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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

Denominacion del programa de formacion: Desarrollo de videojuegos y entornos interactivos.
Cédigo del programa de formacién: 228108.
Nombre del proyecto: Desarrollo de experiencias y entornos interactivos para el sector productivo.
Fase: Produccién.
Actividad de proyecto: AP6. Disefiar la légica y algoritmos de programacion del videojuego.
Competencias:
Técnica:
- 220501088 - Producir la légica del videojuego de acuerdo con el disefio y técnicas de
desarrollo.
Transversal:
- 240201064 - Orientar investigacion formativa seguin referentes técnicos.
Claves
- 240202501 - Interactuar en lengua inglesa de forma oral y escrita dentro de contextos
sociales y laborales segln los criterios establecidos por el Marco Comdn Europeo de
Referencia para las Lenguas.
Resultados de aprendizaje a alcanzar:
Técnico:
- 220501088-01 - Definir la estructura del cédigo del videojuego de acuerdo con el
documento de disefio.
Transversales:
- 240201064-01 - Analizar el contexto productivo segun sus caracteristicas y necesidades.
- 240201064-02 - Estructurar el proyecto de acuerdo a criterios de la investigacion.
- 240201064-03 - Argumentar aspectos teéricos del proyecto segun referentes nacionales e
internacionales.
- 240201064-04 - Proponer soluciones a las necesidades del contexto segun resultados de
la investigacion.
Claves:
- 240202501-06 - Explicar las funciones de su ocupacion laboral usando expresiones de
acuerdo al nivel requerido por el programa de formacién.
Duracion de la guia: 224 horas.
- Técnica: 128 horas.
- Transversales: 48 horas.
- Claves: 48 horas.

2. PRESENTACION

Estimado aprendiz, entrado en la fase de produccion, se elaborard con mayor detalle el videojuego,
desarrollando junto al disefio del concepto, el disefio técnico, utilizando métodos y técnicas para llevar a
cabo las tareas o iteraciones que integraran componentes de comportamiento a los personajes y
determinadas acciones a los objetos, eventos y mecénicas de cada interfaz segun la légica de la historia.
Para ello, debera desarrollar habilidades en inglés, investigativas, enfoques y desarrollos metodolégicos
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gue le permitan explorar aspectos del entorno, con lo cual aplicar elementos mas reales al juego que lo
siten en un contexto social y productivo.

Para lograr que el proyecto sea mas dinamico en su desarrollo, se le propone aplicar metodologias agiles
junto con técnicas de algoritmia para efectuar entregas en corto tiempo y con elementos de programacion
gue inyecten comportamientos especificos a los elementos de las escenas, que no pueden hacerse con el
motor de Unity.

Para el desarrollo de las actividades propuestas contara con el acompafiamiento del instructor asignado al
programa, quien lo convocard en encuentros sincrénicos para brindarle las orientaciones necesarias en el
abordaje correcto de cada evidencia que se ha programado en la guia.

No olvide organizar el tiempo de acuerdo con el nivel de exigencia que demanda el programa 'y la presente
guia de aprendizaje, repasando el material de estudio y la documentacion complementaria proporcionada
para el logro de los objetivos de formacion.

jBuen trabajo!

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

En este apartado se describirdn las actividades de aprendizaje para cada una de las competencias que
plantea la fase de produccién del proyecto formativo Desarrollo de experiencias y entornos interactivos
para el sector productivo, en las cuales aplicard metodologias agiles junto con técnicas de algoritmia y
programacion para efectuar entregas del producto con acciones més elaboradas en menor tiempo.

e Actividad de reflexion inicial.

Estimado aprendiz, con esta guia iniciamos la tercera fase de este programa de formacién y como es
costumbre de este proceso que llevamos a cabo, lo invitamos a que reflexione sobre lo siguiente:

» Cuando piensa en disefiar un videojuego, ¢, qué tipo de interactividad considera es la mas acorde
utilizar?

Tenga en cuenta que ya paso antes por la fase de ser usuario; es decir, estuvo al otro lado.

Nota: este ejercicio tiene como finalidad encaminarlo y motivarlo en la elaboracion de las evidencias que
se plantean para esta guia de aprendizaje, por tal razén no es calificable, pero si es el punto de inicio para
lo que se le solicitara.

3.1. Actividades de aprendizaje de la competencia: Producir la I6gica del videojuego de
acuerdo con el disefio y técnicas de desarrollo (220501088).

