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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacion del programa de formacion: Desarrollo de videojuegos y entornos interactivos.

e (Cdbdigo del programa de formacién: 228108.

e Nombre del proyecto: Desarrollo de experiencias y entornos interactivos para el sector productivo.

e [Fase del proyecto: Preproduccion.

e Actividad de proyecto: AP4. Definir los parametros funcionales y construir el prototipo del
videojuego.

e Competencias:

Técnica:

o 220501087 - Planear el videojuego de acuerdo con procedimientos y requisitos técnicos.

Claves:

o 220201501 - Aplicacion de conocimientos de las ciencias naturales de acuerdo con situaciones
del contexto productivo y social.

o 240202501 - Interactuar en lengua inglesa de forma oral y escrita dentro de contextos sociales y
laborales segun los criterios establecidos por el Marco ComUn Europeo de Referencia para las
Lenguas.

e Resultados de aprendizaje a alcanzar:

Técnicos:

o 220501087-01 - Establecer los requerimientos del videojuego de acuerdo al concepto planteado.

o 220501087-02 - Esquematizar el prototipo fisico de las mecénicas del videojuego de acuerdo al
concepto.

Claves:

o 220201501-01 - Identificar los principios y leyes de la fisica en la solucién de problemas de
acuerdo al contexto productivo.

o 220201501-02 - Solucionar problemas asociados con el sector productivo con base en los
principios y leyes de la fisica.

o 220201501-03 - Verificar las transformaciones fisicas de la materia utilizando herramientas
tecnolégicas.

o 220201501-04 - Proponer acciones de mejora en los procesos productivos de acuerdo con los
principios y leyes de la fisica.

o 240202501-04 - Implementar acciones de mejora relacionadas con el uso de expresiones,
estructuras y desempefio segun los resultados de aprendizaje formulados para el programa.

e Duracion de la guia: 272 horas.
o Técnicas: 176 horas.
o Claves: 96 horas.

2. PRESENTACION

Estimado aprendiz, en la fase de preproduccion de su proceso formativo continuara con el desarrollo de
actividades que le permitiran seguir fortaleciendo las competencias y habilidades para disefiar y
desarrollar el videojuego bajo principios éticos y comunicacionales, aplicando conocimientos de las
ciencias y aprendizajes del inglés en el entorno organizacional, productivo y social.
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Ya disefiada la historia y la l6gica de las mecanicas de su videojuego, elaborara la propuesta formal de
disefio y construira el primer prototipo integrando los recursos y componentes definidos en el concepto
grafico, dando cumplimiento a los requisitos planteados.

Por otra parte, desarrollara la competencia para la aplicaciéon de conocimientos de las ciencias naturales
de acuerdo con situaciones del contexto productivo y social. Por consiguiente, es importante reconocer,
que el estudio de las ciencias naturales permite situarse frente a los fenémenos fisicos y asumir retos que
ayudan a mejorar el desarrollo de la humanidad con nuevas tecnologias que generen el fortalecimiento
de las capacidades de produccion de Colombia.

De igual manera, se abordara la competencia de inglés, continuando con el aprendizaje de una segunda
lengua; sabiendo que la evolucién de su concepto se da en el entorno organizacional, productivo y social.

Para el desarrollo de las actividades propuestas contard con el acompafiamiento del instructor asignado
al programa, quien lo convocara 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 programay la
presente guia de aprendizaje, repasando el material de estudio y la documentacién complementaria
proporcionada para el logro de los objetivos de formacion.

iBuen trabajo!

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

En este apartado se describiran las actividades de aprendizaje para cada una de las competencias que
plantea la etapa de preproduccion del proyecto formativo: Desarrollo de experiencias y entornos
interactivos para el sector productivo; en la cual se construird la propuesta formal y el prototipo del
videojuego.
e Actividad de reflexidon inicial.
Estimado aprendiz, con esta guia iniciamos la segunda fase de este programa de formacion y como es
costumbre de este proceso que llevamos a cabo, lo invitamos a que reflexione sobre lo siguiente:

» Cuando piensa en un videojuego, ¢,qué procesos considera se llevan a cabo en su planeacion?
Tenga en cuenta que planear en un videojuego también es sentarse a pensar en la idea y plasmarla.
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.
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3.1. Actividades de aprendizaje de la competencia: Planear el videojuego de acuerdo con
procedimientos y requisitos técnicos (220501087).

Antes de desarrollar el videojuego es necesario planear suficientemente lo que se desea obtener como
producto terminado, a través de la presentaciéon de un documento explicativo y de la elaboracién de un
prototipo que plasme de manera clara el concepto y las dindmicas del juego.

3.1.1. Actividad de aprendizaje GA4-220501087-AA1 - Establecer el estado del arte y marco de
referencias para el disefio del videojuego.

El estado del arte se hace con el objeto de referenciar los productos que se encuentran en el sector de la
industria de los videojuegos y por lo tanto representan la competencia para el proyecto.

Duracién: 32 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante estudiar el
componente formativo: “Disefio de videojuegos y prototipado”.

Otros materiales:

o Programa Unity.
o Programa ofimatico Word.

