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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

Denominacion del programa de formacion: Animacién 3D.

Cdédigo del programa de formacién: 524703.

Nombre del proyecto: Produccién de contenidos digitales 3D para el desarrollo de productos y
servicios en el sector productivo.

Actividad de proyecto: AP1. Analizar y elaborar el guion para desarrollar el storyboard.
Competencias:

Técnica:

250201022 - Desarrollar el storyboard segun el guion literario y el guion técnico.

Claves:

220501046 - Utilizar herramientas informéticas de acuerdo con las necesidades de manejo de
informacion.

240201524 - Desarrollar procesos de comunicacion eficaces y efectivos, teniendo en cuenta
situaciones de orden social, personal y productivo.

240202501 - Interactuar en lengua inglesa de forma oral y escrita dentro de contextos sociales
y laborales segun los criterios establecidos por el marco comin europeo de referencia para
las lenguas.

e Resultados de aprendizaje a alcanzar:

Técnicos:

250201022-01 - Analizar el guion para desarrollar el storyboard.
250201022-02 - Desarrollar el storyboard teniendo en cuenta el analisis del guion.

220501046 -01 - Alistar herramientas de tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC),
de acuerdo con las necesidades de procesamiento de informaciéon y comunicacion.
220501046-02 - Aplicar funcionalidades de herramientas y servicios TIC, de acuerdo con
manuales de uso, procedimientos establecidos y buenas practicas.

220501046-03 - Evaluar los resultados, de acuerdo con los requerimientos.

220501046-04 - Optimizar los resultados, de acuerdo con la verificacion.

240201524-01 - Analizar los componentes de la comunicacion segin sus caracteristicas,
intencionalidad y contexto.

240201524-02 - Argumentar en forma oral y escrita atendiendo las exigencias y
particularidades de las diversas situaciones comunicativas mediante los distintos sistemas de
representacion.

240201524-03 - Relacionar los procesos comunicativos teniendo en cuenta criterios de légica
y racionalidad.
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- 240201524-04 - Establecer procesos de enriquecimiento lexical y acciones de mejoramiento
en el desarrollo de procesos comunicativos segun requerimientos del contexto.

- 240202501-01 - Comprender informacién sobre situaciones cotidianas y laborales actuales y
futuras a través de interacciones sociales de forma oral y escrita.

e Duracion de la guia: 280 horas.
e Técnica: 136 horas.
e Claves: 144 horas.

2. PRESENTACION

Bienvenidos al desarrollo de esta primera guia en la que se involucran una serie de actividades de
aprendizaje que buscan el desarrollo de competencias; ademas, dentro de las habilidades técnicas
especificas de este programa se promoveran los fundamentos para la fase de desarrollo de un proyecto
audiovisual, partiendo desde la historia de la animacion, el esquema de trabajo en la industria de animacion
3D, escritura de guion, hasta el desarrollo del storyboard y el animatic.

Para optimizar los procesos y los productos de las diferentes areas de ocupacion, se tienen la identificacion
y apropiacién de los conceptos de software, su clasificacion y las herramientas de internet, el dominio y
aplicacién de herramientas ofimaticas y la importancia de la incorporacién de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién (TIC) en los diferentes procesos.

También se fortaleceran las habilidades comunicativas que no solo se establecen desde lo verbal o digital,
sino, ademas, desde lo no verbal o analégico. Por ello, el lamado es a repensar la escritura y la oratoria
como procesos de crecimiento personal y profesional para desarrollar procesos de comunicacion eficaces
y efectivos, teniendo en cuenta situaciones de orden social, personal y productivo.

Finalmente, se trabajara el inglés como una de las habilidades contemporaneas mas importantes y de
mayor impacto en el mundo laboral, teniendo en cuenta el aprendizaje articulado de las cuatro (4)
habilidades de la lengua (leer, escribir, hablar y escuchar) alineado al MCERL (Marco Comun Europeo de
Referencia para Lenguas).

Para el desarrollo de las actividades planteadas se contara con el acompafiamiento del instructor calificado
asignado al programa, que de forma continua y permanente lo orientara con las pautas necesarias para el
logro de las actividades de aprendizaje, brindando herramientas bésicas de tipo conceptual y metodolégico.

De igual manera, el instructor programara encuentros sincrénicos para brindar orientaciones especificas
relacionadas con las tematicas a desarrollar en las actividades y ofrecer apoyo en caso de dudas o
inconvenientes.

Es importante organizar el tiempo de acuerdo con los requerimientos del programa dada la exigencia que
demanda la realizacién de las actividades mencionadas en esta guia de aprendizaje y la consecucion de
los niveles de habilidad esperados. No se debe pasar por alto revisar, explorar y apropiar el material de
estudio, asi como ahondar en el material complementario.
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3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje es preciso que realice las
siguientes actividades iniciales:

* Actualizacion de los datos personales.

* Realizar lectura de Informaciéon del programa, esto le permitird entender los objetivos, las
actividades y la metodologia por desarrollar durante el programa.

* Reuvise el cronograma, el cual le permitira conocer la planeacién disefiada para lograr de manera
secuencial los resultados de aprendizaje.

* Ademas, realice la presentacion en el foro social, de acuerdo con las indicaciones de su instructor.

En este apartado se describiran las actividades de aprendizaje para cada una de las competencias que
plantea la fase de planeacién del proyecto formativo, en las cuales se analiza y elabora el guion para
desarrollar el storyboard.

3.1.Actividades de aprendizaje de la competencia técnica: Desarrollar el storyboard segun el guion
literario y el guion técnico (250201022)

La necesidad de desarrollar el conjunto de ilustraciones de forma secuencial de la idea de proyecto permite
entender y planificar el proceso de producciéon audiovisual.