En la fase de produccion del videojuego se desarrollan habilidades a través de las numerosas actividades
a realizar y que tienen que ver con el disefio del juego, los aspectos de la historia y las mecanicas de
interactividad, ademas del disefio técnico con los diagramas de funcionamiento, la implementacion y las
pruebas que verifican su usabilidad.
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3.1.1. Actividad de aprendizaje GA6-220501088-AA1 - Planear la metodologia de desarrollo.

Las metodologias agiles se utilizan para gestionar proyectos donde el cliente no tiene claro todos los
requisitos de este y, por lo tanto, no se puede definir el alcance desde el principio, igualmente, cuando
durante el desarrollo se cambia de opinion o se adicionan mas requisitos. En esta actividad, para llevar a
cabo las iteraciones en las cuales se desarrolla el disefio del concepto gréfico, las l6gicas y mecéanicas del
juego, el disefio técnico, la codificacidn, la implementacién y la comprobacién de las funciones, se debera
seleccionar un método &gil.

Duracién: 32 horas.

Materiales de formacidn _a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante estudiar el
componente formativo “Programacion orientada a objetos”.

Otros materiales: programa Unity.

Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y la evidencia que conforma la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia GA6-220501088-AA1-EVO0L. Informe. Requisitos y metodologia de desarrollo del
videojuego.

Los métodos &giles proporcionan respuestas rapidas a los requerimientos de produccion del videojuego,
permitiendo iteraciones cortas que facilitan la realizacién de cambios a nuevos requisitos para introducir
mejoras al producto durante el proceso de desarrollo. Sabiendo esto, para llevar a cabo la evidencia debe
realizar las siguientes acciones:

e Repasar las metodologias agiles SCRUM y SUM y el material de formacion, también se puede apoyar
en los siguientes enlaces:

v SUM para desarrollo de videojuegos. http://www.gemserk.com/sum/

v Metodologia Scrum. Gestion de proyectos informaticos. https://docplayer.es/917979-Tfc-
metodologia-scrum-gestion-de-proyectos-informaticos-autor-manuel-trigas-gallego-consultora-
ana-cristina-domingo-troncho.html

v Seleccionar SCRUM o SUM para llevar a cabo la planeacién de la produccion del videojuego.

v Planificar las iteraciones para la produccién y desarrollo del videojuego: cada iteracion debe
enumerarse y tener un nombre de acuerdo con latarea a realizar, por ejemplo, Iteracién No.1: salto
de rampa.

v Elaborar un informe de planeacion de la produccién del videojuego con portada, tabla de contenido,
cuerpo del informe, referencias bibliograficas. El cuerpo del informe debe abordar:

- Introduccién: resaltar la importancia de planificar la produccion a través de un método agil.

- Objetivo de cada iteracion: qué se pretende lograr al finalizar cada iteracion.

- Conjunto de requisitos o tareas de cada iteracion de la fase de produccién.

- Recursos necesarios para llevar a cabo los requisitos o tareas de cada iteracion: software,
equipos de computo, personal u otros.

- Cronograma de cada iteracién de acuerdo con los requisitos o tareas definidas.

- Productos entregables en cada iteracion.

- Presupuesto: gastos que se deben ejecutar para llevar a cabo cada iteracion.
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- Riesgos: descripcion de los riesgos que afronta llevar a cabo cada iteracion y la forma de
mitigarlos.

Lineamientos generales parala entrega de |la evidencia:

Producto por entregar: informe de planeacion.

Formato: PDF.

Extension: sin limite.

Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda
al espacio Informe. Requisitos y metodologia de desarrollo del videojuego. GA6-
220501088-AA1-EVOL1.

O O O O

3.1.2. Actividad de aprendizaje GA6-220501088-AA2 - Plantear el sistema de algoritmia del
videojuego.

Un algoritmo es un conjunto de pasos o instrucciones ordenadas I6gicamente para resolver un problema o
realizar una tarea especifica y constituye una de las etapas previas antes de entrar en la programacion, es
decir, antes de escribir las lineas de codigo con las que se llevaran a cabo acciones dentro del videojuego.

Duracién: 48 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante estudiar el
componente formativo “Programacion orientada a objetos”.

Otros materiales: programa Unity.

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

e Evidencia GA6-220501088-AA2-EV01. Diagrama. Disefio de Algoritmos de las mecénicas del
videojuego.

