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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacién del Programa de Formacién: Tecnélogo en Produccion de Multimedia

e Cddigo del Programa de Formacién: 228101

e Nombre del Proyecto: Producciéon de Contenidos Multimediales para la Gestion del
Patrimonio Cultural del Norte del Valle "Sembrando Historias"

e Fase del Proyecto: EJECUCION

® Actividad de Proyecto: Ejecutar el plan de contenidos multimediales para la Gestion

del Patrimonio Cultural del Norte del Valle "Sembrando Historias"
e COMPETENCIAS:

1. DISENAR LA SOLUCION MULTIMEDIAL DE ACUERDO CON EL INFORME DE ANALISIS DE LA
INFORMACION RECOLECTADA.

2. INTEGRAR LOS ELEMENTOS MULTIMEDIALES DE ACUERDO CON UN DISENO ESTABLECIDO.

3. ENTREGAR LA APLICACION MULTIMEDIA PARA EVALUAR LA SATISFACCION DEL CLIENTE.

4. REALIZAR LA POST-PRODUCCION PARA GENERAR LA ANIMACION FINAL DE ACUERDO CON
LAS ESPECIFICACIONES DEL PROYECTO.

e RESULTADOS DE APRENDIZAJE ALCANZAR:

1. EDITAR IMAGENES UTILIZANDO SOFTWARE DE EDICION AUDIOVISUAL DE ACUERDO CON LO
ESTABLECIDO EN GUION TECNICO

2. MODELAR LOS ELEMENTOS DE LA IMAGEN CON BASE EN LOS OBJETOS O PERSONAJES
ESTABLECIDOS EN EL GUION
DISENAR LA INTERFAZ GRAFICA CON BASE EN EL MAPA DE NAVEGACION
INCORPORAR LOS ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA SEGUN LOS CRITERIOS DEL STORYBOAR
ESTRUCTURAR LOS ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA A TRAVES DE LENGUAJES DE MAQUETACION
WEB

6. CODIFICAR LOS ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA SIGUIENDO LAS ESPECIFICACIONES DEL MAPA
DE NAVEGACION CON LA PLATAFORMA SELECCIONADA AJUSTAR LA ILUMINACION Y EL
COLOR DE LA ESCENA PARA LOGRAR LA APARIENCIA VISUAL DESEADA
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SENA

IN
MONTAR SECUENCIAS DE ACUERDO CON LAS ESPECIFICACIONES DEL PROYECTO
MULTIMEDIA
AGREGAR EFECTOS ESPECIALES: VISUALES Y SONOROS AL PROYECTO MULTIMEDIA SIGUIENDO
LOS LINEAMIENTOS DEL GUION TECNICO
IMPORTAR Y EXPORTAR ARCHIVOS SEGUN EL SOPORTE TECNICO FINAL ELEGIDO PARA LA
PROYECCION Y/O DISTRIBUCION DE LA PRODUCCION
REALIZAR EL EMPAQUE Y LOS ELEMENTOS DE MERCHANDISING CON LOS QUE SE DISTRIBUIRA
EL PROYECTO MULTIMEDIA
DESARROLLAR PROCESOS COMUNICATIVOS EFICACES Y ASERTIVOS DENTRO DE CRITERIOS DE
RACIONALIDAD QUE POSIBILITEN LA CONVIVENCIA, EL ESTABLECIMIENTO DE ACUERDOS, LA
CONSTRUCCION COLECTIVA DEL CONOCIMIENTO Y LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE
CARACTER PRODUCTIVO Y SOCIAL.
DESARROLLAR PERMANENTEMENTE LAS HABILIDADES PSICOMOTRICES Y DE PENSAMIENTO EN
LA EJECUCION DE LOS PROCESOS DE APRENDIZAJE.
ASUMIR RESPONSABLEMENTE LOS CRITERIOS DE PRESERVACION Y CONSERVACION DEL MEDIO
AMBIENTE Y DE DESARROLLO SOSTENIBLE, EN EL EJERCICIO DE SU DESEMPENO LABORAL Y
SOCIAL.
GENERAR HABITOS SALUDABLES EN SU ESTILO DE VIDA PARA GARANTIZAR LA PREVENCION DE
RIESGOS OCUPACIONALES DE ACUERDO CON EL DIAGNOSTICO DE SU CONDICION FiSICA
INDIVIDUAL Y LA NATURALEZA Y COMPLEJIDAD DE SU DESEMPENO LABORAL.
COMPRENDER LAS IDEAS PRINCIPALES DE TEXTOS COMPLEJOS EN INGLES QUE TRATAN DE
TEMAS TANTO CONCRETOS COMO ABSTRACTOS, INCLUSO SI SON DE CARACTER TECNICO,
SIEMPRE QUE ESTEN DENTRO DE SU CAMPO DE ESPECIALIZACION.
REPRODUCIR EN INGLES FRASES O ENUNCIADOS SIMPLES QUE PERMITAN EXPRESAR DE FORMA
LENTA IDEAS
LEER TEXTOS COMPLEJOS Y CON UN VOCABULARIO MAS ESPECIFICO, EN INGLES GENERAL Y
TECNICO.