3.1.1. Actividad de aprendizaje GA1-250201022-AA1. Estructurar conceptos y definir el producto
audiovisual de acuerdo a las necesidades del publico objetivo.

Para esta actividad es importante conocer las raices de la animacién, cémo y porqué surgié, su evolucion,
las técnicas de animacion existentes desde los analogos vy lo digital y el proceso de desarrollo, pasando por
pre-produccion, produccién y postproduccién; por ello, es importante entender estos ambitos para
desarrollar una idea propia.

Duracion: 48 horas.

Materiales de formacién _a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y
analisis del material de formacién: “Historia y pipeline”.

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

e Evidencia GA1-250201022-AA1-EV01. Cuestionario de historia y pipeline

Presente un cuestionario de falso o verdadero (evaluacion en linea) para evaluar comprension lectora y
gramatical del nivel, el cual consta de veintiocho preguntas (28) y un tiempo aproximado de 45 minutos.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto a entregar: cuestionario de falso o verdadero con preguntas de acuerdo a los temas
relacionados del componente formativo denominado: “Historia y pipeline”.
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Para responder el cuestionario (evaluacion en linea), remitase al area de la actividad
correspondiente y acceda al espacio: Cuestionario de Historia y pipeline. GA1-250201022-
AAL1EVO01.

e Evidencia GA1-250201022-AA1-EV02. Presentacion en video sobre animacién analoga o digital
no mayor a 15 segundos

Realice el estudio del material de formacion “Historia y pipeline”. Preste especial atencién a cada uno de
los videos de ejemplo de las técnicas animadas que le sirvan de inspiracién y referencia. Luego seleccione
e investigue mas a fondo una técnica de animacién analoga con la cual le gustaria desarrollar una pieza
animada de maximo 15 segundos de duracion (se sugiere la técnica de Stop Motion, Claymation, Pixilacion
o Flipbook).

Aspectos para adelantar la evidencia de manera asertiva:

1.

Escriba en un documento de Word (1 o 2 lineas) la idea de lo que desea animar con la técnica
seleccionada (Stop Mation, Claymation, Pixilacién o Flipbook). Por ejemplo: cubo que salta 2 veces
hasta convertirse en una esfera y luego se va rodando (por ejemplo, hecho en Clay Animation).

Para la realizacién de la pieza animada corta, se propone el uso de un celular y la camara del
mismo. Pueden hacer uso de cualquier app para crear el producto audiovisual final.

Tengan como referencia algunas de las siguientes apps:

v La app Stop Motion Studio (ver el siguiente canal para su funcionamiento
(https://www.youtube.com/channel/UCyvJTG7JSBzR1Ype20Y2Nug/videos). Desde la
tienda de Google
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cateater.stopmotionstudio&hl=es_CO&

agl=us

v CapCut disponible para dispositivos Android e iOS:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lemon.lvoverseas&hl=es CO&gl=US

Si cuenta con equipos mas avanzados como camara, tripode, iluminacién y conocimientos de
edicién de video, siéntase libre de usarlos.

Realice la grabacién de su pieza animada maximo de 15 segundos. Afiadir audio a su video acorde
a la animacion realizada.

Al afiadir musicalizacion, tenga en cuenta que existen restricciones por derechos de autor.
Asegurese de usar elementos de su autoria 0 que sean de uso libre (Creative Commons). Puede
consultar la siguiente lista de sitios en internet con contenido musical de uso libre:

v https://creativecommons.org/about/program-areas/arts-culture/arts-
cultureresources/legalmusicforvideos/

v https://freesound.org

Una vez completada la animacién debera cargar el video de la pieza animada a un portal que aloje
su video (YouTube, Vimeo, Dailymotion...) y que le permita compartirlo a través de un enlace para
que el instructor pueda verificarlo.
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Lineamientos generales para la entrega de evidencia:

o Producto a entregar: documento con la idea que desea animar e incluir el enlace de del video
elaborado méaximo de 15 segundos para que el instructor pueda reproducirlo.

o Formato: documento Word exportado a PDF con el enlace del video montado en YouTube o en
algun portal (Vimeo, Dailymotion).

o Extensién: maxima de 15 segundos.
Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Presentacién en video sobre animacién analoga o digital no mayor a 15 segundos.
GA1-250201022-AA1-EV02.

3.1.2. Actividad de aprendizaje GA1-250201022-AA2. Disefiar el universo narrativo del proyecto
audiovisual animado.

Para el desarrollo del universo narrativo (guion), es necesario realizar antes ciertos pasos en la labor
creativa que son la semilla germinadora de la idea principal que se afianza y se pule en cada uno de los
procesos para llegar a desarrollar la idea principal.

Duracion: 88 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y
analisis del material de formacion: “Guion”.

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

e Evidencia GA1-250201022-AA2-EVO01. Elaborar informe técnico con propuesta narrativa del
proyecto

Retome el material de formacién denominado “Guion” y preste atencion a los temas desarrollados sobre
generacion de ideas hasta la creacién y disefio de personajes.

Aspectos para adelantar la evidencia de manera asertiva:

Realice un documento escrito que contenga los siguientes puntos:

a. Tres (3) ideas cortas de historia para su proyecto.

Desarrolle los personajes que intervienen en la historia teniendo el viaje del héroe.

c. Escoja y desarrolle una de las 3 ideas cortas, siguiendo las siguientes secuencias: tema, logline,
premisa, story line, argumento, sinopsis y escaleta segun las indicaciones del material de formacion.

d. Unavezobtenga la escaleta, |éala nuevamente para refinar la escritura y obtener una versiéon mejorada.

e. Escribir el tratamiento literario.

f.  Cree el guion y realice alli el proceso de guionizacién adaptando al formato de guion y afiadiendo los
detalles faltantes a partir de la escaleta.

g. Tenga en cuenta normas de redaccion y ortografia teniendo en cuenta no cometer plagio.