Teniendo en cuenta que un algoritmo se puede disefiar utilizando la técnica de pseudocddigo o la de
diagrama de flujo, realice las siguientes acciones de acuerdo con la Iégica de la historia:

v ldentifique tres mecanicas del videojuego con las respectivas acciones que debe realizar el personaje
principal para lograr un objetivo dentro del juego.

v Interprete y escriba las acciones de cada mecanica en forma de instrucciones y/o procesos a realizar.

v Elabore tres algoritmos utilizando la técnica “diagrama de flujo”, colocando las instrucciones y
procesos al interior de cada simbolo utilizado.

v Finalice cada diagrama de flujo con el logro del objetivo definido para la mecanica.

v Utilice una herramienta digital gratuita para la elaboracion de cada diagrama de flujo. Consulte Las

5 mejores herramientas para crear diagramas de flujo online.
https://www.locurainformaticadigital.com/2019/03/21/herramientas-crear-diagramas-de-flujo-online-
gratis/

v Guarde los archivos en formato JPEG.
Lineamientos generales parala entrega de |la evidencia:
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Producto por entregar: diagrama de flujo.

Formato: JPEG.

Extension: 3 archivos.

Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda
al espacio Diagrama. Disefio de Algoritmos de las mecanicas del videojuego. GA6-
220501088-AA2-EVOL1.

O O O O

3.1.3. Actividad de aprendizaje GA6-220501088-AA3 - Implementar técnicas de desarrollo y
programacion orientada a objetos.

La técnica para la produccién y desarrollo de los videojuegos es la Programacion Orientada a Objetos -
POO- y mas especificamente el lenguaje C#; el cual se utiliza en la escritura de las lineas de codigo que
incorporan determinadas funciones sobre los componentes y personajes del juego que las necesiten, ya
gue el menu de opciones del motor Unity no las contempla todas.

Duracién: 48 horas.

Materiales de formacion a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante estudiar el
componente formativo “Programacion orientada a objetos”.

Otros materiales: programa Unity.

Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y la evidencia que conforma la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia GA6-220501088-AA3-EVO0L. Informe. Técnicas de disefio y desarrollo del videojuego.

Para la realizacién de esta evidencia se deben llevar a cabo las siguientes acciones:
v Apropie el concepto de clase, repasando el componente formativo Programacién orientada a
objetos, igualmente, para profundizar consulte:
Clases en C#. http://csharp-facilito.blogspot.com/2013/07/clases-en-c-sharp.html
v ldentifique los diferentes tipos de personajes que intervienen en la historia, los principales
eventos o las acciones que puede realizar el jugador sobre los personajes u objetos de las
escenas Y las principales mecéanicas que modifican el estado del juego.
v Defina clases con la configuracion de atributos para los comportamientos de los personajes,
eventos y mecanicas.
v Elabore un informe en el que incluya los siguientes aspectos: portada, indice, introduccién,
cuerpo del informe y referencias bibliogréaficas. El cuerpo del informe debe abordar:
= Personajes del videojuego: describir el perfil de cada personaje que hace parte de la
I6gica de la historia con el respectivo comportamiento dentro del juego.
= Eventos: especificar las caracteristicas de los eventos identificados.
= Mecanicas: explicar el funcionamiento de las mecénicas que modifican el estado del
juego.
» Clases: presentar las clases clasificadas (por personajes, eventos y mecéanicas), con el
nombre de la clase, una breve explicacion y la configuracion de los atributos.
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Lineamientos generales parala entrega de la evidencia:

Productos por entregar: informe sobre las técnicas de disefio y del desarrollo del videojuego.
Formato: PDF.

Extension: sin limite.

Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda
al espacio Informe. Técnicas de disefio y desarrollo del videojuego. GA6-220501088-AA3-
EVO1.

O O O O

3.2. Actividades de aprendizaje de la competencia: Orientar investigacion formativa segin
referentes técnicos (240201064).

El gran avance técnico y tecnolégico requiere de personas curiosas, visionarias, motivadas a descubirir,
experimentar y vivir experiencias de aprendizaje que mejoren la calidad de vida a nivel personal y de su
entorno. Mediante el desarrollo de esta competencia se le brindara la posibilidad de aprender los
fundamentos basicos de investigacion, aprendera herramientas basicas para identificar un problema,
formular objetivos, entender los tipos de investigacion, enfoques y desarrollos metodolégicos basicos para
desarrollar el proyecto de investigacion como parte del proceso formativo.

3.2.1. Actividad de aprendizaje GA6-240201064-AA1 - Identificar las caracteristicas
socioecondmicas, tecnolodgicas, politicas y culturales del contexto productivo de acuerdo con las
necesidades y probleméticas que lo afectan.

El objetivo de esta actividad es la identificacion de caracteristicas y necesidades del contexto productivo
en el cual formulara la propuesta de investigacion.

Duracién: 8 horas.