Duracion de la Guia : 6 MESES, 3 semanas, Fecha de inicio: 15 de JUNIO 2024 -Fecha fin 8 de MARZO
2025.
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Bienvenidos a la fase de ejecucién del programa de formacion en Tecndlogo en Produccién de
Multimedia. En esta etapa, nos enfocaremos en la aplicacion practica de los conocimientos

adquiridos hasta el momento para la
produccion de contenidos multimedia
orientados a la Gestion del Patrimonio
Cultural del Norte del Valle, bajo el
proyecto “"Sembrando Historias". El
objetivo principal de esta fase es
gjecutar el plan de contenidos
multimediales para "Sembrando
Historias". Esto incluye la aplicacion de
habilidades técnicas y creativas para
cumplir con los estandares y requisitos
establecidos en las fases anteriores Al
finalizar esta fase, se espera la entrega de
un producto tipo plataforma de
contenidos multimedia, que incluya
imagenes, sonido, video, audio vy
animacién, conforme a los estandares
establecidos en el proyecto "Sembrando
Historias".

Actividad Complementaria: Como
complemento tedrico-practico, se realizara
la creacién de wuna campafia de
lanzamiento de marca desde diciembre a
marzo de 2025. Esta actividad representa
el 50% de los resultados de aprendizaje
individuales, destacando la importancia de
un desempefio sobresaliente en el
proyecto principal para maximizar los
resultados individuales.

v~
Ty -
ne

[1Q

iBienvenidos a una fase llena de desafios y aprendizajes significativos para la produccidon de multimedia en

el contexto cultural del Norte del Valle!
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3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Ejecutar la creacion de la plataforma de contenidos multimediales para la Gestion del Patrimonio

Cultural del Norte del Valle "Sembrando Historias" segun el plan de contenidos previo articulando

procesos comunicativos eficaces con el desarrollo permanente de habilidades psicomotrices, asumiendo

responsablemente los procesos de preservacion y conservacion del medio ambiente y generando habitos

saludables en su estilo de vida, comprendiendo ideas reproduciendo frases y leyendo textos breves en
inglés.

3.1 Diseiio de piezas graficas

RAP EDITAR IMAGENES UTILIZANDO SOFTWARE DE EDICION AUDIOVISUAL DE ACUERDO CON LO
ESTABLECIDO EN GUION TECNICO

En el mundo de la multimedia, Adobe
Photoshop es una herramienta
esencial para la edicidn y creacién de
imagenes de alta calidad, y dominar
este programa permitird a los
aprendices SENA a desarrollar
proyectos visuales impactantes y
creativos. Con el objetivo de
familiarizarse con sus funciones
basicas, primero realizardn una sesion
guiada con el instructor técnico, quien
les explicara detalladamente las
herramientas  principales y la