=3
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Lineamientos generales para la entreqga de evidencia:

Producto a entregar: documento con todos los aspectos sugeridos (a-g).

Formato: PDF.

Extensién: libre.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Elaborar informe técnico con propuesta narrativa del proyecto. GAl-
250201022AA2-EVO01.

o O O O

3.2. Actividades de aprendizaje de la competencia clave Utilizar herramientas informaticas de
acuerdo con necesidades de manejo de informacion (220501046)

Utilizar herramientas informaticas de acuerdo con necesidades de manejo de informacion.

3.2.1. Actividad de aprendizaje GA1-240201530-AA1l. Reconocer software de sistemas, software de
programacion y software de aplicaciones.

Para la elaboracion adecuada de las evidencias el aprendiz debe apropiar lo mostrado en el componente
formativo: “Tecnologias de la informacién TIC”, en los temas de software e internet. El objetivo de la
actividad es la identificacion y apropiacién de los conceptos sobre el software, su clasificacién y las
herramientas que ofrece Internet, aplicando la estrategia de la lluvia de ideas.

Duracién: 10 horas.

Materiales de formacién _a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y
analisis del material de formacion: “Tecnologias de la informacién TIC”.

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

e Evidencia GA1-220501046-AA1-EVO01. Mapa conceptual - Software y servicios de internet

Realizar un mapa conceptual sobre los tipos de software y servicios de internet, utilizando figuras,
imagenes, frases cortas y colores. Para la elaboracion del mapa conceptual debe ser creativo y se
recomienda:

v Exploracién de la plataforma y documentos guia del programa de formacion.

v Prestar atencioén a las caracteristicas y componentes propios de los tipos de software y servicios
de internet, presentados en los recursos educativos digitales del componente.

v Simultdneamente tomar nota de los elementos que considere relevantes sobre tipos de software y
servicios de internet para incluirlos en el mapa conceptual.

v Puede revisar el material tantas veces como lo considere necesario, lo importante es que sea una
construccion propia a partir del andlisis de la informacion presentada, su experiencia y/o material
complementario.

v Incluir aspectos relevantes sobre los tipos de software y recursos de internet para el area
ocupacional de su desempefio.
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v Si se tienen dudas sobre cémo realizar un mapa conceptual y las herramientas a utilizar para
realizar la entrega de la evidencia de aprendizaje, explorar el anexo “Mapa-220501046-AA1EV01”
que orientara en el proceso.

Lineamientos generales para la entreqga de la evidencia:

o Producto para entregar: mapa conceptual sobre los tipos de software y servicios de internet.
Formato: PDF con el desarrollo del mapa y en la parte inferior derecha colocar sus datos
personales.

Extensién: 1 hoja.
Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Mapa Conceptual - Software y servicios de internet. GA1-220501046-AA1-EVO01.

3.2.2. Actividad de aprendizaje GA1-220501046-AA2-EVO01. Desarrollar un taller practico sobre los
términos y funcionalidades de la ofimatica.

Para la elaboracion adecuada de las evidencias el aprendiz debe apropiar lo mostrado el componente
formativo: “Tecnologias de la informacién TIC”, en los temas de ofimatica y evaluacion. El objetivo de
esta actividad es el dominio de herramientas ofimaticas y colaborativas, aplicando la estrategia de aprender
haciendo mediante la resolucién de un taller propuesto.

Duracién: 30 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y
analisis del material de formacion: “Tecnologias de la informacién TIC”.

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

e Evidencia GA1-220501046-AA2-EV01. Taller- Utilizaciéon de las herramientas de ofiméatica

Realizar un taller practico con las herramientas ofimaticas, tomando como base los temas presentados en
el componente formativo “Tecnologias de la informacion TIC”. Para la elaboracion del taller se debe
tener en cuenta:

- Parte 1. Realizar el taller sobre la aplicacion de herramientas informaticas que se presenta en el
archivo comprimido anexo “Taller_Ofimatica-220501046-AA2-EV01”. Este taller se debe realizar
de manera Individual.

- Parte 2. Tomando como base el siguiente enlace sobre el uso de Trello:
https://blog.trello.com/es/como-usar-trello, se debe elaborar un tablero de Trello y realizar las
diferentes acciones descritas en el enlace (incluir multiples tarjetas, elementos checklist, fondos
personalizados y responsabilidades), se deben organizar equipos de maximo cinco (5) integrantes
para compartir el tablero creado el cual debe compartirse ademas con el instructor.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto para entregar: se debe entregar un archivo comprimido que contenga:
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- Elarchivo en formato Word con la parte 1 de la actividad, es decir, el taller sobre herramientas
ofimaticas.

- Un documento que describa las acciones realizadas en la parte 2 de la actividad, es decir, la
construccion del tablero en Trello, ademas de la direccién de acceso al mismo. El informe
debe incluir las dificultades encontradas en el uso de esta herramienta.

o Formato: el archivo comprimido en formato RAR o ZIP.
o Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Taller- Utilizacion de las herramientas de Ofimatica. GA1-220501046-AA2-EVO01.

3.2.3. Actividad de aprendizaje GA1-220501046-AA3-EVO01. Elaborar un informe con las mejoras de
producto orientado desde las TIC.

Redacte un informe sobre la mejora de productos con la incorporacién de TIC.

Para la elaboracién adecuada de las evidencias debe apropiar lo mostrado en el componente formativo:
“Tecnologias de la informaciéon TIC”, en el tema de mejora continua. El objetivo de esta actividad es
identificar y reconocer la importancia de la incorporacion de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC) en los procesos relacionados con las diferentes areas y su injerencia en la mejora de
la productividad.

Duracion: 8 horas.