Materiales de formacién: para la elaboracién adecuada de la evidencia el aprendiz apropiara el
componente formativo “Fundamentos de investigacion”.

Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y la correspondiente evidencia que conforma la
actividad de aprendizaje:

e Evidencia GA6-240201064-AA1-EV01. Mapa mental.

Para la elaboracién del mapa mental se sugiere consultar el anexo “Mapa_mental-240201064-AA1-EV01”
y en general, revisar las siguientes recomendaciones:

1. Formato. Puede elaborarse a través de herramientas digitales para la construccion de mapas
mentales o tomando una fotografia de un mapa mental dibujado a mano y luego convertirla a
PDF.

2. Definir el contenido central: ubicar el nombre del contexto en el centro de la pantalla o papel y
distinguir con una imagen o icono que lo represente. El contenido central es un tema, idea o
concepto a desarrollar.
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3. Identificar un ndmero limitado de caracteristicas del contenido central: hacer las
bifurcaciones a través de ideas principales, posteriormente en agrupaciones y asociaciones.
Previo, se sugiere tener una lluvia de ideas. Es importante el uso de colores, uno solo por
bifurcacion, teniendo especial cuidado con su grosor.

4. Jerarquizar ideas: establecer el tamafio de las ramificaciones, letras, colores, categorias y
subcategorias, estableciendo un tamafio determinado para las ramas y las imagenes, para que
en la lectura se entienda que el tamafio de las ramas e imagenes principales es mayor al de las
ramas secundarias, y de estas Ultimas, mayor al de las terciarias y asi sucesivamente.

5. Unir asociaciones: mediante ramificaciones y lineas se irradian las ideas secundarias y las
asociaciones entre ideas.

6. Ampliar hacia afuera: priorizar las ideas segin las manecillas del reloj. En cada bifurcacion
incluir una imagen digital o elaborada a mano.

7. Ubicar imagenes: apoyos visuales y colores determinaran la calidad de la presentacion, por esta
razon se recomienda tener especial cuidado con la calidad y el tamafio de la imagen para
acentuar las ideas a recordar.

8. Disefiar nodos: para asegurar las conexiones entre las bifurcaciones.

Lineamientos generales parala entreqa de |la evidencia:

o Producto a entregar: mapa mental sobre la caracterizacién del contexto productivo.
Formato: documento en PDF. Puede elaborarse a través de herramientas digitales para la
construccion de mapas mentales o tomando una fotografia de un mapa mental dibujado a mano y
en ambos casos colocar sus datos personales.
Extensién: una hoja.

o Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio Mapa mental. GA6-240201064-AA1-EVO01.

3.2.2. Actividad de aprendizaje GA6-240201064-AA2 - Elaborar la propuesta de investigacién
formativa teniendo en cuenta las situaciones de orden social y productivo.

El objetivo de esta actividad es comprender y dar respuesta a las necesidades del contexto por medio del
desarrollo de procesos de investigacién efectivos, teniendo en cuenta situaciones de orden social y
productivo.

Duracién: 40 horas.

Materiales de formacién: para la elaboracién adecuada de la evidencia el aprendiz apropiara el
componente formativo “Fundamentos de investigacion”.

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

o Evidencia GA6-240201064-AA2-EVO01. Propuesta de investigacion.

Diligenciar cada una de las pestafias del formato Propuesta de investigacién formativa. Para el
diligenciamiento del formato se sugiere consultar el anexo “Formato_Propuesta-240201064-AA2-EV01”
y en general revisar las siguientes recomendaciones:
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En cuanto a aspectos generales, el documento debe ser presentado en fuente Arial 10, interlineado
1.5.

Parala etapa 1. Preparacion: antes de iniciar la escritura del documento es necesario tener en cuenta
las recomendaciones hechas por el tutor para el mapa mental de la actividad 1.

Para la escritura del titulo es necesario que este sea concreto con relacion al problema que se busca
resolver, no debe contener palabras innecesarias, no debe utilizar abreviaturas, ni formulas. Debe
tener una extension maxima de 15 palabras o 70 caracteres y debe reflejar de manera apropiada de
qué se trata el estudio.

