA4-240202501-AA1-
EVO3.
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Evidencia de conocimiento: Cuestionario:
Cuestionario. GA4-240202501- IE-GA4-240202501-AA2-
AA2-EV01 EVO1.

Brinda solucién a un problema sencilla
haciendo uso de una adecuada

Audio. GA4-240202501-AA2- pronunciacion, fluidez, rango de IE-GA4-240202501-AA2-

Evidencia de producto: Lista de chequeo:

EVO2. vgcabulario y estrl_Jctura gramatical para el EVO2.
nivel pre intermedio.
Evidencia de conocimiento: Lista de chequeo:
Foro. GA4-240202501-AA2- IE-GA4-240202501-AA2-
EV03. EVO03.

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Accesibilidad: es la capacidad de disponer y utilizar productos o servicios en las mismas condiciones de
los demés.

Acentuacion: se refiere a la distribucién de los acentos ortograficos.

Adaptable: adaptarse adecuadamente a las nuevas condiciones que pueden darse 0 a una situacion
determinada en un contexto laboral o personal.

Animacion: proceso por el cual se logra dar la sensacién de movimiento a imagenes o dibujos inanimados
(Cortés, 2021).

Entonacién: rasgo lingiistico suprasegmental constituido por la secuencia sonora de los tonos con que se
emite el discurso oral; constituye una linea melédica y contribuye al significado del discurso.

Interactividad: la interactividad se describe como la relacién de comunicacion entre un usuario/actor y un
sistema informatico, video, u otro (Minguell, 2002).

Flexibilidad: capacidad de adaptarse facilmente a nuevas situaciones para hacer frente a las nuevas
condiciones de forma adecuada.

Producto multimedia: los productos multimedia se pueden entender como los productos que combinan
distintos recursos como la imagen (fotografia, video, animacion, ilustracion), el audio (musica, efectos de
sonido, voz) y el texto. Para la produccién de un producto multimedia hay que seleccionar bien los recursos;
algunas veces se necesita programacion y/o el desarrollo las tecnologias para su correcta funcionalidad,
asi como desarrollar el disefio de la interfaz (Ruiz, 2017).

Prototipo: representaciones de entre media y alta fidelidad del producto final, que simula la interaccién de
la interfaz de usuario (UOC, s.f.).
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Sistema de navegacién: enlaces que permiten la ubicacion y el desplazamiento a través de estructuras
de informacion (Linares, 2004).

Usabilidad: la usabilidad es entendida segun la ISO 9241-11 como la medida en que un sistema software,

producto o servicio puede ser utilizado por usuarios especificos para lograr objetivos especificos con
efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto especifico de uso (Alvites, Chanchiy De la Cruz, 2019).

UX: experiencia de Usuario, elementos que desarrollan mejores experiencias para la interactividad con un
elemento.
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