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

e Evidencia GA4-220501087-AA1-EVO0L. Informe. Estado del arte y marco de referencias.

Para definir el estado del arte del videojuego se deberdn enmarcar las principales caracteristicas del
videojuego y compararlas con otros de su mismo género, determinando similitudes, diferencias y
atributos distintivos que lo perfilan y definen dentro del mercado y la industria.

Para llevar a cabo esta evidencia, debera realizar las siguientes acciones:

v' Hacer una lista de las caracteristicas y atributos principales de tu videojuego; los cuales
corresponden a sus rasgos distintivos.

v' Realizar una busqueda de los videojuegos del mercado que presenten caracteristicas y
atributos similares al proyecto que se esta construyendo.

v"Incluir un cuadro comparativo en el que establezca seis (6) criterios claves de contrastacién
para identificar los puntos de similitud o diferencia con otros competidores.

v"Indagar minimo diez (10) referentes en los que se visualicen claramente
similitudes/diferencias con su proyecto.

v Preparar un informe en la herramienta ofimatica Word; donde tenga en cuenta como minimo
los siguientes aspectos: portada, tabla de contenido, introduccion, cuerpo del trabajo,
conclusiones, referencias bibliograficas consultadas.

GFPI-F-135 V01



SERA

N

v" Se recomienda consultar como se elabora un estado del arte a través de los siguientes
enlaces:
- PUCP. (2020). Estado del arte. Guia académica para la investigacion.
https://files.pucp.education/facultad/educacion/wp-
content/uploads/2020/06/09194247/GUIA-ACADEMICA-PARA-INVESTIGACION-

2020-2-1.pdf
- Ramirez, M. Estado del arte. https://leo.uniandes.edu.co/estado-del-arte/

Lineamientos generales para la entreqa de la evidencia:

Producto por entregar: informe del estado del arte y marco de referencias.

Formato: PDF.

Extensidn: sin limite.

Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y
acceda al espacio: Informe. Estado del arte y marco de referencias. GA4-220501087-
AA1-EVO1.

O O O O

3.1.2. Actividad de aprendizaje GA4-220501087-AA2 - Determinar los aspectos fundamentales del
videojuego en un high concept document.

En el documento de disefio se incluye toda la informacion del videojuego. Estos aspectos fundamentales
son los que posteriormente se registran en un high concept document o documento que incorpora la
propuesta formal de la configuracion previamente establecida del disefio del juego.

Duracién: 32 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante estudiar el
componente formativo “Disefio de videojuegos y prototipado”.

Otros materiales:

o Programa Unity.
o Programa ofimatico PowerPoint.

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

e Evidencia GA4-220501087-AA2-EVO01. Informe. High concept document del videojuego.

El documento de disefio incluye toda la informacion del juego; para lo cual debera realizar las siguientes
acciones:

Definir el alcance y el objetivo principal del videojuego.

Identificar el publico objetivo de acuerdo con la creacion de la historia.
Determinar el concepto del juego de acuerdo con el alcance definido.
Precisar la estructura y légica de las mecénicas del juego.

Especificar las caracteristicas y el género del juego.

A NANER NI NI N
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v' Para elaborar el high concept document; consultar las referencias bibliograficas citadas a
continuacion:

- Andrade, F. (2019). Documento de Disefio de Juegos.
https://desarrollodesoftware.home.blog/2019/03/18/disenar-juegos-para-moviles-con-un-
documento-de-diseno-de-juego/

v" Realizar el high concept document teniendo en cuenta los siguientes aspectos:

- Portada, tabla de contenido, introduccién, cuerpo del documento, referencias
bibliograficas.

- En el cuerpo del documento incluir: alcance y objetivo principal del juego, publico
objetivo, concepto del juego, género, caracteristicas principales, mecanicas del juego.

- Utilizar la herramienta ofimética de PowerPoint.

Lineamientos generales parala entrega de |la evidencia:

Producto por entregar: informe del High concept document del videojuego.

Formato: PDF.

Extensién: sin limite.

Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y
acceda al espacio: Informe. High concept document del videojuego. GA4-220501087-
AA2-EVOL1.

O O O O

3.1.3. Actividad de aprendizaje GA4-220501087-AA3 - Realizar la propuesta formal de documento
de disefio del videojuego.

La socializacion del documento del videojuego ante la comunidad de las personas interesadas permite
establecer una idea méas profunda de las mecénicas del videojuego; es decir, la jugabilidad unida con
aspectos basicos de motivacion y reto. Logrando ser méas detallados en la concepcion gréfica, el perfil de
jugador y de plataforma de publicacion.

Duracion: 48 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante estudiar el
componente formativo “Disefio de videojuegos y prototipado”.

Otros materiales:

o Programa Unity.

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

e Evidencia GA4-220501087-AA3-EV01. Exposicién. Socializacion del High document del
videojuego.