Para el resumen tener en cuenta que este se realiza cuando ya esta elaborado todo el ejercicio de
investigacion formativa. El resumen es una descripcion sintética de los aspectos mas relevantes del
proceso investigativo que da cuenta del problema, como se realizé el estudio, cudles fueron los
principales hallazgos y cual es la relevancia del estudio para su programa de formacion. Se elabora
en dos parrafos que debe contener maximo 120 palabras o 960 caracteres, incluyendo la puntuacion
y los espacios sin sangria (10 a 15 renglones). Se recomienda que este parrafo se realice con
oraciones cortas y simples, separadas por el punto y seguido. (Debe estar en idioma espafiol/inglés).
Las palabras clave se incluyen una vez esta elaborado todo el ejercicio de investigaciéon formativa.
Tras el resumen se deben escribir las palabras clave, las cuales se utilizan como fines de
clasificacion para que los documentos se puedan incorporar en bases de datos y, de esta forma,
agilizar su busqueda. (espafiol/inglés).

La justificacién expone las razones que sustentan el desarrollo del proyecto de investigacion
formativa en torno al contexto productivo, aspectos sociales, aspectos institucionales, aspectos
pedagogicos, aspectos tecnoldgicos, entre otros. Demuestra la importancia de resolver el problema
de investigacion. Destaca su impacto y aclara quiénes seran los beneficiarios directos y el alcance
social que tendra.

Para los antecedentes, la revision de la literatura es una sintesis original de teorias y trabajos de
investigacion factica (de campo o empirica) sobre el tema al que se refiere el estudio por realizar. El
aprendiz debera consultar las bases de datos del SENA y hacer una recopilacion actualizada (3
Gltimos afos) de lo escrito sobre el tema. La revision de la literatura debe ser un apartado donde el
lector descubre cudl es el problema no resuelto por la comunidad cientifica y qué se quiere abordar
mediante el estudio propuesto.

Para la identificacién del problema es necesario contemplar las necesidades expuestas en el mapa
mental y realizar una delimitacion de las mismas. En un primer momento, se hace una descripcion
de la situacién actual del problema, se define el &mbito espacial donde se hara la propuesta (sin
ampliarlo), se indica en forma clara cudl es el problema y quiénes lo tienen, y se escriben las causas
que lo generan. En un segundo momento, se describen las consecuencias que acarrea la
problemética detectada y se pronostica qué sucederia si no se resuelve el problema.

Para la pregunta de investigacién es necesario tener en cuenta que guarda estrecha relacion con los
objetivos de la propuesta y la revision de la literatura hecha. Para ello, escriba una pregunta cuya
respuesta es la de solucién del problema planteado.

El objetivo general tiene las siguientes caracteristicas: se relaciona con el problemay la pregunta de
investigacion; es concreto, se redacta con lenguaje claro y sencillo; inicia su redaccion con un verbo
en infinitivo; incluye el qué se quiere hacer mediante la investigacion, a dénde quiere llegar y
mediante qué. Las respuestas a estos interrogantes conllevan a la respuesta de la pregunta
problema ya formulada.

Los objetivos especificos indican el orden sistemético en que se resolvera la investigacion, los cuales
se desprenden directamente del objetivo general.
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El marco tedrico debe ser organizado en temas y subtemas de lo general a lo particular. EI marco
tedrico hace referencia a aquellas teorias, normas y conceptualizaciones que pueden contribuir a
dar solucién al problema enunciado y permite la confrontacién, el analisis y la evaluacion del
proyecto. Implica que el aprendiz identifique una postura tedrica que aporte elementos y categorias
de andlisis para abordar el campo tematico y el motivo del estudio, haciendo una redaccion propia
gue se sustenta en autores, estableciendo un dialogo sistematico con los autores, teorias y realidad
del contexto en el que trabaja la propuesta. Es importante hacer las respectivas citas bibliograficas
segun las Normas APA e incluirlas en las referencias bibliograficas al final del documento.

Para el tipo de investigacion, el aprendiz deberd indicar si es exploratorio (si se familiariza con el
fendmeno que se investiga), descriptivo (identifica caracteristicas del universo de investigacion,
sefiala formas de conductas, establece comportamientos concretos y comprueba variables),
explicativo (es comprobar si la propuesta soluciona el problema o no).

La poblacion se define como el conjunto de personas a las que va dirigida la propuesta de
investigacion formativa y guarda relacién con sus fases. En este campo el aprendiz debe describir
de manera amplia el contexto donde convive la poblacién, su universo (total de actores) y se
menciona la muestra (si aplica).

En el campo de técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion debe describir las técnicas
tales como la observacion, la encuesta, la entrevista, entre otras.

Para la etapa 2. Ejecucion: diligencie cada uno de los campos propuestos, teniendo en cuenta el
punto 15 de estas instrucciones.

En la etapa 2.1. Ejecucion: es necesario que diligencie los campos, teniendo en cuenta el punto No.
7 de estas instrucciones.