navegacion de Photoshop. Durante
esta sesion, explorardn el programa, se familiarizaran con su interfaz y practicaran con las funcionalidades
basicas como las herramientas de seleccion, capas, ajustes de color y efectos. Presten atencién a cdmo
organizar su espacio de trabajo y a las técnicas de navegacion eficientes. Una vez concluida la sesion
guiada, observaran la pelicula "SEVEN" con atencién a los elementos visuales y estilisticos, y utilizaran esa
inspiracion para disefiar un péster, aplicando las herramientas y técnicas que han aprendido. Ademas, los
invitamos de manera auténoma a buscar y consulten otras fuentes de aprendizaje, como videos tutoriales y
manuales adicionales sobre Adobe Photoshop, para perfeccionar su manejo del programa y lograr un
disefio mas profesional y creativo. Recuerden que mas que aprender a manejar cualquier software lo
importante es la conceptualizacion creativa.
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3.2 Diseio de Brochure Digital

3.3 Creacion de Ubicacion Espacial en una Escena Cotidiana (Edicion de Audio)

RAP: AGREGAR EFECTOS ESPECIALES: VISUALES Y SONOROS AL PROYECTO MULTIMEDIA SIGUIENDO LOS
LINEAMIENTOS DEL GUION TECNICO

El objetivo de la presente actividad es utilizar Adobe Audition para crear un ambiente sonoro que simule la
ubicacién espacial de una escena cotidiana, mejorando asi la inmersion auditiva del espectador.

Descripcion:

1.Seleccidn de la escena: Escoge una escena cotidiana (por ejemplo, una cafeteria, un parque, una calle
concurrida, etc.) que pueda beneficiarse de una representacidn sonora espacial.

2.Elaboracién  del  guidn
técnico: Crea un guién
técnico detallado que
describa la escena, los
sonidos especificos que se
esperan 'y la ubicacidn
espacial de cada uno de ellos.
Incluye detalles como la
direccion de los sonidos, su
distancia relativa al oyente
ficticio y cdmo interactldan
con el entorno.

3.Grabacién o seleccion de
sonidos: Utiliza fuentes de

sonido  disponibles para
grabar o seleccionar efectos sonoros que representen los elementos de la escena (por ejemplo, personas
hablando, pasos, trafico, pdjaros cantando, etc.). Considera la perspectiva auditiva del oyente para
posicionar estos sonidos de manera realista.

4.Edicidn en Adobe Audition:

e Importa los archivos de audio a Adobe Audition.
e Organiza los clips de sonido segun la ubicacidn espacial descrita en el guién técnico.
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e Utiliza efectos como paneo, ecualizacidn y reverberacidn para simular la ubicacién espacial de los
sonidos. Por ejemplo, los sonidos mds cercanos deben sonar mas fuertes y claros, mientras que los
sonidos mas distantes pueden ser mas tenues y con mas eco.

5. Mezcla y ajustes finales:

e Ajusta el volumen y la dindmica de cada pista de audio para crear una mezcla equilibrada y realista.
e Experimenta con la posicidn espacial de los sonidos utilizando herramientas de paneo y efectos de
especializacion para lograr una representacion convincente del entorno.

6.Exportacidn del proyecto:

Exporta el proyecto final en el formato de audio adecuado segun los requisitos del guidn técnico y las
especificaciones del proyecto multimedia.

Entregables:

*Un archivo de audio finalizado que represente la ubicacion espacial de la escena cotidiana seleccionada de
manera convincente.

*Un informe breve que detalle el proceso seguido, los desafios encontrados y cémo los efectos de
ubicacién espacial contribuyen a la inmersién auditiva del espectador.

3.4 Diseiio de Motion Graphics

RAP: AGREGAR EFECTOS ESPECIALES: VISUALES Y SONOROS AL PROYECTO MULTIMEDIA SIGUIENDO LOS
LINEAMIENTOS DEL GUION TECNICO

Esta actividad tiene por objetivo: Crear un comercial de 30 segundos utilizando motion graphics para
promover las marcas asignadas.

Paso 1: Planificacidon y Conceptualizacion
1.Definir el mensaje:

e Determinar el objetivo principal del
comercial (promocionar un producto,
resaltar los valores de la marca, etc.).

e Definir el mensaje clave que se quiere
transmitir en 30 segundos.

2.Guion:

Escribir un guion que acomparie al motion graphic. Asegurarse de que el didlogo o la narracion se ajusten a
la duracion del comercial.
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e Dibujar un storyboard simple para visualizar las escenas clave del comercial.