Para la socializacion del high document del videojuego debera tener en cuenta:

v"Realizar una exposicion estructurada del disefio del videojuego que se elaboré en el high concept
document en la cual presente:
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- Introduccidn: donde se dé a conocer brevemente el contenido.
- Desarrollo de los temas y subtemas: alcance del proyecto, objetivo principal, pablico
objetivo, concepto del juego, estructura légica, mecanicas, caracteristicas y género.
- Conclusiones: donde se resuma brevemente lo expuesto y se haga el cierre del tema
v' Atender las dudas de los participantes.
Transmitir claramente el mensaje con un lenguaje adecuado.
v Utilizar con destreza un medio tecnol6gico dispuesto como apoyo para la presentaciéon. Puede
utilizar PowerPoint o se sugieren herramientas de disefio como:
- Canva: https://www.canva.com/es_es/
- Genially: https://genial.ly/es/
- Emaze: https://www.emaze.com/es/
v Invertir el tiempo estipulado para la presentacion, durante el encuentro sincrénico que sera
programado por el instructor.

(\

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto por entregar: archivo o URL de presentacion del high document del videojuego y
Socializacion de la presentacion durante encuentro sincrénico con el instructor.
Formato: segun la herramienta tecnoldgica dispuesta para la presentacion.
Extensién: tiempo estipulado por el instructor, para la socializacién de la presentacién a través de
encuentro sincronico.

o Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Exposicién. Socializacion del high document del videojuego. GA4-220501087-AA3-
EVO1.

3.1.4. Actividad de aprendizaje GA4-220501087-AA4 - Disefar el prototipo fisico del videojuego.

El prototipo es un modelo visual en el cual se plasma el disefio de las funcionalidades que poseera la
version final del videojuego. Debera servir para ir perfeccionando el producto final a través de las pruebas
que se realicen con los diferentes usuarios.

Duracion: 32 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante estudiar el
componente formativo “Disefio de videojuegos y prototipado”.

Otros materiales:

o Programa Unity.
o Software para elaborar Wireframe.

Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y la evidencia que conforma la actividad de
aprendizaje:
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Evidencia GA4-220501087-AA4-EV01. Boceto. Wireframe del videojuego compartido en
archivo digital.

Consiste en un prototipo basico de lo que seria la interfaz del videojuego compuesto por elementos
visuales e interactivos como mendus, botones, graficos, barras y animaciones entre otros.

Por ello, para llevar a cabo esta evidencia, debera realizar las siguientes acciones:

v

v

Elaborar un wireframe del videojuego que esta disefiando en el cual se visualice el
ingreso/salida, el acceso al GamePlay del juego, la interfaz principal con el menu de opciones
y el mapa de navegabilidad.

Seleccionar una herramienta gratuita para la elaboracién del wireframe. Puede explorar entre
otras, las siguientes:

Adobe XD: es un editor gréafico para el disefio de prototipos cuya funcionalidad mas
poderosa es la de permitir la réplica de objetos si es necesario. Esto resulta muy util si se
deben crear bloques con el mismo concepto estructural.

Figma: es un editor que se puede instalar en cualquier sistema operativo de un PC y es
especial para el trabajo colaborativo, permitiendo que varas personas al mismo tiempo
trabajen sobre un mismo archivo.

InVision: ademas de tener las mismas funciones del Adobe XD, permite afadir
elementos interactivos y simular el funcionamiento del proyecto web.

Lucidchart: esta herramienta se puede conseguir en la version gratuita, aunque con ella
no se puedan utilizar todas las funciones. Permite no solo realizar bocetos de bloques
sino mas conceptuales, diagramas de flujo y organigramas.

MockFlow: contiene todas las herramientas para elaborar prototipos, pero para la
gestiéon de un solo proyecto web y solo permite incluir a dos miembros del equipo para
colaborar.

Wireframe.CC: como es una herramienta gratuita, tiene las funcionalidades basicas para
elaborar prototipos, pero a la hora de guardar el proyecto lo hace publico, aspecto que lo
hace vulnerable de ser copiado.

Para consultar la forma de hacer un wireframe utilizando una de las herramientas
mencionadas; observe el siguiente video: Tuts+, E. (2020). Guia de Wireframing Para
Principiantes. [Video]. YouTube. https://youtu.be/K79icjeOcn8

Compartir el wireframe solicitado.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o O O O

Producto por entregar: boceto. Wireframe del videojuego compartido en archivo digital.

Formato: de acuerdo con la herramienta seleccionada.

Extension: sin limite.

Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio. Boceto. Wireframe del videojuego compartido en archivo digital. GA4-220501087-AA4-
EVO1.
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3.1.5. Actividad de aprendizaje GA4-220501087-AA5 - Realizar la propuesta formal de pitch
document.

El pitch es un documento que contiene toda la informacion clave del videojuego. Presenta de manera
clara los aspectos mas relevantes que pueden ayudar al equipo desarrollador a no cometer errores en el
disefio del concepto visual y las dindmicas del juego.

Duracién: 32 horas.

Materiales de formacion a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante estudiar el
componente formativo “Disefio de videojuegos y prototipado”.

Otros materiales:

o Programa Unity.
o Programa ofimético de PowerPoint.

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

e Evidencia GA4-220501087-AA5-EVO0L. Pitch del videojuego

El Pitch es una presentacién del videojuego ante un publico objetivo interesado en la adquisicién del
proyecto, los cuales pueden ser: un socio, un cliente o un inversionista.

