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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

Denominacidn del Programa de Formacion:

TECNICO EN INTEGRACION DE CONTENIDOS DIGITALES

Cadigo del Programa de Formacion: 524704

Nombre del Proyecto Formativo:

DESARROLLO DE ESTRATEGIAS DIGITALES PARA LA CREACION DE CONTENIDOS Y PIEZAS

MULTIMEDIA PARA SITIOS WEB.

Fase del Proyecto (si aplica): Fase de Analisis

Actividad de Proyecto Formativo:

DISENAR LA ESTRUCTURA, LOS ELEMENTOS GRAFICOS Y AUDIOVISUALES DE LA ESTRATEGIA

Competencia:

o INTEGRAR ELEMENTOS MULTIMEDIA DE ACUERDO CON TECNICAS Y HERRAMIENTAS DE
PRODUCCION DIGITAL

o RESULTADOS DE APRENDIZAJE ETAPA PRACTICA

o ELABORAR LAS ANIMACIONES PARA LA ESTRATEGIA DIGITAL

Resultados de Aprendizaje:

o APLICAR EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS REALES DEL SECTOR PRODUCTIVO, LOS
CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y DESTREZAS PERTINENTES A LAS COMPETENCIAS DEL
PROGRAMA DE FORMACION ASUMIENDO ESTRATEGIAS Y METODOLOGIAS DE
AUTOGESTION

o REALIZAR LOS CONTENIDOS DIGITALES DE ACUERDO CON LOS FUNDAMENTOS DE
DISENO Y EL LENGUAJE AUDIOVISUAL.

o EDITAR LOS ELEMENTOS GRAFICOS Y AUDIOVISUALES DE ACUERDO CON LAS
CARACTERISTICAS TECNICAS DEL MEDIO DE DIFUSION.
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o CONSTRUIR LA INTERFAZ GRAFICA DEL PROYECTO SIGUIENDO LAS PAUTAS
ESTABLECIDAS EN EL
o STORYBOARD Y EL GUION DE LA ESTRATEGIA DIGITAL.
o CREAR LA SECUENCIA DE LA ANIMACION DE ACUERDO CON EL STORYBOARD DE LA
ESTRATEGIA DIGITAL.
o INTEGRAR EL BLOCKING CON BASE EN LOS LINEAMIENTOS DE LA SECUENCIA DE LA
ESTRATEGIA DIGITAL.
o COMPONER EL REFINE DE LOS MOVIMIENTOS DE ACUERDO CON LOS PRINCIPIOS DE
ANIMACION.
o VERIFICAR LA ESTRATEGIA DIGITAL DE ACUERDO CON EL GUION.
e Duracidn de la Guia de Aprendizaje (horas): 210 horas
2. PRESENTACION
Recuerdas el dia que ingresaste a formacion, conociste a tu instructor y por medio de la
induccion tuviste una pequena vision de todo lo que ibas a aprender, hoy ya has recorrido un
camino, te has llenado de conocimientos, habilidades y eres una persona diferente, diriamos un
poco mas profesional. Hoy, has llegado a la fase de tu formacién en la que demostraras junto a
tus compafieros de que son capaces; a través del desarrollo y publicacion de un PMV (Producto
Minimo Viable) soportado por un emprendimiento, una marca que los agrupe y represente;
siempre buscando la solucion de un problema, deseo o necesidad y aportando asi al desarrollo
y crecimiento de tu comunidad.
3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
Nos enfrentaremos de cero al desarrollo de un emprendimiento y su PMV (Producto Minimo Viable), si,
inician esta nueva etapa de formacién y el tltimo paso para su certificacién, en el que pondran en
practica, partiendo de su contexto cercano, todo los conocimientos y habilidades aprendidas. Iniciando
desde un analisis de sus saberes previos y todo cuanto les rodea, identificaremos oportunidades y
desafios que puedan convertirse en emprendimientos reales que aporten a su vida y generen desarrollo
y crecimiento.
3.1. Actividades de reflexidn inicial:

Descripcion de la actividad:
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¢Emprendimiento, suefio o realidad?
Paso 1 preparando la actividad
El instructor divide la ficha en 6 equipos de trabajo de 5 aprendices cada uno
Paso 2 Motivacidn Pregunta detonadora
Si pudieras tener una lista de productos mdgicos que resuelvan un problema cotidiano de tu
comunidad, écudl te gustaria mds?
Para dar respuesta a esta pregunta les invitamos a realizar la siguiente actividad:
Paso 3 Muchos emprendimientos
Se solicita a cada equipo que visite el siguiente enlace, el instructor determinara el nimero del
emprendimiento y cada equipo de trabajo deberad socializarlo destacando: quién emprendid, qué
emprendié y cdmo surgié la idea.
Paso 4 Reflexion final
El Instructor teniendo en cuenta la informacidon compartida por los equipos de trabajo orienta una
reflexion final a través de un debate sobre la importancia de reconocer el propio potencial y el valor
de emprender para transformar la realidad social y personal.
Ambiente requerido: Aula de sistemas con equipos, software informatico y conexidn a Internet
Estrategias o técnicas didacticas activas: Debate
Materiales de formacién:
Material de apoyo: Sitio web RECONCOLOMBIA.ORG
Duracién de la actividad: 5 horas.
3.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el
aprendizaje:
Descubriendo oportunidades
Paso 1 Preparando la actividad
Continuaremos trabajando con los mismos equipos conformados
Paso 2 Motivacion Pregunta detonadora
¢Qué necesidades o problemas identificas en tu entorno que podrian transformarse en una
oportunidad de emprendimiento?
Para dar respuesta a esta pregunta les invitamos a realizar las siguientes actividades

Paso 3 Exploracion de saberes previos
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Por equipos se invita a que en una hoja de papel compartan la siguiente informacion
e 1 experiencia propia o de conocidos que hayan emprendido
e 3 habilidades que consideren valiosas para un emprendimiento o proyecto productivo.
Paso 4 Analicemos nuestro entorno
Cada equipo identifica problemas o necesidades presentes en su comunidad, escuela o familia.
Utilizando la misma hoja del punto anterior; a través de la técnica de lluvia de ideas recopilen cinco
problemas o necesidades y escojan él o la que mds llame su atencién.
Paso 5 Conexidn con el contenido tedrico
Se presenta el concepto de emprendimiento “El emprendimiento se refiere a la capacidad de una
persona o grupo de personas para generar y desarrollar un negocio o proyecto, con el objetivo de
generar valor econémico y social. Idealmente, se caracteriza por la innovacion, la creatividad y la
capacidad de asumir riesgos.” (VENTANA EBC, 2023) basados en esta nueva informacién cada equipo
reflexiona frente a la cantidad de ideas existentes para emprender en el entorno.
Paso 6 Cierre y aplicacidn practica
Fomentando la creatividad y el pensamiento critico, cada equipo, utilizando la informacién
recolectada en el punto 4y la reflexién realizada en el punto 5, analizardn y compartiran como el
problema escogido podria a través de las habilidades resefiadas transformarse en una oportunidad

de negocio o proyecto productivo.

Ambiente requerido: Aula o espacio abierto dentro de la Institucion

Estrategias o técnicas didacticas activas: Panel

Materiales de formacion:

Material de apoyo:

Duracién de la actividad: 5 horas.

3.3 Actividades de apropiacion:

Descripcion de la actividad:

Primer momento Nuestro emprendimiento

Partiendo de lo que saben, saben hacer y son; gracias a la formacién en la etapa lectiva, buscaran socios,
entre sus compafieros de formacidn, con los cuales creardn un emprendimiento que dé solucién a
problemas que existan en su entorno o comunidad. Es crucial para empezar a poner en practica de
forma eficiente y lucrativa esos conocimientos y habilidades poseer una base, un proyecto que a futuro