3.Storyboard:

e Incluir notas sobre transiciones, animaciones y efectos especiales.
Paso 2: Recoleccidon de Materiales
1.Logotipos y Graficos:
Reunir logotipos, imagenes de productos y otros graficos relevantes de las marcas.
2.Fuentes y Colores:
Definir las fuentes y los colores que se usaran, alineados con la identidad visual de las marcas.
3.Musica y Efectos de Sonido:

Seleccionar una pista de musica de fondo y efectos de sonido adecuados que complementen el mensaje del
comercial.

Paso 3: Configuracion del Proyecto en After Effects
1.Crear un nuevo proyecto:
e Abrir After Effects y crear un nuevo proyecto.
2.Configuracion de la composicion:
Configurar una nueva composicion con las siguientes especificaciones:

e Duracién: 20 segundos
e Tamafio: 1920x1080 pixeles (Full HD) o 1080x1920 pixeles
e Frecuencia de fotogramas: 30 fps

Paso 4: Diseiio de Escenas

1.Crear la Intro:

Importar el logotipo principal de la marca.

Animar la entrada del logotipo utilizando efectos de transformacion (escala, rotacién, opacidad).
2.Desarrollo del Contenido Principal:

e Disefar cada escena segun el storyboard.
e Utilizar capas de formas, texto animado y otros graficos para ilustrar los puntos clave del guion.
e Aplicar efectos de animacion a los graficos (movimiento, desvanecimiento, rotacion, etc.).
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e Afadir transiciones suaves entre las escenas para mantener la fluidez del comercial.

3.Transiciones:

e Utilizar efectos como desenfoque de movimiento, fundidos y transiciones personalizadas.
Paso 5: Incorporacion de Musica y Voz en Off
1.Importar Audio:

e Importar la musica de fondo y los efectos de sonido.
e Sincronizar la musica con las animaciones para mejorar el impacto visual.

2.Agregar Voz en Off:

e Grabar lavoz en off segun el guion.
e Ajustar la sincronizacién de la narracién con las animaciones.

Paso 6: Revisidn y Ajustes Finales

1.Revisar el Comercial:

Revisar todo el comercial para asegurar la coherencia y el flujo.
2.Realizar Ajustes:

e Ajustar las animaciones y transiciones seglin sea necesario.
e Verificar que la musica y la voz en off estén correctamente sincronizadas.

3.Correccion de Color:

Realizar ajustes de color para unificar la apariencia visual del comercial.
Paso 7: Exportacion

1.Configurar la Exportacidn:

Ir a la opcién de exportar y seleccionar el formato adecuado (por ejemplo, H.264 para alta calidad y bajo
tamafio de archivo).

2.Exportar el Proyecto:
Exportar el comercial y verificar la calidad del video y el audio.
Evaluacion

e (Calidad del Diseno:

e Coherencia con la identidad visual de la marca.
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e Creatividad en la animacién y las transiciones.

e Técnica:Uso efectivo de After Effects y sus herramientas.
e Sincronizacién precisa de audio y video.

e Impacto

e (Claridad y efectividad del mensaje.

e Atraccion visual y auditiva.

3.5 Produccion de video
RAP.MONTAR SECUENCIAS DE ACUERDO CON LAS ESPECIFICACIONES DEL PROYECTO MULTIMEDIA

RAP.IMPORTAR Y
EXPORTAR ARCHIVOS
SEGUN EL  SOPORTE
TECNICO FINAL ELEGIDO
PARA LA PROYECCION Y/O
DISTRIBUCION  DE LA
PRODUCCION

Los aprendices aplicaran los
conocimientos adquiridos
sobre la produccion
multimedia, trabajando en

equipo para crear un
filminuto basado en una sinopsis asignada por su instructor. Esta actividad incluye la documentacién de
preproduccion, el rodaje y la edicién del producto final utilizando Adobe Premiere.

Esta actividad tiene como objetivo desarrollar habilidades practicas en la creacién de un filminuto,
incorporando la planificacién, el rodaje y la ediciéon, aplicando conceptos de guion literario, guion técnico,
storyboard y plan de rodaje.