Materiales de formacidn a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y
analisis del material de formacion: “Tecnologias de la informacion TIC”.

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

e Evidencia GA1-220501046-AA3-EV01. Informe mejora de productos con laincorporacion de TIC

Redacte un informe sobre las mejoras que pueden realizarse a los diferentes procesos y productos del area
de ocupacién con la incorporacién de las TIC. Para esto debe tener en cuenta:

v Plantear las mejoras que ofrece la incorporaciéon de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC), en lo concerniente con las herramientas ofiméticas y colaborativas.

v ldentificar los aspectos procesos del area de ocupacién que se pueden fortalecer con la incorporacion
de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC).

v Presentar el informe de forma creativa, por ejemplo, a través de cuentos, caricaturas, etc. Haciendo
uso de una herramienta TIC en linea.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto para entregar: informe sobre las mejoras que pueden realizarse a los diferentes
productos y procesos del area de ocupacién con la incorporacion de TIC.

o Formato: PDF.
Extensién: maximo 10 hojas.

o Para hacer el envio de la evidencia remitase al &rea de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Informe mejora de productos y procesos con la incorporacion de TIC.
GA1220501046-AA3-EVO1.
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3.3. Actividades de aprendizaje de la competencia clave: Desarrollar procesos de comunicacién
oral y escritos en forma eficaz y efectiva, teniendo en cuenta situaciones de orden social,
personal y productivo (240201524)

Las habilidades comunicativas se establecen desde lo verbal o digital y, ademés, de lo no verbal o
analogico. Por ello, el lamado de esta competencia es a repensar la escritura y la oratoria como procesos
de crecimiento personal y profesional, con miras a desarrollar procesos de comunicacion eficaces y
efectivos, teniendo en cuenta situaciones de orden social, personal y productivo, invitando a ver la
naturaleza de la comunicacion en diversos contextos y procesos dialégicos, en la que se asumen diferentes
actitudes en relacién con el otro y que condicionan la construccion de relaciones personales y profesionales.

3.3.1. Actividad de aprendizaje GA1-240201524-AA1. Aplicar los componentes de la comunicacion y
argumentar sus procesos, de acuerdo a las diferentes situaciones comunicativas.

La comunicacién es una experiencia inherente que se presenta de diversas formas e incluye la transmision
y recepcion de estimulos, ideas, pensamientos emociones que, a su vez, se condicionan desde la cultura,
el contexto social, la forma de sentir el mundo y los procesos de formacion adelantados que seran
abordados de acuerdo a las diferentes situaciones durante el desarrollo de las evidencias de la presente
actividad.

Duracién: 24 horas.

Materiales de formacién _a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y
analisis de los materiales de formacién: “Comunicandonos” y “Argumentacion”.

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

e Evidencia GA1-240201524-AA1-EVO01. Video. La comunicacion como expresién humana

El proceso de comunicacion se centra en generar una articulacion entre cOmo y para qué nos comunicamos.
Por ello, esta actividad de aprendizaje busca que, a través de la realizacion de un escrito y la posterior
grabacion de un video, se exprese una situacion problémica de su entorno profesional (o area de formacion)
y que conlleve a la resolucion de esta. Un ejemplo seria algun problema comunicativo en el entorno laboral
que requiera solucién: flujos de informacion inadecuados entre diferentes areas, poca asertividad en la
comunicacién entre lideres y colaboradores, lenguaje técnico y de poca comprensién para todos. Por favor
tenga en cuenta la siguiente estructura:

1. Pensar en una situacién problémica como tema central para ser tratado en el video y buscar la
manera de como darlo a conocer de forma que impacte al receptor, desde el componente
comunicacional.

2. Elaborar un escrito donde se plasmen todas las ideas frente a la situacion problémica. Puede
seleccionar el tipo de texto: cientifico - técnico o narrativo, a partir de los conocimientos adquiridos
en los componentes formativos: “Comunicandonos” y “Argumentacién”.

3. Luego, mediante un video, exponer el tema tratado en el escrito, y al finalizar justificar el tipo de
texto que se eligié y el porqué. Para la realizacion del video puede utilizar la camara del computador
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o celular, incluso, herramientas en linea que le permitan animar, editar, musicalizar y demas como:
Powtoon, Loom, entre otros.

4. Para finalizar, elaborar una sintesis del escrito, en el cual se relacionen los aspectos mas
importantes de la situacion problémica seleccionada.

Para el desarrollo de la actividad tener en cuenta los componentes formativos propuestos y los siguientes
lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Lineamientos generales para la entreqga de la evidencia:

o Productos a entregar: escrito tipo sintesis y video sobre la situacion problémica de su entorno
profesional (o area de formacion).

o Extensién: escrito tipo sintesis de maximo 2 paginas y video de maximo de 3 minutos.
Formato: 1. Documento en PDF y 2. Video en formato MOV, MP4, AVI.

o Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Video. La comunicacién como expresion humana. GA1-240201524-AA1-EVO01.

3.3.2. Actividad de aprendizaje GA1-240201524-AA2. Comunicar asertivamente, con cohesién y
coherencia lexical, basado en los procesos comunicativos que se dan en el contexto del
desempefio laboral.

Las habilidades comunicativas se establecen desde lo verbal o digital, por ello comunicar asertivamente,
teniendo en cuenta situaciones de orden social, personal y productivo, invitando a ver la naturaleza de la
comunicacién en diversos contextos y procesos dialégicos, en la que se asumen diferentes actitudes en
relacion con el otro y que condicionan la construccion de relaciones personales y profesionales.

Duracion: 24 horas.

Materiales de formacidn a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y
andlisis de los materiales de formacion: “Relacionando” y “Escribiendo”.