Por ello, para llevar a cabo esta evidencia, debera realizar las siguientes acciones:

v" Observar el video: Domestika. (2019). Elaboracién de un pitch profesional para videojuegos —
Curso Online de Tatiana Delgado. [video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=a_|IPD-
4hRs&t=21s
v' Elaborar una presentacion de PowerPoint con maximo 10 diapositivas en la que se identifiquen
los siguientes aspectos:
- Portada: es el titulo del videojuego con una imagen que lo identifique.
- Entrada: es una breve sinopsis (dos péarrafos) de lo que es el juego y lo que se persigue con
él.
- Competidores: relacionar los juegos que presentan similitudes con el que se pretende
desarrollar y los aspectos que se han tomado de ellos para ser incorporados en el proyecto.
- Caracteristicas: son los atributos distintivos que hacen que el juego se diferencie de los
demés del mercado.
- Informacion de la propuesta:
= Objetivo: redactar en forma clara el objetivo principal del videojuego.
= Mecanicas principales: es la actividad principal alrededor de la cual gira todas las
otras del juego. Se deben describir todas las mecanicas del juego y la forma en que
se desarrollaran para lograr el objetivo.
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= Economiadel juego: es la descripcidon de cdmo los jugadores pueden comprar
elementos con dinero real, lo que necesiten para jugar las partidas. Es algo opcional,
pero que debe contemplarse, ya que hay diferentes perfiles de jugadores.
= Monetizacién: es la forma en que el jugador puede ganar dinero ficticio dentro del
juego y también la forma en que lo puede gastar inmerso en él (juego).
= Motor de Juego: motor grafico o programa que se utilizard para el desarrollo (Unity).
- Estado del desarrollo: construir un diagrama de linea de tiempo con las fases del proyecto
en la que incluya los hitos o entregables con las fechas.
- Equipo: es la explicacion de lo que quiere lograr con el juego en la industria de los
videojuegos y en el publico objetivo al cual va dirigido.
- Final: es un mensaje para que los que vean el pitch se motiven a ver el proyecto terminado y
funcionando.
v"Incluir imagenes alusivas a los aspectos tratados en cada diapositiva.
v' Colocar los aspectos importantes, evitando textos excesivos.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Productos por entregar: Pitch del videojuego.

Formato: PDF.

Extensién: maximo diez (10) paginas.

Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio GA4-220501087-AA5-EV0L. Pitch del videojuego

o O O O

3.2. Actividades de aprendizaje de la competencia: Aplicacién de conocimientos de las
ciencias naturales de acuerdo con situaciones del contexto productivo y social (220201501).

Para esta competencia, es importante dar una respuesta planeada y organizada a los cambios; es decir,
encaminar actuaciones y adaptarse a los retos en la creacién de una estrategia que posibilite establecer
las medidas necesarias para el analisis de problemas que bien podrian solucionarse a través de modelos
matematicos presentados con su respectiva aplicacion en el entorno productivo y social.

De esta manera es como se ha logrado desarrollar elementos o equipos que fortalecen la tecnificacion
del sector productivo y social, con aparatos y aplicaciones que permiten disminuir tiempos de produccion,
realizar medidas con muy buena precision, controlar los diferentes subsistemas (motores, valvulas,
sistemas neumaticos, sistemas hidraulicos, entre otros) de una manera segura.

3.2.1. Actividad de aprendizaje GA4-220201501-AA1 - Reconocer los principios y leyes fisicas
aplicados al contexto productivo.

Esta actividad se centra en el reconocimiento de conceptos, principios y leyes fundamentales de la fisica
aplicados al contexto productivo.

Duracion: 12 horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante estudiar el componente
formativo “La ciencia de las cosas”.
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Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y la correspondiente evidencia que conforma la
actividad de aprendizaje:

. Evidencia GA4-220201501-AA1-EVO01. Cuestionario.

Esta evidencia se centra en consolidar los conceptos, principios y leyes fundamentales de la fisica que
permitan contextualizar la importancia del conocimiento de las ciencias naturales y sus aportes aplicados
al contexto productivo y social.

Para su desarrollo es importante la lectura del componente formativo. Se resolvera un cuestionario que
se emplea como técnica de evaluaciéon. Dichas preguntas pueden ser:

v" De caracter formativo, las cuales permiten determinar el nivel alcanzado de desarrollo de la
competencia durante la formacion.

v" De caracter evaluativo, que determinan el dominio y el nivel maximo alcanzado en la competencia.

Lineamientos generales para la entrega de |la evidencia:

o Duracion: sesenta (60) minutos.
o Para hacer el desarrollo de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y
acceda al espacio: Cuestionario. GA4-220201501-AA1-EVO01.

3.2.2. Actividad de aprendizaje GA4-220201501-AA2 - Interpretar y explicar los cambios fisicos de
los cuerpos segun las teorias, leyes y principios.

Esta actividad se centra en interpretar y explicar las diferentes clases de medidas, graficas y ecuaciones
que describen los cambios fisicos recurrentes en los cuerpos segun las teorias, leyes y principios.

Duracion: 12 horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante estudiar el componente
formativo “La ciencia de las cosas”.

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

e Evidencia GA4-220201501-AA2-EVO01. Video-expositivo sobre experimento de aplicacion.