Instrucciones:
1. Presentacidon Generalizada de Conceptos:

- Instruccién: El instructor dard una presentacion generalizada sobre cada uno de los conceptos clave
manejados dentro de un rodaje, incluyendo todas las variables de logistica de rodaje.

2. Formacién de Equipos:
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- Instruccion: Los aprendices se
organizaran en equipos de 4
miembros.

3. Asignacion de Sinopsis:

- Instruccién: El instructor
asignard una sinopsis a cada
equipo.

4, Documentacion de
Preproduccion:

- Tareas del Equipo:

- Guion Literario: Redactar el
guion literario basado en la sinopsis asignada.

- Guion Técnico Elaborar el guion técnico que detalla las tomas y dngulos de camara.
- Storyboard: Crear un storyboard que visualice las escenas del filminuto.

- Plan de Rodaje: Desarrollar un plan de rodaje que incluya el cronograma y la asignacion de roles dentro
del equipo.

5. Rodaje del Filminuto

- Tareas del Equipo: Rodar el filminuto siguiendo la historia y documentacién de preproduccién
elaborada.

6. Edicion en Adobe Premiere:

- Instruccion del Instructor: El instructor explicara paso a paso cémo utilizar Adobe Premiere para la
edicién del filminuto.

- Tareas del Equipo: Editar el filminuto segun las indicaciones dadas, aplicando los conocimientos de
edicidn para obtener el producto final.

7. Entrega y Evaluacion:
- Producto Final: Cada equipo entregara su filminuto editado.

- Evaluacién: Se realizard una evaluacion del producto final, considerando la calidad del guion, la precisién
del storyboard, la efectividad del plan de rodaje y la calidad de la edicidn.

3.6 Modelado de personajes
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RAPS *DEFINIR LA ESTRUCTURA DEL MAPA DE NAVEGACION SEGUN LA NECESIDAD DEL CLIENTE - *CREAR
EL PROTOTIPO DE LA MULTIMEDIA SIGUIENDO EL PATRON ESTABLECIDO EN EL GUION, EL MAPA DE
NAVEGACION Y EL STORYBOARD.

Aprendices de Multimedia, el modelado 3D es una herramienta increiblemente poderosa y versatil que se
utiliza en una variedad de campos, desde la animacion y los videojuegos hasta el disefio industrial, la
arquitectura y la realidad aumentada. Entender el modelado 3D no solo les abrird puertas a innumerables
oportunidades profesionales, sino que también les permitirad dar vida a sus ideas y conceptos de manera
tangible y visualmente
impactante. En su proceso
formativo en el SENA.

Para promover y posicionar la
marca de sus proyectos, los
b2 ,
[ | .

aprendices SENA realizardn una
actividad de modelado 3D con
{ Blender, donde modelaran los
personajes de las historias que
han elaborado previamente.
Primero, investigaran v
estudiardn conceptos
esenciales como el disefio de
personajes, la bocetacién y el
perfil psicoldgico para
incorporar estos conocimientos
en su proceso creativo. El
objetivo es obtener un modelo
3D detallado y profesional que
pueda ser impreso y para el
cual se disefiara un empaque
atractivo. Esta actividad les permitird aplicar sus habilidades en Blender, desde la creacién de bocetos
iniciales hasta el modelado y la preparacion para la impresion 3D, integrando tanto el aspecto técnico como
el artistico del disefio de personajes.

3.7 Produccion Fotografica

3.8 Libro POP UP

RAP. REALIZAR EL EMPAQUE Y LOS ELEMENTOS DE MERCHANDISING CON LOS QUE SE DISTRIBUIRA EL
PROYECTO MULTIMEDIA.
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RAP. EDITAR IMAGENES UTILIZANDO SOFTWARE DE EDICION AUDIOVISUAL DE ACUERDO CON LO
ESTABLECIDO EN GUION TECNICO

Los aprendices disefiardn,
imprimirdn y armardn un libro
pop-up basado en los proyectos
asignados de "Sembrando
Historias". El libro pop-up sera en
tamafio  oficio cerrado vy
contendrd 24 paginas,
incluyendo la portada vy la
contraportada.

