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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:
TECNICO EN INTEGRACION DE CONTENIDOS DIGITALES
e (Cddigo del Programa de Formacion: 524704
e Nombre del Proyecto Formativo:
DESARROLLO DE ESTRATEGIAS DIGITALES PARA LA CREACION DE CONTENIDOS Y PIEZAS
MULTIMEDIA PARA SITIOS WEB.
e Fase del Proyecto (si aplica): Fase de Analisis
e Actividad de Proyecto Formativo:
DISENAR LA ESTRUCTURA, LOS ELEMENTOS GRAFICOS Y AUDIOVISUALES DE LA ESTRATEGIA
o Competencia:
INTEGRAR ELEMENTOS MULTIMEDIA DE ACUERDO CON TECNICAS Y HERRAMIENTAS DE
PRODUCCION DIGITAL
e Resultados de Aprendizaje:
o Realizar los contenidos digitales de acuerdo con los fundamentos de disefio y el lenguaje
audiovisual.
o Editar los elementos graficos y audiovisuales de acuerdo con las caracteristicas técnicas del
medio de difusion.
o Elaborar el storyboard teniendo en cuenta las caracteristicas del guion de la estrategia digital.
e Duracion de la Guia de Aprendizaje (horas): 130 horas

2. PRESENTACION

Toda estrategia digital parte de una idea enfocada en solucionar un problema que surge de una necesidad o
deseo del cliente o usuario, tu te encargaras de crear e integrar los contenidos digitales que le daran vida a
esta estrategia y permitirdn a nuestro cliente o usuario obtener el objetivo planteado. Es un largo proceso

gue desarrollaras durante toda tu formacidn lectiva y como todo proceso debes partir desde un punto inicial.
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En esta etapa de tu formacién conoceras y pondras en practica, con actitud profesional, los fundamentos del
disefoy el lenguaje visual, en la creacion de piezas graficas vectoriales y visuales a través del uso de softwares
especializados; desarrollando competencias en la creaciéon de piezas graficas necesarias para comunicar
informacién vital que tu cliente desea trasmitir a través de su estrategia digital.
3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
3.1. ACTIVIDAD 1 guiones y story Board de la Estrategia Digital
3.1.1 Actividades de reflexion inicial:
Dividir la ficha en grupos de 15 aprendices
Descripcion de la actividad:
1. Por equipos decidiran el inicio para un historia, 14 estaran disponibles para representarla mientras
gue uno se encargara de anotar paso a paso como se va desarrollando esa historia.
2. Elequipoinicia a representar la historia mientras que los aprendices que estan de espectadores, bajo
la moderacion del instructor intervendrdn 3 veces para cambiar el desarrollo de la historia.
3. Una vez pasen los dos equipos se leeran las notas tomadas por los aprendices que escibieron el
desarrollo de la historia.
4. Una vez terminada la lectura el instructor realizara preguntas referentes a la interactividad dentro
de la historia.
Ambiente requerido: Espacio comun de la institucién educativa
Estrategias o técnicas diddacticas activas: Aprendizaje colaborativo
Materiales de formacion:
Material de apoyo:

Duracion de la actividad: 1 hora.

3.1.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el aprendizaje:
Descripcion de la actividad:
Continuando con los mismos equipos de trabajo, el instructor propondra dos actividades cotidianas, cada
equipo desarrollard un digrama de donde plasme en las decisiones las posibilidades de a través de la
interactividad cambiar el final del proceso.
El instructor al terminar harad una reflexién sobre |la importancia de generar dinamismo a los proyectos