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

e Evidencia GA1-240201524-AA2-EV01. Informe. Creacién de contenidos comunicativos

La comunicacién asertiva se constituye en la habilidad que tienen los seres humanos para comunicar,
transmitir y recibir mensajes, ideas, sentimientos, creencias, posturas u opiniones propios o ajenos de
manera honesta, clara, oportuna y respetuosa de un tema o situacién en particular que se inscriben en los
diferentes contextos a lo largo de la vida. Por lo tanto, el desarrollo de esta actividad de aprendizaje implica
un proceso escritural que se dara cuenta de su capacidad para comunicarse atendiendo a la estructura
gramatical, la semidtica, cohesion y coherencia Iéxica en la produccion de texto.

A continuacion, se describe la secuencia de acciones que se debe tener presente para realizar esta
actividad:
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1. Retomar la situacion problema que eligié para el desarrollo de la actividad 1. “La comunicacién
como expresion humana”.

2. Realizar un ejercicio investigativo que permita profundizar en el estudio de la situaciéon problema.
Para ello hacer uso de algunas de las técnicas de registro de informacion (previamente estudiadas
en el componente formativo “Relacionando”, de esta manera podra organizar la informacion y
tener un panorama mas amplio y claro de la situacion que debera desarrollar en la siguiente
orientacion.

3. Elaborar un informe donde se dé cuenta de los elementos y procesos propios de la situacion
problema y que debera estar en estrecha relacién con la profesién que desempefiara al finalizar
este proceso formativo y en el contexto en el que se desenvolvera. Para su elaboracién, elegir el
tipo de texto que desea escribir: cientifico - técnico o narrativo, basado en los descrito en el
componente formativo “Escribiendo”.

4. Elinforme debera contener los siguiente:

a. Encabezado: titulo del informe, autor (nombre y apellidos completos), nombre del
programa y fecha de realizacion.

b. Palabras claves: sefialar por lo menos cinco (5) palabras clave que se utilizaran en el
contexto del informe.

c. Introduccion: describir el tipo de texto, el tema abordado y su importancia.

d. Desarrollo: corresponde al cuerpo del trabajo, donde se explica detalladamente el
desarrollo de los aspectos que se enunciaron en la introduccién. En este se debera:

i. Exponer la problematica haciendo referencia a los aspectos mas relevantes.

ii. Presentar argumentos que complementen los aspectos relevantes que se sefialen,
para ello, se puede hacer uso de la informacion que se recolect6 en el proceso
investigativo previo a la escritura del informe, haciendo uso de las referencias
bibliograficas en normas APA, gréficos y demas elementos que considere
necesarios.

iii.  Presentar su postura frente a la problematica. iv. Existir cohesion y
coherencia Iéxica, para ello, haga uso de los conectores.

V. Utilizar adecuadamente los signos de puntuacién, interrogaciéon y admiracion y la
acentuacion.

e. Conclusiones: presentar las conclusiones a las que se llegd luego de haber realizado la
investigacion y escrito el informe.

f. Bibliografia: presentar las referencias bibliograficas utilizadas para la elaboracién del
informe. Recordar que se debe hacer siguiendo la normativa APA (componente formativo
“Escribiendo”).

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto a entregar: informe. La escritura como forma de comunicacion asertiva con la siguiente
estructura: encabezado, palabras claves, introduccién, desarrollo, conclusiones y bibliografia.
Formato: PDF.

Extensién: tres paginas, Arial 11, espacio sencillo.

o Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al

espacio: Informe. Creacién de contenidos comunicativos. GA1-240201524-AA2-EV01
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3.4. Actividades de aprendizaje de la competencia clave Interactuar en lenguainglesa 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 (240201524)

Desarrollar procesos de comunicacion eficaces y efectivos, teniendo en cuenta situaciones de orden social,
personal y productivo.

Durante el desarrollo de las actividades se debe comprender vocabulario y expresiones en inglés en
contextos personales acorde con nivel principiante Al.1 de acuerdo con el MCERL (la construccién 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).

Adicionalmente, se combinan elementos linglisticos y comunicativos de acuerdo con informacion personal,
rutinas, descripcion de lugares y personas y descripcion de situaciones que estan tomando lugar en el
momento de habla en la lengua inglesa, contextualizando al aprendiz en ambientes que propongan un uso
real del idioma inglés y mejoren su formacion integral.

3.4.1. Actividad de aprendizaje GA1-240202501-AA1. Identificar situaciones cotidianas y futuras a
través de una interaccién social oral y escrita.

El aprendizaje de una segunda lengua se facilita cuando se comienza a estudiar desde temas conocidos
como son las situaciones de la cotidianidad ya sea abordandolas desde el momento actual. Para comenzar
a interactuar tanto de forma oral como escrita acerca de las actividades de la vida diaria, se requiere
comprender informacion personal y familiar haciendo uso de la estructura, el vocabulario y contextos
requeridos.

Es importante 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.

Duracion: 48 horas.

Material de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y analisis del material
de formacion: “LEVEL 1 - MCER A1.1”.

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

e Evidencia GA1-240202501-AA1-EV01. Cuestionario

Presente un cuestionario (evaluacion en linea) para evaluar comprension lectora y gramatical del nivel, el
cual consta de quince preguntas (15) y un tiempo aproximado de 45 minutos.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto a entregar: cuestionario con preguntas de acuerdo a los temas relacionados del primer
nivel “LEVEL 1 - MCER A1.1".

o Para responder el cuestionario (evaluacion en linea), remitase al area de la actividad
correspondiente y acceda al espacio: Cuestionario. GA1-240202501-AA1-EVO01.
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e Evidencia GA1-240202501-AA1-EV02. Video presentacién

De acuerdo con la temética estudiada en el primer nivel escoger un miembro de su familia o0 un amigo para
presentarlo por medio de un corto video en inglés con el fin de identificar de forma oral, las caracteristicas
personales sobre edad, nacionalidad, lugar de residencia, hobbies y alguna informacion relevante sobre las
actividades cotidianas que realiza.