Esta evidencia se centra en interpretar y explicar de manera clara las diferentes clases de medidas,
graficas y ecuaciones que describen los cambios fisicos recurrentes en los cuerpos segun las teorias,
leyes y principios. Para su desarrollo es importante la lectura y andlisis del componente formativo: “La
ciencia de las cosas”. Con ello se espera evidenciar la importancia del conocimiento de las ciencias
naturales y sus aportes aplicados al contexto productivo y social.

En cuanto a la estrategia didactica de aprendizaje a través de la experimentacion, debera presentar un
video donde demostrara una de las tres leyes de Newton con un experimento donde presente la ley, su
aplicacién en el contexto productivo o social y su influencia en los procesos tecnolégicos, avances
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actuales o proximos. En los documentos del programa se encuentra el anexo “Video_expositivo” donde
se describen cada uno de los pasos y aspectos fundamentales para su construccion.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto por entregar: URL del video expositivo cargado en YouTube.
o Formade presentacion:
» Elvideo - expositivo debe ser creativo, dinamico e innovador.
El tiempo del video - expositivo estara enmarcado entre los tres (3) a siete (7) minutos.
Se debe acompafiar de imégenes reales.
El video-expositivo se debe cargar en el canal de YouTube del aprendiz y compartir en la
evidencia la URL del sitio a donde se subid.
» Elvideo debe ser presentado por el aprendiz.
o Para hacer el envio de la evidencia, remitase al &rea de la actividad correspondiente y acceda
al espacio: Video-expositivo sobre experimento de aplicacién. GA4-220201501-AA2-EVOL1.

YV V V

3.2.3. Actividad de aprendizaje GA4-220201501-AA3 - Describir las manifestaciones de energia
explicando las variables que intervienen segun el contexto social y productivo.

Esta actividad se centra en describir y explicar las manifestaciones de la energia, segun el
comportamiento de las variables que intervienen en los fenémenos fisicos en un contexto social y
productivo.

Duracién: 12 horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante estudiar el componente
formativo “La ciencia de las cosas”.

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

. Evidencia GA4-220201501-AA3-EVO01. Informe de laboratorio.

La importancia de la conservacion de la energia de un sistema permite hacer de manera eficiente el uso y
aprovechamiento de esta, acudiendo a soluciones y alternativas creativas que ayudan a reducir el
impacto en el medio ambiente, contando con recursos energéticos por mayor tiempo.

La energia de un sistema puede cambiar de forma, pero si la energia se conserva, debe seguir siendo la
misma. Es probable que se encuentren sistemas que contienen energia cinética, energia potencial
gravitacional, energia potencial elastica y energia térmica (calor). En los documentos del programa se
encuentra el anexo “Informe_de_Laboratorio” donde se describen cada uno de los pasos y aspectos
fundamentales para su construccion.

En esta evidencia debe efectuar los célculos y andlisis fisicos de la conservacion de la energia y al
finalizar debera presentar un informe (de laboratorio) donde se evidencia la preparacion de materiales,
equipos, sistemas, inconvenientes, soluciones, procedimientos y materiales que fueron usados para los
analisis.
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Para ello se le recomienda tener en cuenta los siguientes elementos:

v Investigue los tipos de energia, los parametros y sus variables.

v' Realice un cuadro comparativo entre las energias cinética, potencial, eléctrica, térmica, edlica,
solar, entre otras que conozca.

v" Menciona cémo se transforman las energias de una a otra.

v' Haga un listado de parametros fisicos.

v' Seleccione tres (3) parametros del listado anterior para realizar analisis.

v' Seleccione: materiales, elementos o aparatos de acuerdo con el analisis que va a realizar.

v" Registre en un diagrama las recomendaciones para el andlisis a realizar (alistamiento para

experimento, elementos, observaciones antes del experimento, observaciones al final,
conclusiones).

v Seleccione los materiales, insumos e instrumentos de acuerdo con el procedimiento de analisis
de los pardmetros seleccionados.

v'  Realice mediante lista de chequeo, el alistamiento de los materiales necesarios para el
experimento.

v" Realice el ajuste de los instrumentos y/o equipos a utilizar o el desarrollo del laboratorio de
manera virtual.

v" Realice al menos tres (3) pruebas, tome fotos como evidencia y tome nota de las observaciones.

v" Desarrolle los procedimientos de andlisis de acuerdo con el parametro.

v" Haga un formato para registrar la informacién de los analisis y registre los resultados con sus
respectivas graficas y datos.

v" Conclusiones, observaciones y describa la relacion con situaciones del contexto productivo y
social.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto por entregar: informe de laboratorio con la informacion y elementos anteriormente
mencionados (no olvide anexar las fotos de evidencia).
Formato: documento digital o fisico.

o Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y
acceda al espacio: Informe de laboratorio. GA4-220201501-AA3-EVO01.

3.2.4. Actividad de aprendizaje GA4-220201501-AA4 - Realizar experimentos que permitan
interpretar y argumentar fenémenos de acuerdo con los principios y leyes de la fisica conforme
con el contexto productivo.

Esta actividad experimental se centra en interpretar y argumentar fendmenos de acuerdo con los
principios y leyes de la fisica conforme con el contexto productivo.