El objetivo de la actividad serd

aplicar habilidades de disefio
grafico utilizando Adobe lllustrator y Photoshop, para la creacién de un libro pop-up, comprendiendo los
conceptos de disefio, impresion y armado.

Instrucciones
1. Taller de Creacién de Libros Pop-Up:

- Instruccion: El instructor llevara a cabo un taller previo sobre la creacién de libros pop-up. En este taller,
se explicardn las técnicas de disefio, corte, plegado y ensamblado de las pdaginas pop-up.

- Materiales Necesarios: Papel de diferentes grosores, tijeras, pegamento, y ejemplos de libros pop-up
para referencia.

2. Asignacién de Tematica:
- Instruccion: Cada equipo elegira un tema relacionado con el proyecto "Sembrando Historias".
3. Disefio del Libro Pop-Up:
- Tareas del Equipo:
- Conceptualizacién: Crear un concepto para el libro pop-up, definiendo la narrativa y el contenido visual.

- Bocetos Iniciales: Realizar bocetos a mano de cada pagina del libro, incluyendo la portada y la
contraportada.

- Disefio en lllustrator y photoshop para disefiar cada una de las 24 paginas del libro pop-up. Los disefios
deben incluir elementos interactivos y tridimensionales que se desplegaran al abrir el libro.

5. Impresion y Corte:
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- Tareas del Equipo: Imprimir las pdginas disefiadas en tamafio oficio. Realizar los cortes necesarios para
las secciones pop-up utilizando herramientas de corte precisas.

6. Ensamblaje del Libro Pop-Up:

- Tareas del Equipo: Plegar y ensamblar las paginas impresas para formar el libro pop-up. Asegurarse de
gue todos los elementos interactivos funcionen correctamente al abrir las paginas.

7. Revisién y Correccion:

- Instruccion del Instructor: El instructor revisara los libros pop-up ensamblados y proporcionara
retroalimentacidn. Los equipos hardn las correcciones necesarias.

8. Presentacion Final:

- Producto Final: Cada equipo presentarad su libro pop-up terminado, explicando el proceso de disefio, los
desafios encontrados y como los resolvieron.

Materiales Necesarios:

- Papel tamafio oficio

- Impresora de alta calidad

- Tijeras y herramientas de corte
- Pegamento

- Adobe llustrador y photoshop
Resultados Esperados:

- Disefio y produccion de un libro pop-up en tamafio oficio cerrado con 24 paginas, incluyendo la portada y
la contraportada.

- Aplicacidn de habilidades de disefo grafico y uso de Adobe lllustrator.

- Experiencia practica en la creacién y ensamblaje de elementos interactivos en un formato de libro.
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3.9 Diseiio de Plataforma de Contenidos Multimedia con WordPres

RAP.DISENAR LA INTERFAZ GRAFICA CON BASE EN EL MAPA DE NAVEGACION INCORPORAR LOS
ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA SEGUN LOS CRITERIOS DEL STORYBOAR.

RAP.ESTRUCTURAR LOS ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA A TRAVES DE LENGUAJES DE MAQUETACION WEB
RAP.CODIFICAR LOS ELEMENTOS DE LA MULTIMEDIA SIGUIENDO LAS ESPECIFICACIONES DEL MAPA DE
NAVEGACION CON LA PLATAFORMA SELECCIONADA AJUSTAR LA ILUMINACION Y EL COLOR DE LA ESCENA
PARA LOGRAR LA APARIENCIA VISUAL DESEADA

Los aprendices disefaran y desarrollaran una plataforma de contenidos multimedia para el proyecto
"Sembrando Historias"
utilizando WordPress,
basdndose en wuna serie de
tutoriales creados por el
instructor.

El objetivo de esta actividad es

Crear una plataforma web para
alojar y gestionar los contenidos
multimedia del proyecto
"Sembrando Historias",
aplicando conocimientos de

disefio web, estructura de

navegacion y usabilidad.

Proceso:

- Tutoriales del Instructor: Los aprendices seguiran los tutoriales proporcionados por el instructor para
aprender a instalar, configurar y personalizar WordPress.