Para la elaboracion del video con la camara web, tener en cuenta el desarrollo de un guion o estructura a
través de una herramienta como PowerPoint, Emaze, Prezi en la que se dispongan algunas diapositivas
con imagenes y textos para dar cuenta de la presentacion del personaje.

Diapositivas: durante el desarrollo de la presentacién oral es ideal que se presenten entre 3 y 5 diapositivas,
donde se incluyan los siguientes elementos:

v Diapositiva de portada (datos basicos del aprendiz, nombre del curso, instructor y nombre de la
actividad).

v Diapositivas de datos del personaje seleccionado (nombre completo, edad, fecha de cumpleafios,
ocupacion, actividades de tiempo libre), acompafado de imagenes, frases, textos cortos y
elementos gréficos que le permitan hablar durante la presentacion.

Estructura del video con camara web: cuando se grabe el video, tener en cuenta que las fotos, imagenes y
textos que se usen en las diapositivas deben ser un apoyo visual para denotar buena pronunciacion y su
aprendizaje inicial sobre las tematicas del primer nivel.

Para la realizacion de la emision del video se debera encender la cAmara web y mostrar la pantalla con las
diapositivas creadas. La recomendacién es utilizar alguna herramienta digital que permita grabar el video y
pantalla como; Screencast-o-Matic, Loom, Camtasia, recordscreen.io, scrnrcrd.com e incluso existen
aplicaciones como X Recorder para que se pueda realizar desde el teléfono mavil. Lo importante es mostrar
las diapositivas, la camara web e ir realizando la presentacion de forma oral.

Una vez finalizado el video se debe cargar a YouTube o Vimeo, con la cuenta de correo personal o
institucional; comprobar que no tenga restricciones de visualizacion para que se pueda compartir el enlace
de visualizacion.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto a entregar: documento con los datos del aprendiz y enlace del video.

Formato: PDF con la URL del video.

Extension: de 2 a 5 minutos.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al &rea de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Video presentacion. GA1-240202501-AA1-EV02.

O O O O

e Evidencia GA1-240202501-AA1-EV03. Folleto

A partir de los datos, conceptos e investigacion obtenida del programa de formacion se debera realizar un
folleto en inglés con la informacién y caracteristicas del programa de formacion.

Para realizar el folleto se puede utilizar alguna herramienta digital como Canva, Crello, Word, PowerPoint
0 cualquier otra que permita trabajar de forma creativa.
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Estructura: datos personales del aprendiz, mensaje inicial, informacion béasica del programa, expectativas
e intereses que se vinculen a su interés particular por estudiar el programa de formacion.

Describir de manera sencilla y clara utilizando frases, vocabulario e imagenes relacionadas con temas de
interés y caracteristicas del programa de formacion.

Lineamientos generales para la entreqga de la evidencia:

o Producto a entregar: folleto. Hacer uso de las normas gramaticales y redaccién utilizando el
idioma inglés, ademas, aplicar las normas APA para las referencias y citacion de informacion
obtenida de diferentes recursos digitales.

Extensién: folleto triptico entre 70 y 150 palabras.
Formato: el folleto se debera exportar a PDF.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Folleto. GA1-240202501-AA1-EV03.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Evidencias de Criterios d I . Técnicas e instrumentos de
aprendizaje e evaluacion

Evidencia de

conocimiento:
Cuestionario:

Cuestionario de historia y
pipeline. GALl- IE-GA1-250201022-AA1-EVO1.
250201022-AA1-EVO1.

Identifica elementos, caracteristicas y tipo

Evidencia de producto: X
de proyecto de acuerdo al guion.

Presentacion en video Lista de chequeo:

sobre animacion andloga

o digital no mayor a 15 IE-GA1-250201022-AA1-EV02.
segundos. GA1l-

250201022-AA1-EV02.

Propone la adaptacién del guion teniendo
en cuenta narrativa y lenguaje audiovisual
Evidencia de producto:
Mide la correspondencia entre la propuesta
Elaborar informe técnico | grafica y el guion.

con propuesta narrativa

Lista de chequeo:

IE-GA1-250201022-AA2-EVO01.

del proyecto. GAl- | Valora el formato de presentacion del
250201022-AA2-EVOL1. storyboard de acuerdo a estandares de la
industria.

GFPI-F-135 V01




4
SENA

N

Evidencia de producto:

Mapa conceptual
Software y servicios de
internet. GAl-
220501046AA1-EVO1.

Identifica equipos TIC, tipos de software y
servicios de internet, de acuerdo con las
necesidades de uso.

Compara equipos TIC, tipos de software y
servicios de internet, de acuerdo con las
caracteristicas.

Escoge equipos TIC, tipos de software y
servicios de internet, de acuerdo con las
necesidades de procesamiento de
informacion y caracteristicas.

Lista de chequeo:

IE-GA1-220501046-AA1-EVO1.

Evidencia de

conocimiento:

Taller- Utilizacion de las
herramientas de
ofiméaticas. GA1-
220501046-AA2-EVO01.

Maneja computadores, tabletas, celulares
y otros equipos TIC, de acuerdo con las
funcionalidades de los mismos.

Aplica funcionalidades de sistemas
operativos, de acuerdo con las
necesidades de administracién de los
recursos del equipo.

Maneja procesador de texto, hoja de
célculo, software para presentaciones,
diagramacion, bases de datos y software
especifico, de acuerdo con las
funcionalidades de cada programa y las
necesidades de manejo de la informacion.