En la etapa 3. Procesamiento: se deben analizar e interpretar los datos recogidos en la fase 2.1 de
ejecucion.

En la etapa 4. La interpretacién de los resultados: consigne la interpretacién de los resultados del
ejercicio de investigacion formativa.

Para la interpretacion de los resultados es importante tener en cuenta que se presentan los
resultados sustentados con datos, graficas, etc. Su andlisis confirma la existencia del problema, sus
causas Yy su incidencia. Puede presentarse en dos apartados en esa misma pestafa: resultados y
analisis o realizarlo integralmente, en todo caso debe tenerse en cuenta que los resultados sintetizan
los datos recolectados, asi como su tratamiento estadistico; los resultados se exponen de manera
breve, destacando los hallazgos mas relevantes; al presentar los datos se sugiere el uso de tablas o
figuras, ademas del texto, que, en lo posible, no debera repetir lo que dicen estas tablas o figuras.
En el analisis se evallan e interpretan las implicaciones de los resultados, se presentan con
suficiente detalle los datos para justificar las conclusiones; particularmente en relaciéon con los
supuestos teéricos se debe exponer de manera clara la sustentacion o carencia de sustento con
base en los datos.

21. Las conclusiones se redactan en términos de respuesta a los objetivos planteados para el proyecto.

Lineamientos generales parala entrega de |la evidencia:

Producto a entregar: propuesta de investigacion formativa.

Formato: documento en Excel con las 5 etapas diligenciadas.

Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio Propuesta de investigacion. GA6-240201064-AA2-EVOL.
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3.3. Actividades de aprendizaje 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).

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 informacién personal y familiar, haciendo uso de la estructura, el vocabulario y los contextos
requeridos.

3.3.1. Actividad de aprendizaje GA6-240202501-AA1 - Presentar funciones de su ocupacion
laboral.

En el proceso de aprendizaje del inglés se debe evidenciar la habilidad para emplear los conceptos
adquiridos y emplearlos adecuadamente. Dentro de esta actividad se requiere que se emplee de manera
extensiva el vocabulario relativo a las actividades desarrolladas dentro de un ambiente laboral con el uso
de opiniones y anécdotas.

Duracién: 48 horas.

Material de formacidn: para la elaboracion adecuada de la evidencia, el aprendiz apropiara el componente
formativo “English Level 8 MCER B1.2+”.

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

e Evidencia GA6-240202501-AA1-EV01. Documento escrito.

Las funciones en un ciclo laboral son una lista de acciones realizadas que ejecuta un empleado en un
puesto determinado, que describe las principales responsabilidades y habilidades de su trabajo. A menudo
aparece una lista de tareas diarias que realiza un empleado y que se caracterizan por las habilidades
profesionales, caracter y cualidades personales (professional skills, adjectives related to character and
personal qualities).

De acuerdo con lo anterior y acorde a su programa de formacion elabore un escrito en el que haga una
declaracion personal (personal statement) e incluya una breve descripcion de quién es, sus fortalezas y
cualquier experiencia laboral y/o educaciéon que tenga. Aseglrese de incluir las habilidades que ha
adquirido a lo largo del programa de formacién, como administracién del tiempo, trabajo en equipo,
habilidades informéticas, etc.

e Durante el desarrollo del texto tenga en cuenta algunas caracteristicas generales del documento:
- Escriba con un estilo conciso y natural.
- Intente destacar algunos aspectos positivos y de interés personal.
- Estructure la informacién para que refleje las habilidades y las cualidades que mas se
destacan de acuerdo con su programa de formacion.
- Ellimite de palabras es entre 500 y 700 palabras. Haga una construccion de péarrafos que
permita al lector conocerle de una forma clara.
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- Tenga en cuenta que la redaccion, ortografia, puntuacion y gramatica sean correctas.
- Es ideal tener cuidado con la redaccion y, las estructuras gramaticales utilizadas deben ser
coherentes con las tematicas abordadas en el material de estudio.
- Esimportante que se respondan algunas de las preguntas orientadoras propuestas:
=  Whoam I?
=  What program or position am | applying for?
= Why am I fit for this program or position?
= What are my future goals?
- La extension del documento sera de 500 y 700 palabras, con tipo de letra Arial, tamafio 12 e
interlineado 1,5.

Lineamientos generales parala entreqa de |la evidencia:

Producto a entregar: documento.

o Extension: el documento debe tener una extension entre 500 y 700 palabras, con tipo de letra
Arial, tamafio 12 e interlineado 1,5.
Formato: documento en Word y se debera exportar a PDF.
Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio Documento escrito. GA6-240202501-AA1-EVO1.

e Evidencia GA6-240202501-AA1-EV02. Video.