multimedia a través de la interaccion.
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Ambiente requerido: Espacio comun de la Institucion Educativa
Estrategias o técnicas diddacticas activas: Aprendizaje colaboratico
Materiales de formacion:
Material de apoyo:
Duracion de la actividad: 1 hora.
3.1.3 Actividades de apropiacion:
Descripcion de la actividad:
Conceptos basicos sobre guién multimedia y multiplataforma
Creacién de un producto multimedia
Disefio de la interactividad
Disefio de la navegacién
Disefio logico
Storyboard multimedia
Guion Transmedia
Ambiente requerido: Aula de sistemas con equipos de computo y software especializado
Estrategias o técnicas didacticas activas: Taller
Materiales de formacion:
GUION MULTIMEDIA
Material de apoyo:
Evidencias de aprendizaje: Taller guion multimedia
Instrumentos de evaluacidn: Lista de chequeo
Duracion de la actividad: 8 horas.
3.1.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:
Descripcion de la actividad:
Formato guidn multimedia o transmedia para la estrategia digital
Ambiente requerido: Aula de sistemas con equipos de computo y software llustrator o Inkscape
Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje por proyectos
Materiales de formacion: GUION MULTIMEDIA
Material de apoyo: Formato guién multimedia o transmedia
Evidencias de aprendizaje: Formato guién multimedia o transmedia

Instrumentos de evaluacidn: Lista de chequeo
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Duracion de la actividad: 10 horas.
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3.2. ACTIVIDAD 1 FUNDAMENTOS DEL DISENO
¢Es posible crear una imagen que comunique lo que quiero decir? El desarrollo de la tecnologia a hecho del
disefio de imagenes una de las mas importantes producciones humanas en la era digital, por eso como parte
del proceso de disefio es indispensable comprender los elementos que conforman el mensaje visual,
debemos remitirnos a sus formas mas basicas con elementos Conceptuales, elementos Visuales, Elementos
de relacidn, Elementos de Ritmo, Elementos de composicidn y leyes de la Gestalt para asi poder empezar a
trabajar elementos piezas graficas con excelente composicién.
3.2.1 Actividades de reflexion inicial:
Descripcion de la actividad:
El color, las formas, los tamafios y la forma en que los utilizamos no solo embellecen o distorcionan
todo cuanto vemos a nuestro alrededor, son potentes herramientas para transmitir todo aquello que
pensamos y sentimos en nuestro interior y que muchas veces con solo palabras no podemos
comunicar. Por eso a través del trabajo colaborativo les invitamos a dejar volar la imaginacién y realizar

la siguiente actividad reflexionando juntos sobre esos elementos:

o Dividiremos la ficha en grupos de 5 aprendices cada uno
o Como equipo de trabajo elijan un concepto o emocion que deseen comunicar visualmente en una
hoja de papel o pantalla.
o A través de una lluvia de ideas piensen posibles soluciones de como podrian utilizar el color, las
formas, los tamafios y la composicidn para representar esa idea o emocion de la mejor manera
o Enuna hoja relacionen y expliquen la idea que les parezca mas efectiva y viable de realizar
o Bajo la guia del instructor socialicen la idea o emocidn y su posible solucién.
Ambiente requerido: Aula o espacio abierto de la Institucion
Estrategias o técnicas didacticas activas: Lluvia de ideas
Materiales de formacion:
Material de apoyo:
Duracion de la actividad: 1/2 hora.
3.2.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el aprendizaje:
Descripcion de la actividad:
Como ya vimos la forma, el color, los tamafos y la disposicion de estos elementos nos ayudan a