- Desarrollo en Equipos: Organizados en equipos, cada grupo trabajard en una seccién del proyecto
"Sembrando Historias".

- Creacién de la Plataforma: Utilizando WordPress, cada equipo disefiard y desarrollard su seccion,
integrando contenidos multimedia segun los subproyectos asignados.

- Presentacién Final: Los equipos presentaran sus secciones al instructor, quien evaluara el disefio y
funcionalidad de la plataforma.
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3.11 Actividad de transferencia

Crear el plan de contenidos multimedia, incorporando el cronograma de produccion de sus contenidos,

guiones, storyboard vy prototipo de navegacion, articulando las formas gramaticales de ingles segun las

necesidades del contenido, en funcién de la resolucién de problemas de caracter productivo y social,

promoviendo el mejoramiento su desempefio laboral segun la naturaleza de su area ocupacional.

Descripcion:

Los aprendices aplicardn los conocimientos adquiridos en la creacion del plan de contenidos multimedia
para el proyecto "Sembrando Historias" orientados a sus 4 plataformas multimediales. Se enfocaran en
incorporar el cronograma de produccién, los guiones, el storyboard y el prototipo de navegacion,
articulando las formas gramaticales del inglés segln las necesidades del contenido.

Instrucciones:

1. Revisidn del Plan de Contenidos Multimedia: Los aprendices revisaran el plan de contenidos multimedia
creado para el proyecto "Sembrando Historias" basados en sus 4 plataformas multimediales, asegurandose
de que incluya el cronograma de produccién, los guiones, el storyboard, la marca y el prototipo de
navegacion.

2. Articulacion del Inglés: Durante la aplicacion practica, los aprendices deberan articular las formas
gramaticales del inglés segun las necesidades del contenido. Esto puede incluir la redaccién de textos, la

grabacién de voz en off, entre otros.
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3.Socializacion: realizar una presentaciéon a diferntes miembros invitados relacionados con el sector

cultural, agro, turismo y comercio.

PRODUCTO A ENTREGAR:

Documento PDF y presentacidn con el siguiente contenido de cada proyecto de plataforma multimedia:

e Elcronograma de produccién

e los guiones
e Elstoryboard

e Manual de marca

e El prototipo de navegacion.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Tome como referencia la técnica e instrumentos de evaluacién citados en la guia de Desarrollo Curricular

Evidencias de Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

Técnicas e Instrumentos de
Evaluacion

Evidencias de Producto:

Informe de plan de
contenidos multimedia con el
cronograma de produccién,
guiones, storyboard,
prototipo de navegacién, e

identidad de plataforma

Realiza el cronograma de trabajo del
proyecto estableciendo los roles y
tiempos de ejecuciéon de procesos
valida los resultados del analisis con el
cliente para determinar el alcance del
proyecto

Escribe el Guiodn Literario utilizando las
técnicas de composicion y
comunicacion segun la idea creativa, la
tipologia definida y la necesidad
cliente usuario, Elabora el Guidn
Técnico en el formato apropiado de
acuerdo con el andlisis de la
informacién.

Presenta actas escritas donde verifica
la validacidon con el cliente, segun la
informacidén entregada por éste.

Construye el Storyboard utilizando
técnicas de creatividad con base en el
guién literario y el guidén técnico,
Valida el Storyboard con el cliente de

Técnica de Evaluacion:

Valoracidn del producto

Instrumento de Evaluacion: Lista
de chequeo.
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acuerdo con las especificaciones del
guion técnico para su aprobacidn
dejando constancia en un acta

Disefia la estructura del mapa de
navegacion segun la necesidad del
cliente

De producto:

Magazine and creating my

Reconocer en lengua inglesa, verbos
regulares e irregulares en tiempo

presente y pasado

de
Valoracién del producto

Técnica Evaluacion:

own blog Instrumento de Evaluacioén: Lista
Analizar y extraer temas importantes de chequeo.
de un escrito, asi este o no
familiarizado con el tema de que se
trata el texto.
Comprender e identificar los
contenidos generales y especificos de
un texto.
De conocimiento: Analiza de manera critica las | Técnica de Evaluacion:
situaciones pertinentes qgue | Valoracidn del producto