Duracién: 12 horas.

Materiales de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante estudiar el componente
formativo “La ciencia de las cosas”.

Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y la correspondiente evidencia que conforma la
actividad de aprendizaje:
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e Evidencia GA4-220201501-AA4-EVO01. Video-expositivo sobre experimento de aplicacion.

Esta evidencia experimental se centra en interpretar y explicar de manera clara las diferentes clases de
medidas, graficas y ecuaciones que describen los cambios fisicos recurrentes en los cuerpos segun las
teorias, leyes y principios. Para su desarrollo es importante la lectura y analisis del componente
formativo: “La ciencia de las cosas”.

En cuanto a la estrategia didactica de aprendizaje a través de la experimentacion por medio de la
pregunta y argumentacion, deberéa presentar un video expositivo fundamentado en las tematicas de
conservacion de la energia, termodinamica, electromagnetismo, oscilaciones y ondas, interpretacion de
planos, datos y gréaficas. A su vez, relacionar diez (10) avances tecnoldgicos que involucran dichos
temas.

En los documentos del programa se encuentra el anexo “Video_expositivo” donde se describen cada
uno de los pasos y aspectos fundamentales para su construccion.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:

o Producto por entregar: video expositivo.
o Formade presentacion:
» El video - expositivo debe ser creativo, dinamico e innovador.
El tiempo del video - expositivo estara enmarcado entre tres (3) a siete (7) minutos.
Se sugiere acomparfiarlo de imagenes reales.
El video-expositivo se debe cargar en el canal de YouTube del aprendiz y compartir en la
evidencia la URL del sitio a donde se subid.
o Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda
al espacio: Video-expositivo sobre experimento de aplicacién. GA4-220201501-AA4-EVO01.

YV V VYV

e Evidencia GA4-220201501-AA4-EV02. Bitacora de procesos desarrollados en la competencia.

La bitdcora es un proceso documental que permite la recopilacion de un aprendizaje, que para este caso
ha sido desarrollado a través de la guia con la estrategia didactica de experimentacién. En los
documentos del programa se encuentra el anexo “Bitacora”, por favor haga una lectura detallada del
mismo. La bitacora a entregar debe tener los siguientes elementos:

Portada.

Introduccion.

Objetivos.

Justificacion.

Antecedentes.

Desarrollo:

v"Ubique la definicién personal del concepto de fisica, principios y sus leyes fundamentales
aplicadas al contexto productivo y social.

v" La URL de los dos videos expositivos.

v' Elinforme de laboratorio.

v' Registro fotografico de los experimentos realizados.

O O 0O O O O
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v" Realizar una infografia donde resuma el contenido del componente formativo: “La ciencia de
las cosas”.
o Conclusiones.
o Bibliografia.

Lineamientos generales parala entrega de la evidencia:

Producto por entregar: bitacora.

Formato: documento en formato PDF.

Extensién: maximo treinta (30) hojas.

Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Bitacora de procesos desarrollados en la competencia. GA4-220201501-AA4-EV02.

o O O O

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).

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

Adicionalmente, se combinan elementos lingiiisticos y comunicativos de acuerdo con experiencias varias,
rutinas del pasado, planes y decisiones, situaciones irreales, recomendaciones y obligaciones, todo esto
teniendo en cuenta la estructura gramatical, vocabulario y contexto requerido dentro del nivel B1.1+.
Estos elementos lingliisticos permiten contextualizar al aprendiz para que proponga un uso real del
idioma inglés y mejore su formacion integral.

3.3.1. Actividad de aprendizaje GA4-240202501-AA1 - Establecer acciones de mejora relacionadas
con expresiones, estructuras y desempefio de acuerdo al programa de formacion.

Dentro de los contextos personales y laborales es necesario tener en cuenta las diferentes situaciones en
la que se pueden poner en practica los conocimientos adquiridos, dentro de estos destaca el uso de
recomendaciones, sugerencias e indicaciones, asi como de reportar instrucciones y comentarios a
subordinados y colegas, siendo estas enlazadas con vocabulario de interés general, de actualidad y de
trabajo. Ya que es importante comprenderlas y ponerlas en practica, asi como el poder emitirlas dando
soluciones a diferentes situaciones probleméaticas que puedan darse. En idiomas es bastante util este
conocimiento, ya que permite ese intercambio conversacional por medio del reportaje con otros
hablantes, estableciendo actos comunicativos eficientes y provechosos.

Duracién: 48 horas.

Material de formacién: para el desarrollo de esta actividad es importante estudiar el componente
formativo “English Level 6 MCER B1.1+”.

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

GFPI-F-135 V01



SERA

N

. Evidencia GA4-240202501-AA1-EVO01. Cuestionario.

Presente un cuestionario de acuerdo con el contenido formativo del sexto nivel “English Level 6 MCER
B1.1+". El cuestionario consta de quince preguntas (15) y un tiempo aproximado de treinta (30) minutos.

Lineamientos para la entrega de la evidencia:

o Producto por entregar: cuestionario con preguntas de acuerdo a la informacion brindada en el
sexto nivel.

o Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Cuestionario. GA4-240202501-AA1-EVO01.

e Evidencia GA4-240202501-AA1-EV02. Mapa mental.