Utiliza motores de busqueda, navegacion,
correo  electrénico, transferencia de
archivos, chat, listas de correos, blogs,
wikis, foros web, spaces, grupos de
noticias, telefonia IP, television IP,
comprar en Internet, E-learning,
marketing digital, trabajo colaborativo,
computacién en la nube, redes sociales y
videoconferencia por internet de acuerdo
con las necesidades de informacion y
comunicacion.

Participa en redes sociales de acuerdo con
las necesidades de comunicacion.

Maneja herramientas colaborativas en
Internet, de acuerdo con las necesidades
del equipo de trabajo.

Comprueba el funcionamiento de los
equipos, productos o servicios obtenidos
con el uso de herramientas TIC, de
acuerdo con los resultados esperados.

Lista de chequeo:

IE-GA1-220501046-AA2-EVO1.
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Evidencia de
desempefio:
Informe mejora de

productos y procesos con
la incorporacion de TIC.
GA1-220501046-AA3-
EVO1.

Aplica procesos de mejora a los
productos, de acuerdo con las
comprobaciones realizadas.

Lista de chequeo:

IE-GA1-220501046-AA3-EVO1.

Evidencia de
desempefio:

Video. La comunicacién
como expresion humana.
GA1-240201524-AA1-
EVO1.

Reconoce la importancia, naturaleza y
caracteristicas de la comunicacion
humana, segun el contexto en el que se
desarrolla.

Escucha con atencion y concentracion,
asiente y pregunta al hablante-oyente para
retroalimentar el proceso.

Aplica técnicas para la comunicacion
verbal y no verbal teniendo en cuenta
caracteristicas comunicativas.

Aplica técnicas para la comunicacion
verbal y no verbal segin requerimientos
establecidos.

Utiliza el lenguaje segun el destinatario, el
propdsito, el contexto y el contenido.

Identifica los diferentes tipos de textos
teniendo en cuenta su intencionalidad.

Selecciona el tipo de texto de acuerdo con
sus intereses y necesidades de
conocimiento.

Apropia un método para leer comprensiva
e interpretativamente.

Interpreta mensajes Yy reconstruye el
discurso con sus propias palabras
manteniendo el sentido.

Produce textos explicativos, instructivos,
descriptivos 0 argumentativos segun
especificaciones.

Argumenta tesis y elabora proposicion
para el planteamiento de tesis.

Lista de chequeo:

IE-GA1-240201524-AA1-EVO1.
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Evidencia de producto:

Informe. Creacion
de contenidos
comunicativos. GAl-

240201524-AA2-EVOL1.

Interpreta sefiales, signos, simbolos e
iconos propios de su actividad laboral.

Gréfica la informacion utilizando
instrumentos graficos semanticos.

Utiliza la informacién segun el propdsito
establecido.

Redacta textos con cohesién y coherencia
siguiendo pautas de progresion tematica.

Codifica y decodifica mensajes utilizando
los iconos, simbolos, sefiales en el
contexto de su actividad laboral y social.

Codifica y decodifica mensajes utilizando
los iconos, los simbolos, las sefales,
planos, esquemas y flujogramas segun
requerimiento.

Establece acuerdos a partir de la
diversidad de conceptos y opiniones.

Usa el léxico con precisién y propiedad en
los procesos de comunicacion
relacionados con el area de desempefio
laboral.

Utiliza las reglas gramaticales y los signos
de puntuacibn segun el texto
comunicativo.

Emplea en la elaboracion de textos las
estructuras textuales basicas.

Emplea para la produccion de textos
normatividad vigente.

Lista de chequeo:

IE-GA1-240201524-AA2-EVO01.

Evidencia de

conocimiento:

Cuestionario. GAl-
240202501-AA1-EVO1.

Reconoce la idea general y detalles
especificos en interacciones orales de la
vida cotidiana articuladas con claridad y
una velocidad promedio.

Cuestionario:

IE-GA-240202501-AA1-EVO1.
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Evidencia de
desempefio: Lista de chequeo:
Video presentacion. GA1- IE-GA-240202501-AA1-EV02.

240202501-AA1-EV02.

Evidencia de producto: Reconoce la idea general y detalles | Listade chequeo:

especificos en textos escritos de la vida

Folleto. GA1-240202501- | Jiiiana articulados con claridad. IE-GA-240202501-AA1-EVO3.

AA1-EV03.

5. GLOSARIO DE TERMINOS
Anélogo: que se basa en el uso de materias primas fisicas y no digitales.

Antagonista: son los personajes que hacen parte de la historia, que por lo general son el enemigo del
protagonista principal, en la gran mayoria es el malo de la historia.

App: aplicacion para dispositivos moviles

Argumento: razonamiento para probar o demostrar una proposicion, o para convencer de lo que se afirma
0 se niega (RAE, 2020).

Claymation: igual que Pixilacion y Flipbook son técnicas de animacion.

Comunicacién: un primer acercamiento a la definicion de comunicacion puede realizarse desde su
etimologia. La palabra deriva del latin comunicare, que significa “compartir algo, poner en comun”. Por lo
tanto, la comunicacién es un fendmeno inherente a la relacion que los seres vivos mantienen cuando se
encuentran en grupo (Definicion, 2020).

Creative Commons: (Bienes Comunes Creativos), tipo de licencia que sirve para compartir creaciones
intelectuales como masica, imagenes, obras de arte o software a terceras personas. Sirven para que el
creador de una obra pueda decidir bajo qué condiciones de uso se puede utilizar su bien creativo.

Digital: perteneciente o relativo a los dedos. Dicho de un dispositivo 0 sistema: que crea, presenta,
transporta o almacena informacién mediante la combinacion de bits. Que se realiza o transmite por medios
digitales (RAE, 2020).

Emociones: sentimientos que las personas poseen, como la rabia, alegria, tristeza, entre otras.