El cambio constante es una realidad, tanto para los organismos como para las empresas y asi en su entorno
se altera la forma de evolucionar con condiciones cambiantes del mercado que pueden hacer que las
ofertas de productos y servicios mejoren. Una de las tecnologias de cambio mas rapido es, por ejemplo, la
movil, que afecta directamente la forma en que las empresas llevan a cabo sus operaciones y los productos
y servicios que ofrecen en el ecosistema empresarial actual. Por lo tanto, es util que las empresas
comprendan las fuerzas generales detras de este cambio tecnolégico.

De acuerdo con lo anterior y el material de estudio, realice una presentacion oral en formato video sobre
aspectos que desde su actividad laboral o programa de formacién pueden evolucionar, de acuerdo con el
uso de la tecnologia o aparicién de nuevas herramientas innovadoras.

Para la elaboracién del video con camara web tenga 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 para dar cuenta de la presentacién de como es posible ver la tecnologia como un proceso
evolutivo en su actividad laboral o programa de formacion.

Diapositivas: durante el desarrollo de la presentacidn oral es ideal que presente entre 5y 9 diapositivas,
donde se incluyan los siguientes elementos:

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

- Diapositivas en donde se muestren algunos productos evolutivos frente a revolucionarios, de
acuerdo con su contexto laboral o programa de formacion.

- Diapositivas en donde se muestren algunas variaciones culturales frente a las funciones de su
trabajo o de su programa de formacion.
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- Diapositiva en la que mencione al menos una conclusion de los aspectos que pueden
evolucionar, de acuerdo con el uso de la tecnologia o aparicion de nuevas herramientas
innovadoras.

Estructura del video con camara web: cuando grabe el video tenga en cuenta que las fotos, las imagenes
y los textos que use en las diapositivas deben ser un apoyo visual para denotar buena pronunciacion y su
aprendizaje (future perfect and future perfect progressive).

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

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

Lineamientos generales parala entreqa de |la evidencia:

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

Formato: Word o PDF con la URL del video.

Extension: 3 a 7 minutos.

Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio Video. GA6-240202501-AA1-EV02.

O O O O

e Evidencia GA6-240202501-AA1-EVO03. Foro.

Para el desarrollo de la evidencia debe participar en el foro denominado “Expressing opinions” y de forma
argumentada y creativa responda las siguientes preguntas:

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 sort of movies or books do you like?

- What’s the name of book or movie that you are going to talk?

- Did you like it?

- What did you think about the movie or book?

- What was it about?

- Why do you recommend it?

- What else would you recommend?

Realice seguimiento al foro y responda a algunas de las participaciones de al menos dos de sus
compafieros y con quienes tenga mejor afinidad.

Es ideal que durante la participacion en el foro haga uso de la netiqueta y sin olvidar que se evaluara a
través de la rabrica TIGRE.

Lineamientos generales parala entreqga de |la evidencia:
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o Producto a entregar: participar en el foro denominado “Expressing opinions” y realizar una
respuesta critico-reflexiva a una de las participaciones de sus compafieros.

o Formato: LMS.

Para participar en el foro remitase al area de la actividad correspondiente y ubique el espacio
para el envio de la evidencia Foro. GA6-240202501-AA1-EV03.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Evidencias de aprendizaje

Criterios de evaluacion

Técnicas e instrumentos de
evaluacion

Evidencia de producto:

Informe. Requisitos y
metodologia de desarrollo
del videojuego.
GA6-220501088-AA1-EVOL1.

Elabora documento con las necesidades del
videojuego de acuerdo con el disefio.

Lista de verificacion:

IE-GA6-220501088-AA1-
EVOL1.

Evidencia de desempefio:

Diagrama. Disefio de
Algoritmos de las mecanicas
del videojuego.
GA6-220501088-AA2-EVOL1.

Evidencia de producto:

Informe. Técnicas de disefio
y desarrollo del videojuego.
GA6-220501088-AA3-EVOL1.

Define algoritmos y flujo de clases del
videojuego de acuerdo a las necesidades del
videojuego.

Listade chequeo:

IE-GA6-220501088-AA2-
EVOL1.

Lista de verificacion:

IE-GA6-220501088-AA3-
EVOL1.

Evidencia de producto:

Mapa mental.
GA6-240201064-AA1-EVOL1.

Reconoce las necesidades del contexto,
segun las problematicas identificadas.