se convierta en negocio y por qué no en una empresa. Es por eso que antes de diagramar, crear, editar y
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publicar tu primer PMV debes tener un espacio, unos equipos, colaboradores, presupuesto y una marca
gue te represente, te identifique y te dé a conocer.
Paso 1 Preparando la actividad
Esta actividad se desarrollara al inicio de forma individual con el reto 1; para luego a partir del reto 2
y, a través del trabajo colaborativo, continuar por equipos de trabajo conformados por los aprendices
los cuales se estableceran hasta el final de la formacion.
Paso 2 Activacion del conocimiento previo
A través de una conversacién guida por el instructor los aprendices comparten los conocimientos
previos sobre proyecto productivo, emprendimiento, idea de negocio y PMV y escuchan los
comentarios de sus companieros.
Paso 3 Exploracion y desarrollo del contenido
Por equipos de trabajo revisando el material Proyecto productivo y realizando cada una de las
actividades o retos propuestos, propondran un emprendimiento que partird desde ese momento de
acercamiento en el que saben realmente lo que pueden ofrecer (portafolio de productos) hasta el
momento en el que establecerdn un presupuesto y el valor de su PMV.
Evidencias a entregar
Formato PITCH DECK
Terminado y dispuesto para la sustentacion, el cual estard compuesto con las diapositivas creadas
desde el reto 2 al Reto 9 y se nombrarda FORMATO PITCH DECK NOMBRE DEL EMPRENDMIENTO.pdf
Segundo momento Nuestra primera Estrategia Digital PMV
Acaban de crear un emprendimiento, una marca que les permitird ser reconocidos en el mercado por lo
gue son, saben y hacen, es hora de salir a la calle y ubicar en su contexto mas cercano una persona o
emprendimiento que tenga un problema y necesite solucionarlo a través de la integracién de contenidos
digitales en una estrategia digital. Para ello les invitamos a seguir y desarrollar paso a paso el siguiente
proceso.
Paso 1 Preparando la actividad
Cada equipo de trabajo, ya conformado como un emprendimiento, desarrollara la planeacién para su
primera estrategia digital.
Paso 2 Activacion del conocimiento previo
A través de una lluvia de ideas cada emprendimiento listara y definira los elementos necesarios para

crear una estrategia digital enfocada en la creacién y gestidon de contenidos digitales, utilizando el
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tablero del salén como lienzo; generaran una pizarra analoga interactiva donde cada
emprendimiento ubicard la caracteristica que crea mas importante.
Paso 3 Exploracion y desarrollo del contenido
Planeacion Estrategia digital
Una vez revisado el material sobre planeacion para una estrategia digital por emprendimientos
completaran el formato Planeacién Estrategia Digital con la informacién compilada y analizada de su
cliente real. Nombraran esta evidencia FORMATO PLANEACION ESTRATEGIA DIGITAL NOMBRE DEL
CLIENTE.pdf
BRIEF Estrategia Digital
Tomando como base la informacion presentada en el FORMATO PLANEACION ESTRATEGIA DIGITAL
desarrollado en la actividad anterior; como emprendimiento diligenciaran la informacidn solicitada
en el FORMATO BRIEF el cual encontraran en el material complementario y nombraran BRIEF
NOMBRE DEL CLIENTE.pdf
Ambiente requerido: Aula de sistemas con equipos, software ofimatico y conexion a Internet
Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje basado en problemas
Materiales de formacion:
Material de apoyo:
Guia induccién Actividad 2 Estrategia Digital
Guia 1 Creacidn y Edicidn de Contenidos Graficos Digitales
Evidencias a entregar
Formato PITCH DECK
Formato Estrategia Digital
Formato BRIEF de la Estrategia Digital
Formato Guion multimedia de la estrategia Digital
Duracién de la actividad: 40 horas.
3.4 Actividades de Transferencia del Conocimiento:
Paso 1 Revision de los productos
Cada equipo de trabajo, ya conformado como un emprendimiento, creard, gestionard y publicara los
contenidos digitales pactados con el cliente para la estrategia digital, los cuales encontraran en
formato BRIEF de la estrategia digital.