comunicar a través de imagenes, en nuestro caso piezas graficas, ideas o emociones que se alojan en
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nuestro interior pero, para que ese proceso se de; es importante ser concientes de lo que pensamos,
utilizamos y cdmo lo utilizamos; por eso a través del trabajo colaborativo y en los mismos grupos antes
formados, utilizando la herramienta digital POWER PONIT realicen la siguiente actividad.
o Abran el programay creen una diapositiva en blanco
o Utilizando las herramientas del software materialicen, a través de una composicién, la idea
propuesta en la actividad anterior utilizando sélo figuras geométricas, colores y taflamos
o Terminada la actividad socialicen la pieza grafica explicando su intencién y los elementos
utilizados para crearla.
Ambiente requerido: Aula de sistemas con equipos de computo
Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje basado en problemas
Materiales de formacion:
Material de apoyo:
Duracion de la actividad: horas.
3.2.3 Actividades de apropiacion:
Descripcion de la actividad:
El software de desarrollo vectorial nos permite crear imagenes precisas y escalables, mientras que el
color se convierte en un aliado esencial para transmitir mensajes y sentimientos. Los fundamentos de
disefo y la composicidon nos guiaran en cémo organizar los elementos visuales para lograr armonia y
claridad en nuestras creaciones. A través de la edicién en software, podemos perfeccionar nuestras
ideas.
Es aqui donde através de tu trabajo individual van a adquirir conocimientos y desarrollaras habilidades
en el campo del disefio apropiandote de sus fundamentos y su uso profesional en la construccién de
piezas graficas, les invitamos a desarrollar con la mejor actitud las siguientes actividades.
Software Vectorial y fundamentos de diseiio
Primer momento uso del software lllustrator o Inkscape
o Crearun archivo
o Reconocimiento de la interfaz y manejo de menus y herramientas
o Importar elementos
o Uso de herramientas
o Guardar y exportar un archivo

Segundo momento fundamentos de disefio
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Utilizando el software especializado lllustrator o Inkscape y como evidencia a cada uno de los
fundamentos de disefio revisados en el material y presentados por el instructor, realizaras de forma
individual las siguientes evidencias:
Elmentos visuales:
Utilizando dos o maximo 3 figuras geométricas crear una nueva figura y elaborar un teselado
gue contenga forma, medida, color y que genere una textura.
Elementos de relacion:
Utilizando la figura creada anteriormente repetirla 5 veces y ubicarla en el area de trabajo de
manera que tenga una posicidn y represente direccién, gravedad y movimiento.
Elementos de ritmo:
Dividir el drea de trabajo en 4 partes y, utilizando la figura antes creada generar en el primer
espacio un elemento de repeticion, en el segundo un elmento de progresidn, en el tercero un
elemento de simetria y en el cuarto un elemento radial.
Color:
Crear un ciculo cromatico donde se presenten los colores primarios, secundarios y terciarios
segun el modelo RGB
Tipografia:
Escoge una palabra que se saignificativa para ti y escribéla utilizando una familia tipografica
gue sea de tu agrado; luego utilizando las herramientas del software modifica su forma,
tamafio, color, textura, direccion y disposicion.
Composicidn:
Utilizando jerarquias, contraste, tamafio, ley de tercios, balance, perspectiva y los demas
elementos vistos en fundamentos de disefio compone una pieza grafica donde presentes un

producto.

Ambiente requerido: Aula de sistemas con equipos de computo y software especializado

Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendiazaje basado en retos

Materiales de formacion: Fundamentos de disefio

Material de apoyo: Conocimineto y uso del software lllustrator e Inkscape

Evidencias de aprendizaje:

Documento Fundamentos de Disefio: De manera individual el aprendiz entregard un documento PDF