Elaborar un mapa mental que relacione su (Personal Learning Environment) PLE a partir de sus
estrategias de aprendizaje de una lengua extranjera y su aplicacion a su entorno laboral inmediato.

Para el desarrollo de esta evidencia, siga los pasos que describen a continuacion:

Ingrese al tercer componente formativo denominado “English Level 6 MCER B1.1+”, alli encontrara los
elementos gramaticales de importancia para el desarrollo de la evidencia:

- Realice una revision del articulo realizado por Kupchyk, L & Litvinchuk, Alona (2020) Constructing
Personal Learning Environments through ICT-Mediated Foreign Language Instruction. EasyChair
Preprint 4251. https://easychair.org/publications/preprint_download/kxvw (ver anexo “EasyChair-
Preprint-4251”) y elabore el mapa mental en el que represente ideas, conceptos e informacion
que permitan reconocer los elementos que utiliza o ha utilizado para gestionar su aprendizaje y la
aplicacion en el entorno laboral.

- Para la realizacion del mapa mental se recomienda consultar las orientaciones presentadas en el
documento anexo “Guia_para_hacer_mapa_mental”.

- Para la elaboracion del mapa mental descargue o acceda a alguna de las siguientes
herramientas digitales que facilitan la construccién y presentacion del mismo: Gocongr,
Mindmeister, Draw.io, Coggle o Mindomo. Una vez elegida la herramienta, elabore el mapa
mental.

- Cuando tenga el producto final, debera descargarlo en un formato de imagen JPG o archivo PDF
para enseguida adjuntarlo en la plataforma virtual en el espacio designado para dicha evidencia
en las fechas establecidas por el instructor.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto por entregar: mapa mental que representa las ideas, conceptos e informacion que
permitan reconocer los elementos que utiliza o ha utilizado para gestionar su aprendizaje y la
aplicacion en el entorno laboral sin olvidar elaborar un esquema de su propio PLE.

Formato: exportar a PDF el mapa mental desde la herramienta digital utilizada.

o Extensidén: el mapa mental debe contener al menos cinco (5) niveles de bifurcacion.

Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Mapa mental. GA4-240202501-AA1-EV02.
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e Evidencia GA4-240202501-AA1-EV03. Blog.

En su proceso de formacién se han generado videos, audios, textos orales y escritos, entre otros
elementos relacionados con temas de familia, aficiones, intereses, trabajo, viajes y hechos de actualidad
gue le han permitido mejorar el dominio de una segunda lengua y en su caso inglés.

De acuerdo a lo anterior, elabore un blog de forma creativa en el que consolide y muestre diferentes
entradas o post. Adicionalmente, organice dos entradas relacionadas con el pensamiento critico y
alfabetizacion mediatica (Critical thinking and media literacy) y crimen y castigo (Crime and punishment)
propuestos en el componente formativo.

Lineamientos generales para la entreqga de la evidencia:

o Producto por entregar: archivo de texto o documento con la URL de acceso al blog donde se
mostraran los diferentes post o entradas.

o Formato: web.

Extensién: cinco (5) a siete (7) entradas.
Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Blog. GA4-240202501-AA1-EV03.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Evidencias de aprendizaje

Criterios de evaluacion

Técnicas e instrumentos
de evaluacion

Evidencia de producto:

Informe. Estado del arte y marco
de referencias. GA4-220501087-
AA1-EVO1.

Elabora el informe del estado del
arte incluyendo referencias de
elementos de videojuegos.

Lista de verificacion:

IE-GA4-220501087-AA1-
EVO1.

Evidencia de producto:

Informe. High concept document
del videojuego. GA4-220501087-
AA2-EVO01.

Evidencia de desempeifio:

Exposicién. Socializacion del
High document del videojuego.
GA4-220501087-AA3-EVO01.

Define el publico objetivo de acuerdo
con las necesidades del proyecto.

Define el alcance y objetivo principal
del videojuego de acuerdo a las
especificaciones.

Conceptualiza el videojuego de
acuerdo con el alcance.

Estructura las mecanicas del
videojuego con base al concepto.

Elabora el documento de disefio de
acuerdo con el concepto definido.

Lista de verificacion:

IE-GA4-220501087-AA2-
EVO1.

Lista de chequeo:

IE-GA4-220501087-AA3-
EVOL1.
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Evidencia de desempeiio:

Boceto. Wireframe del videojuego
compartido en archivo digital.
GA4-220501087-AA4-EVO1.

Entrega el prototipo integrando las
mecanicas y los componentes
propuestos en el concepto
planteado.

Lista de chequeo:

IE-GA4-220501087-AA4-
EVOL1.

Evidencia de producto:

Pitch del videojuego. GA4-
220501087-AA5-EVO0L1.

Realiza el pitch de acuerdo con la
propuesta del videojuego.

Lista de verificacion:

IE-GA4-220501087-AA5-
EVO1.

Evidencia de conocimiento:

Cuestionario. GA4-220201501-
AA1-EVO1.

Identifica los principios y leyes fisicas
acordes con el contexto productivo.