Informatica: conjunto de conocimientos cientificos y técnicas que hacen posible el tratamiento automatico
de la informacion por medio de computadoras.

Internet: red informatica mundial, descentralizada, formada por la conexion directa entre computadoras
mediante un protocolo especial de comunicacion.
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Interpretar: explicar o declarar el sentido de algo, y principalmente el de un texto (RAE, 2020).

Lenguaje: facultad del ser humano de expresarse y comunicarse con los demas a través del sonido
articulado o de otros signos. Conjunto de sefiales que dan a entender algo (RAE, 2020).

Léxico: enriquecimiento lexical. Que expresa contenidos o conceptos propios del léxico, por oposicién a
los caracteristicos de la gramatica. Vocabulario, conjunto de palabras de un idioma, o de las que pertenecen
al uso de una region, a una actividad determinada, a un campo semantico dado, etc. (RAE, 2020).

Mecénicas: acciones que el jugador realiza mediante la interaccion con mandos, lo que genera una orden
que cumple un objeto.

Microsoft: es una compafiia tecnoldégica multinacional con sede en Redmond, Washington, EE. UU.
Microsoft es el acronimo de microcomputer y software.

Numeros cardinales: son los nUmeros como los conocemos para contar (one, two, three, etc.).

Numeros ordinales: son los nUmeros que se usan para indicar un orden, Ej.: primero (first, second, third,
etc.).

Ofimatica: automatizacion mediante sistemas electronicos de las comunicaciones y procesos
administrativos en las oficinas.

Oratoria: oratoria es una palabra que proviene del vocablo latino oratoria y que esté vinculada al arte de
hablar con elocuencia. El objetivo de la oratoria suele ser persuadir; por eso, se diferencia de la didactica
(que busca ensefar y transmitir conocimientos) y de la poética (intenta deleitar a través de la estética). La
oratoria, por lo tanto, pretende convencer a las personas para que actlen de una cierta manera o tomen
decisiones (Definicion, 2013).

Pipeline: flujo de trabajo. Se describe en detalle en el material de formacién ‘Esquema de produccién
audiovisual’

Preposiciones de lugar: palabras invariables (sin género ni nUmero) que se usan para indicar o introducir

” o«

el lugar de una accién o situacion. Por ejemplo: “In the room”, “next to the shop”.

Preposiciones de tiempo: palabras invariables (sin género ni nUmero) que se usan para indicar o introducir
el momento de una accién. En inglés, por ejemplo, las mas comunes son “in”, “on” y “at”.

Presente continuo: tiempo verbal que se usa para indicar acciones momentaneas que suceden al
momento de hablar. Su construccion requiere el uso de un verbo auxiliar “to be” y un segundo verbo
(Ilamado verbo principal) con terminacién en “-ing”. Por ejemplo: | am working at SENA now.

Presente simple (presente simple): tiempo verbal que se usa para indicar acciones o situaciones que
suceden en el presente. Pueden ser estados permanentes o cambiantes, por ejemplo: | am Susana. | work

as a doctor.

Pronombres personales: son las palabras que se usan para indicar la persona o ente que ejecuta una
accion. Siempre los pronombres personales estaran seguidos de un verbo (la accién). En inglés son
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comunes las contracciones entre los pronombres y algunos verbos, asi: “I’'m” (contraccion de | am), “She's”
(contraccion de she is), etc.

Role play: juego de roles es una actividad que simula una situacién con dos o mas personajes
representados por los aprendices. Cada uno recibird las indicaciones de lo que pasa y los aprendices
deberan desarrollar la situacién actuando.

Scanning: estrategia de lectura para encontrar informacion especifica. Al igual que Skimming no es
exhaustiva, sino que focaliza la informacién necesaria.

Semidtica: teoria general y ciencia que estudia los signos, sus relaciones y su significado.

Sistema operativo: es el conjunto de programas informaticos que permite la administracion eficaz de los
recursos de una computadora es conocido como sistema operativo o software de sistema. Estos programas
comienzan a trabajar apenas se enciende el equipo, ya que gestionan el hardware desde los niveles mas
basicos y permiten ademas la interaccioén con el usuario.

Skimming: estrategia de lectura que consiste en hacer una lectura rapida para determinar el tipo de texto,
su fuente y su tema. No implica una lectura exhaustiva ni detenida, y puede durar pocos segundos.

Software: conjunto de programas, instrucciones y reglas informéticas para ejecutar ciertas tareas en una
computadora.

Skinning: es el proceso de aplicacién de una malla o piel, a la estructura metalica (rigging) del objeto o
personaje, de manera que permita una correcta deformacion al seguir el movimiento.

Target: es el publico objetivo al que estan dirigidos los productos y la publicidad de una campafa de
marketing. La palabra target viene del inglés, que significa ‘objetivo’, ‘blanco’ o ‘meta’.

Técnica: habilidad para ejecutar cualquier cosa, o0 para conseguir algo (RAE, 2020).

Texto: enunciado o conjunto coherente de enunciados orales o escritos. Todo lo que se dice en el cuerpo
de una obra manuscrita o impresa, a diferencia de lo que en ella va por separado; como las portadas, las
notas, los indices, etc. RAE (2020).

TIC: son el conjunto de tecnologias desarrolladas en la actualidad para una informacion y comunicacion
mas eficiente, las cuales han modificado tanto la forma de acceder al conocimiento como las relaciones
humanas.

WWW: son las iniciales que identifican a la expresién inglesa World Wide Web, el sistema de documentos
de hipertexto que se encuentran enlazados entre si y a los que se accede por medio de internet. A través
de un software conocido como navegador, los usuarios pueden visualizar diversos sitios web (los cuales
contienen texto, imagenes, videos y otros contenidos multimedia) y navegar a través de ellos mediante los
hipervinculos.
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