compuesto por las 6 piezas gréficas solicitadas: Elementso visuales, elementos de relacidn, elementos de
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rirmo, color, tipografia y composicion. Nombrar el archivo 1 fundamentos de disefio apellidos
nombres.pdf y alojar en el espacio destinado para ello.
Instrumentos de evaluacion:
Lista de chequeo fundamentos de disefio
Duracion de la actividad: 20 horas.
3.2.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:
Descripcion de la actividad:
Ya dispones de los conocimientos y habilidades basicas frente al manejo de un software especializado
para la edicidn de contenidos graficos, ahora vamos a ponerlos en contexto: con la mejor disposicidon y
creatividad les invitamos a desarrollar un Brandboard que presente la imagen corporativa del cliente
escogido en la guia de induccién Actividad 2 estrategia Digital.
Para su desarrollo ten en cuenta las siguientes indicaciones
Formato: Pin de Pinterest 1000 px x 1500 px relacién de aspecto 2:3
Elementos graficos: Identificador visual, variantes del identificador visual, paleta cromatica, paleta
tipografica, 2 patrones o texturas, 2 elementos graficos y 2 fotografias (Estos ultimos inspirados en la
linea gréfica escogida por la marca)
Ambiente requerido: Aula de sistemas con equipos de computo y software llustrator o Inkscape
Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje basado en problemas
Materiales de formacion: Funadmentos de disefio
Material de apoyo: Conocimineto y uso del software lllustrator e Inkscape y Brandboard
Evidencias de aprendizaje:
Brandboard en archivo PDF, nombrar el archivo 2 Brand Board nombres apellidos.pdf y alojar en el
espacio destinado para ello.
Instrumentos de evaluacion:
Lista de chequeo brandboard

Duracion de la actividad: horas.
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En este puntro del camino ya se han apropiado de los fundamentos del disefio y han adquirido habilidades

3.3. ACTIVIDAD 3 ARTE

referentes al software y la creacién de imagenes vectoriales; ahora nos adentraremos en el fantdstico mundo
de las imagenes fotograficas, su captura, retoque y através de la edicion y el fotomontaje generar fondos,
ambientes y escenografia para nuestros proyectos. Asi que acerquémonos a este maravilkloso mundo.
Dividiremos nuestra ficha en equipos de 5 aprendices
3.3.1 Actividades de reflexion inicial:
Descripcion de la actividad:
Una vez revisado el material COMO REALIZAR UNA CRITICA FOTOGRAFICA PADSO A PASO ingresardn a
Internet y, en las pdaginas Plxabay, Pexel o Unsplash el equipo buscara una imagen fotografica que capte
su atencion, la descargardn y utilizando la herramienta ofimatica POWER POINT o TIC CANVA realizaran
una infografia en la que intervendran la imagen con cuadros de texto o bocadillos de comic relacionando
muy concretamente el resultado del siguiente analisis:
a. Revisen y analicen la imagen a nivel compositivo: el encuadre, la perspectiva, la proporciény la
distribucién de pesos.
b. Reviseny analicen la imagen a nivel narrativo: ¢Qué es lo que cuenta la fotografia? ¢ Cudles son
los elementos narrativos mds importantes que componen la historia?
c. Unavezdesarrollada lainfrografia se escogeran tres equipos que, a manera de debate moderado
por el instructor socializardn el trabajo contestando a las siguientes pregutas
e (Cual era el propdsito de la fotografia?
e (Es una fotografia espontdnea o planificada ?
e (Cudles son las condiciones en las que se tomd la fotografia?
e (Cudl eralafinalidad del fotografo?
e iQué te ha transmitido la fotografia?
e iQué historia crees que cuenta?
Ambiente requerido: Aula con equipos de cémputo y conexidn a Internet
Estrategias o técnicas didacticas activas: Debate
Materiales de formacion:
Material de apoyo:
Duracién de la actividad: 1 hora.

3.3.2 Actividades de contextualizacion e identificacién de conocimientos necesarios para el aprendizaje:
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Una vez revisado el material TIPS PARA CREAR UN COLLEGE DIGITAL alojado en el material