Cuestionario:
IE-GA4-220201501-AA1-
EVO1.

Evidencia de producto:

Video-expositivo sobre
experimento de aplicacién. GA4-
220201501-AA2-EVO1.

Interpreta cambios fisicos de los
cuerpos de acuerdo con teorias,
leyes y principios.

Rabrica de evaluacion:
IE-GA4-220201501-AA2-
EVO1.

Evidencia de producto:

Informe de laboratorio. GA4-
220201501-AA3-EVO1.

Describe las manifestaciones de la
energia segun el contexto social y
productivo.

Explica el comportamiento de
fenémenos fisicos segun el contexto
productivo.

RuUbrica de evaluacion:
IE-GA4-220201501-AA3-
EVO1.

Evidencia de producto:

Video-expositivo sobre
experimento de aplicacion. GA4-
220201501-AA4-EVOL1.

Realiza experimentos para la
interpretacion de fenébmenos de
acuerdo con los principios y las leyes
de la fisica

Rabrica de evaluacion:
IE-GA4-220201501-AA4-
EVO1.

Evidencia de producto:

Bitacora de procesos
desarrollados en la competencia.
GA4-220201501-AA4-EV02.

Argumenta la incidencia de los
principios y leyes de la fisica
conforme con el contexto productivo.

Rabrica de evaluacion:
IE-GA4-220201501-AA4-
EV02.

Evidencia de conocimiento:

Cuestionario. GA4-240202501-
AA1-EVO1.

Enlaza una serie de elementos
breves, concretos y sencillos para
crear una secuencia cohesionada y
lineal.

Cuestionario:

IE-GA4-240202501-AA1-
EVO01

Evidencia de producto:

Mapa mental. GA4-240202501-
AA1-EV02.

Evidencia de desempefio:

Blog. GA4-240202501-AA1-
EV03.

Hace uso de vocabulario relacionado
con familia, aficiones e intereses,
trabajo, viajes y hechos de
actualidad, en textos orales y
escritos.

Lista de chequeo:

IE-GA4-240202501-AA1-
EVO02.

Lista de chequeo:

IE-GA4-240202501-AA1-
EVO03.
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5. GLOSARIO DE TERMINOS

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

Aparato: objeto formado por una combinacion de piezas y elementos que sirve para desarrollar un
trabajo o funcién determinados y que generalmente funciona mediante energia eléctrica, en especial
cuando se especifica su funcion.

Bélico: hace referencia a la guerra o relacionado con la lucha armada, perteneciente a la guerra.

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

Estilo indirecto: se emplea para expresar lo expresado por otro hablante a otro hablante, el cual no
estuvo presente en el momento de la alocucion inicial, esto puede ser en forma afirmativa, negativa o
interrogativa.

Fonética: parte de la lingliistica que estudia los sonidos de las lenguas.

Frases adverbiales: son situaciones en las cuales un adverbio puede modificar al verbo y que de esta
relacién se pueda cambiar el verbo o adjetivo.

High Concept Document: documento que incluye toda la informacién del juego respecto al concepto,
caracteristicas, plataforma objetivo, género, audiencia objetivo, mecanicas y juegos de referencia

(Andrade, 2019).

Humanidad: capacidad para sentir afecto, comprensién o solidaridad hacia las demas personas,
conjunto de todos los seres humanos.

Interdisciplinarias: que se compone de varias disciplinas cientificas o culturales o esta relacionado con
ellas. Suele aplicarse a actividades, investigaciones y estudios donde cooperan expertos en distintas
tematicas.

MCERL: es una relacién estandar a nivel internacional de los niveles de competencia en un lenguaje.
Mecanica cudntica: ciencia que estudia las caracteristicas y el comportamiento de las particulas
atémicas y subatomicas, la fisica moderna se compone por la mecanica cuantica y la teoria de la
relatividad.

Netiqueta: reglas basicas de comunicacién que se deben poner en practica al usar internet.

Palabras compuestas: son palabras que se componen de varias particulas, en las cuales al adicionar
alguna puede intensificar su significado, direccionar o cambiarlo.

Pitch del videojuego: es el documento que resume toda la informacion del juego que se desea crear y
sirve para explicar la idea y los puntos clave de una manera clara y concisa (Domestika, 2020).
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Segundo condicional: se emplea para hablar de situaciones irreales que tienen consecuencias irreales
dentro de esa condicionalidad y puede ser empleado tanto en presente como en pasado.

Tercer condicional: se emplea para hablar acerca de un hecho no sucedido en el pasado con una
consecuencia directa en ese pasado.

Verbos modales: los verbos modales son auxiliares que se combinan con otros verbos para expresar el
"modo"” del verbo, principalmente su posibilidad o necesidad. Son: can, could, may, might, shall, should,
will, would, must y ought to.

Wireframing: es una de las fases iniciales cuando se crea un producto de manera digital, el cual se
compone del disefio de la estructura de las pantallas o interfaces del producto sin colores, logos o
tipografias (Unir, 2020).
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9 Tecnoldgico Industrial
Regional Distrito Capital -
Autor(es) Olga Lucia Mogollén Experto Centro para la Industria Noviembre de
Carvajal Tematico de la Comunicacion 2021
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