Documento sobre la
inteligencia — collage sobre la
critica.

contribuyen a la resolucion de
problemas segun los requerimientos
contextos

de los productivos vy

sociales. - Resuelve conflictos
mediante el uso de la racionalidad, la
argumentacion y el asertividad. -
Argumenta y acoge objetivamente los
criterios

que contribuyen a la

resolucion de problemas segun
requerimientos del proceso formativo
en funcién de las demandas concretas
contextos

de los productivos vy

sociales. - Propone alternativas
creativas, ldgicas y coherentes que
posibiliten la resolucién de problemas
segln la demanda del contexto social

y productivo.

Instrumento de Evaluacion: Lista
de chequeo.

De Producto:

Selecciona técnicas para potenciar su
capacidad de reaccion mental vy

Técnica de Evaluacion:
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* Plan de Entrenamiento.

mejorar sus destrezas motoras segun
la naturaleza de su entorno laboral.

Plantea rutinas de ejercicio fisico
segln necesidades de los contextos
laboral y social.

Utiliza los conceptos basicos de Ia
Miologia Humana con base en el
andlisis del movimiento.

Valoracion del producto

Instrumento de Evaluacidn: Lista
de chequeo.

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Guion Literario: Un documento que describe la historia, didlogos y acciones de una produccién audiovisual

de manera escrita.

Escaleta: Una guia que detalla la estructura y secuencia de escenas, didlogos y acciones en una produccion,

facilitando la planificacion.

Formatos de Guion: Diferentes estilos y estructuras para escribir guiones, como el formato estdndar de

Hollywood o el de documentales.

Escenografia: El disefio y ambientacion de los escenarios y locaciones donde se filma una produccion.

Direccidn de Arte: La supervision del aspecto visual y estilistico de una produccién, incluyendo decorados y

vestuario.

Planimetria: El estudio y disefio de los planos y angulos de cdmara para una produccion.

Ficha Técnica: Un documento que enumera los detalles técnicos y artisticos de una produccién, como el

equipo utilizado y el personal involucrado.

Esquema Narrativo: Una representacion visual o escrita de la estructura de una historia, incluyendo sus

elementos clave.

Reverberacion: El efecto de sonido causado por la reflexidn del sonido en una superficie, que puede ser

controlado en la acustica de un espacio.

Difusidn Acustica: El proceso de dispersar el sonido de manera uniforme en un espacio para mejorar su

calidad.
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Modos Acusticos: Las frecuencias naturales de resonancia de un espacio, que pueden afectar la calidad del
sonido.

Absorcion Acustica: La capacidad de un material para absorber el sonido en lugar de reflejarlo.

Atrezzo: Los objetos y elementos de utileria utilizados en una produccién para ambientar y enriquecer la
escena.

Estudio de Grabacion: Un espacio disefiado para grabar audio con control total de condiciones acusticas y
sonido.

Formato de Pantalla: La relacion entre el ancho y alto de la pantalla, como 16:9 o0 4:3.

Anatomia: Es el contexto (estructura) en que ocurren los fendmenos (funciones) vitales.
Fisiologia

Habilidades psicomotoras: Es la habilidad que requiere el sujeto para coordinar la informacién sensorial y
la respuesta muscular para asi poder realizar una tarea.

Motricidad fina: La coordinacién motora fina es toda aquella accion que compromete el uso de las partes

finas del cuerpo: manos, pies y dedos.

Motricidad gruesa: Es aquella que tiene que ver con los cambios de posicién del cuerpo, los movimientos

globales y la capacidad de mantener el equilibrio.
Motricidad: Es el dominio que el ser humano es capaz de ejercer sobre su propio cuerpo.

Movilidad articular: Capacidad para desplazar un segmento o parte del cuerpo dentro de un arco de

recorrido lo mas amplio posible manteniendo la integridad de las estructuras anatémicas implicadas.

Psicomotricidad: Es la intervencion educativa o terapéutica que tiene como objetivo el desarrollo de las

habilidades motrices, expresivas y creativas a través del cuerpo.
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