Rubrica de evaluacion:

IE-GA6-240201064-AA1-
EVOL1.

Evidencia de desempeiio,
conocimiento y producto:

Propuesta de investigacion.
GA6-240201064-AA2-EVOL1.

Describe el problema de investigacion de
acuerdo a los elementos observados.

Plantea los objetivos de la investigacion
segun la pregunta de investigacion.

Consolida el proyecto de investigacion
teniendo en cuenta la pertinencia y los
alcances.

Elabora el marco tedrico de la investigacion
de acuerdo a los contextos nacional e
internacional.

Lista de verificacion:

IE-GAB-240201064-AA2-EV01
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Aplica técnicas de recoleccion de
informacién de acuerdo a criterios
establecidos por la metodologia.

Comunica los resultados de la investigacion
segun criterios de presentacién de informes.

Evidencia de
conocimiento:

Documento escrito.
GA6-240202501-AA1-EVO1.

Participa en juegos de rol guiados o
situaciones simuladas sobre situaciones
cotidianas y laborales actuales, pasadas y
futuras en contextos sociales orales y
escritos.

Listade chequeo:

IE-GA6-240202501-AA1-
EVO1.

Evidencia de producto:

Video. GA6-240202501-AA1-
EV02.

Evidencia de desempefio:

Foro. GA6-240202501-AA1-
EVO03.

Establece acciones de mejora continua para
el alcance.

Listade chequeo:

IE-GA6-240202501-AA1-
EVO02.

Listade chequeo:

IE-GA6-240202501-AA1-
EVO3.

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Algoritmo: secuencia légica y finita de pasos que permite solucionar un problema o cumplir con un objetivo
(colombiaaprende.edu.co, s.f.).

Clase: molde compuesto por un conjunto de caracteristicas que se pueden aplicar en la creacion de
objetos similares. Define atributos y métodos comunes para objetos del mismo tipo (C# Paso a paso, s.f.).

Diagrama de flujo: es una herramienta gréafica que representa el disefio de un algoritmo y esta
compuesta por simbolos que indican las acciones a realizar para obtener un resultado, que resuelve un
problema, situacién o tarea (colombiaaprende.edu.co, s.f.).

Evento: accién que es ejecutada sobre un objeto del videojuego y que es provocada por el usuario al
interactuar con la interfaz de la escena, por ejemplo, hacer clic en un botén (Microsoft, 2021).

Future perfect: es para hablar de una accién que se completara entre ahora y algiin momento en el

futuro.

Future perfect progressive: también llamado a veces el futuro perfecto progresivo, es un tiempo verbal
gue describe acciones que continuaran hasta un punto en el futuro.

Innovacion tecnoldgica: es un producto o proceso nuevo o mejorado, cuyas caracteristicas
tecnoldgicas son significativamente diferentes a las anteriores. Las innovaciones tecnolégicas de
productos implementadas son productos nuevos (innovaciones de productos) o procesos en aplicacion
(innovaciones de procesos) que se han introducido en el mercado.
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Mecénicas del juego: es cualquier accién realizada al interactuar con el juego que modifica su estado en
cuanto a la posicion, las caracteristicas y el entorno, en un momento preciso de tiempo
(Todasgammers.com, 2017).

Método: modo de decir o hacer con orden, modo de obrar o proceder, habito o costumbre que cada uno
tiene y observa.

Metodologias agiles: conjunto de buenas practicas y técnicas para que el desarrollo de proyectos se
realice en menos tiempo y de forma més dindmica (Da silva, 2021).

Personal statement: es una declaracién personal a través de un documento que a menudo se solicita en
organizaciones o entidades académicas, en la que se expresan habilidades y aptitudes que demuestran
los diferentes conocimientos y experiencia que ha adquirido a lo largo de la vida.

Preguntas directas: preguntas en las cuales se emplea auxiliar.
Preguntas indirectas: preguntas en las cuales no se emplea auxiliar.
Question tags: son preguntas cortas empleadas para confirmar o descartar informacién.

Rubrica TIGRE: son los criterios que evallan las contribuciones y participaciones en un foro de debate,
con el fin de profundizar en el aprendizaje significativo a través de la comunicacion.

SCRUM: metodologia de trabajo &gil que esta basada en ciclos con periodos de tiempo cortos que
pueden ser semanas 0 meses para entregar una parte del proyecto (Da silva, 2021).

SUM: metodologia utilizada para llevar a cabo el ciclo de vida de un software desarrollado
secuencialmente en fases iterativas e incrementales, que se ejecutan en corto tiempo por equipos
pequefios (Acerenza, 2009).
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