Paso 2 Exploracion y desarrollo del contenido
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Los aprendices al interior del emprendimiento segln sus habilidades y destrezas se dividen por roles

Creacion y gestion de contenidos

y teniendo en cuenta el plan de trabajo estipulado; crearan, editaran, optimizaran, gestionarany
publicaradn en el canal y medios correspondientes los contenidos digitales solicitados por el cliente en
el Formato BRIEF. Esta actividad se recopilard a través de una bitdcora en la que se ird almacenando
el proceso de preproduccién, produccidn, optimizacién y validacién de los contenidos graficos
digitales, audiovisuales, animados e integracion WEB. Las especificaciones de la Bitacora se
encuentran en el material Bitacora de la Estrategia Digital alojado en el material de apoyo; una vez
terminada se entregard nombrandola BITACORA ESTRATEGIA DIGITAL NOMBRE DEL CLIENTE. PDF
Ambiente requerido: Aula de sistemas con equipos de cdmputo, conexién a Internet y softwares
ofimaticos y especializados
Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje basado en problemas
Materiales de formacion:
Material de apoyo:
Guia 1 Gestidn y creacion de contenido grafico Digital
Guia 2 Creacidn y edicién de contenidos audiovisuales
Guia 3 Creacidn y edicién de contenidos Animados
Guia 4 Creacidén y Edicién e Integracién de contenidos en la WEB
Guia 5 Valida Contenidos Digitales Integrados
Bitdcora Estrategia Digital
Evidencias de aprendizaje:
Bitdcora Integracion de Contenidos Digitales
Instrumentos de evaluacion:
Lista PMV Integracidn de Contenidos Digitales

Duracion de la actividad: 160 horas.
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4. PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN EL PROCESO FORMATIVO.

Fase del
proyecto
formativo

Andlisis

Actividad del
proyecto
formativo

Cognitiva:
Fundamentos de
disefio grafico:
Color, composicion,
interfaces, puntos
aureos, angulos y
perspectiva.
Software de
produccion y
edicién de
contenidos digitales

Actitudinal:
Afrontar los
conflictos de
manera grupal
mediando con las
dificultades sociales
de un entorno
laboral.

Actividad de

Aprendizaje

Apropiacion:
Planeacidn de la
Estrategia
Digital

Transferencia:
Creaciodn,
edicion,
gestion,
optimizacion y
validacion de
los contenidos
digitales parala
estrategia
Digital

Evidencias de
Aprendizaje

Formato Estrategia
Digital

Brief de la Estrategia
Digital

Guién Multimedia de la
Estrategias Digital

Bitacora Integracion de
Contenidos Digitales
para la Estrategia
Digital

Criterios de Evaluacion

IDENTIFICA LOS ELEMENTOS DEL GUION PARA
LA CONSTRUCCION DEL STORY BOARD

PRODUCE COMPONENTES GRAFICOS Y
AUDIOVISUALES APLICANDO EL LENGUAIJE Y
TECNICAS DE COMPOSICION, EDICION Y
MONTAJE SIGUIENDO LAS ESPECIFICACIONES
TECNICAS DE LA ESTRATEGIA DIGITAL
REALIZAR LA PROPUESTA DE LA ANIMACION
CONSERVANDO LA LiINEA GRAFICA
DETERMINADA

EMPLEA HERRAMIENTAS DE MAQUETACION
PARA CREAR LA ESTRUCTURA DE LA
ESTRATEGIA DIGITAL.

PUBLICA LA ESTRATEGIA DIGITAL EN EL MEDIO
DE DIFUSION DE ACUERDO CON LAS
ESPECIFICACIONES TECNICAS

REALIZA LA VERIFICACION DE CALIDAD DE LOS
ELEMENTOS GRAFICOS, ANIMADOS Y
AUDIOVISUALES CON BASE EN LAS PUEBRAS DE
VERIFICACION.

Técnicas e
Instrumentos
de
Evaluacion

Lista de
chequeo del
PMV
Integracién de
Contenidos
Digiteles
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5. GLOSARIO DE TERMINOS

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Dependencia

Autor (es) | Tito Beltran Instructor CENIGRAF 1 de junio 2025
Articulacidn

con la Media

8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar Unicamente si realiza ajustes a la guia)

Dependencia Fecha | Razén del Cambio

Autor (es)
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