Descripcion de la actividad:

complementario, bajo la guia del instructor y utilizando el software espcializado PHOTOSHOP o la
herramienta TIC PHOTOPEA (utilizando recorte, capas y mascaras) realiza:
1. La construccion de un collage digital en el que comuniquen una frase célebre (la que escoja el
equipo) éste debe poseer una escenografia y uno o los personajes que crean necesarios.
Dejen volar su imaginacion recuerden que el collage es una técnica libre que permite exploracién
y posibilidades de creacion.
2. Una vez terminada la actividad, descargen la imagen en formato jpg y aléjenla el espacio
solicitado por el instructor.
3. Luego cada equipo socializara su trabajo haciendo énfasis en la siguiente informacién
e Qué elemetos utilizaron para elaborar el montaje del collage
e Cudl es el mensaje a comunicar
e Cdémo fue el proceso de creacién para llegar a la imagen final
4. El instructor terminard la actividad contextualizando el ejercicio con la edicién fotografica, el
fotomontaje y la construccién de escenas utilizando fondos, ambientes, escenografia y
personajes
Ambiente requerido: Aula con equipos de computo y conexion a Internet
Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje por proyectos
Materiales de formacion:
Material de apoyo: TIPS PARA CREAR UN COLLAGE DIGITAL EN PAPEL
Duracién de la actividad: 2 horas.
3.3.3 Actividades de apropiacion:
Descripcion de la actividad:
Software de edicién de mapas de bit y arte
Primer momento conozcamos el software de mapa de bits
Interfaz
Crear un proyecto
Tipos de formatos y archivos
Resoluciones

Modos de color
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Espacios de trabajo
Importar elementos
Herramientas
Edicién de fotografias (retoque y fotomontaje)
Edicion de elementos graficos
Formatos de salida
Guardar proyecto
Exportar imagenes de mapa de bits seg+un el medio de difusidn
Segundo momento Arte
Escenografia
Ambientes
Fondos
Ambiente requerido: Aula de sistemas con equipos de computo y software especializado
Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje basado en proyectos
Materiales de formacion:
ARTE
Manejo del software photoshop o photopea
Material de apoyo: Crear un escenario virtual con Photoshop
Evidencias de aprendizaje: Elaboracion de una escenografia en photoshop
Instrumentos de evaluacidn: Lista de chequeo
Duracion de la actividad: 22 horas.
3.3.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:
Descripcion de la actividad:
Creacion y edicidn de las piezas visuales (fotograficas) para la estrategia digital
Ambiente requerido: Aula de sistemas con equipos de computo y software llustrator o Inkscape
Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje basado en proyectos
Materiales de formacion:
ARTE
Manejo del software photoshop o photopea

Material de apoyo: Tips para hacer fotografia de producto

Evidencias de aprendizaje: Piezas visuales fotograficas para la estrategis digital
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Instrumentos de evaluacidn: Lista ed chequeo

Duracion de la actividad: 20 horas.
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El lenguaje audiovisual es un medio de comunicacién utilizado para transmitir mensajes y construir

3.4. ACTIVIDAD 2 LENGUAIJE AUDIOVISUAL

narrativas. Se basa en la combinacién de elementos visuales, como la composicién de encuadres, el uso de
colores y la iluminacidn, con elementos sonoros, como la musica, los efectos de sonido y el didlogo.
Esta sinergia entre lo visual y lo auditivo permite una experiencia inmersiva y multifacética que puede
comunicar emociones, ideas e historias de manera efectiva. Segun Gianetti (2017), el lenguaje audiovisual
"es el arte de comunicar a través de una serie de imagenes en movimiento y sonidos sincronizados"(Gianetti,
201) El desarrollo del lenguaje audiovisual ha sido fundamental en la evolucidn de medios como el cine, la
televisidn y, mas recientemente, las plataformas digitales y redes sociales. Como sefiala Nichols (2010), es
posible narrar una historia a través de técnicas como el montaje, los diferentes tipos de planos y las
angulaciones de camara. "El poder del lenguaje audiovisual radica en su capacidad para estructurar el tiempo
y el espacio de manera que influya en la percepcion y la comprensiéon del espectador”( Nichols, 2010).
En esta guia te acercaras al lenguaje audiovisual lo que te proporcionard las herramientas necesarias para
analizar y crear contenidos, desarrollando tu alfabetizacion mediatica y habilidades criticas.
Para esta actividad dividiremos la ficha en equipos de 5 aprendices .
3.4.1 Actividades de reflexion inicial:
Descripcion de la actividad:
1. Engrupo o ficha observen el CORTOMETRAJE LUNA alojado en el material de apoyo
2. En una mesa redonda con el instructor y los demds grupos analicen y respondan a las siguientes
preguntas
a. ¢éQué elementos visuales llamaron su atencién?
b. ¢Como se representan las emociones de los personajes?
c. ¢Notaron cambios en la presentacién de personajes, escenarios o elementos en el
cortometraje?
d. ¢Cual creen que seria la razén para hacerlo?
e. Con esta nueva informacién y apoyados en el video, solicitar a dos grupos que socialicen, qué
escena o fragmento del corto llamd su atencién y por qué.
Ambiente requerido: Aula con equipos de computo y acceso a Internet
Estrategias o técnicas didacticas activas: Mesa redonda
Materiales de formacion:

Material de apoyo: CORTOMETRAJE LUNA
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Duracion de la actividad: 1 horas

3.4.2 Actividades de contextualizacion e identificacién de conocimientos necesarios para el aprendizaje:

Descripcion de la actividad:

Existen elementos fundamentales en lenguaje audiovisual concidos como planos, dangulos y movimientos

de cdmara escenciales para comunicar a través de la narrativa audiovisual. Cada uno de estos elementos

tiene una funcién especial; reunidos en los grupos antes conformados vuelvan a visualizar el

CORTOMETRAJE LUNA, tomen captura de dos momentos clave en una escena o fragmento del

cortometraje y con cada una realicen la siguiente actividad:

e iCbébmo perciben esa imagen? (hay espacios urbanos o rurales y los personajes se ven pequefios,
solo hay personajes o un personaje, sélo se ve una parte de un personaje o de alguin objeto, o se
muestra detalladamente una parte del personaje o del objeto)

e Teniendo en cuenta su respuesta anterior ¢Por qué creen que se enfocan solo en mostrar el
paisaje, los personajes o el personaje o el datalle del personaje o el objeto?

e (iCbomo perciben la posicidén en la que fue tomada la imagen? (de frente, desde arriba, desde
abajo o totalmente desde arriba (como si la mirdramos con un dron desde el cielo)?

e Teniendo en cuenta la respuesta anterior ¢Por qué creen que la tomaron de esa forma, que

querrian enfatizar o comunicar?

Ambiente requerido: Aula con equipos de computo y acceso a Internet

Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje basado en proyectos

Materiales de formacion:

Material de apoyo: CORTOMETRAJE LUNA

Duracion de la actividad: 1 horas.

3.4.3 Actividades de apropiacion:

Descripcion de la actividad:

1.

a.

Formen equipos de 4-5 estudiantes y distribuyan los siguientes roles:

Director/a: Coordina la grabacion y asegura que se sigan las instrucciones del guion.
Camardgrafo/a: Maneja la cdmara y ejecuta los movimientos.

Asistente de cdmara: Ayuda con la estabilizacion de la cdmara o la preparacién del equipo.

Actores/actrices: Interpretan la accién de la narrativa.
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2. Observen los siguientes videos, esto les ayudara a comprender mejor cdmo deben verse los
resultados en cada movimiento aplicado.
a. Cine para Dummies: Movimientos de Cdmara
b. Movimientos de cdmara - Definicion y ejemplos HD
Si no cuentan con internet, los videos estan alojados en la carpeta “3.3.1 Actividad de aprendizaje. 1.
MOVIMIENTOS DE CAMARA”,
3. Creen por escrito una narrativa corta (maximo 2 minutos). Ejemplo: una busqueda de un objeto
perdido. Incluyan los siguientes movimientos:
a. Paneo, para presentar el entorno.
b. Tilt, para revelar un detalle.
c. Travellin, para seguir a un personaje en movimiento.
d. Zoom in, para enfatizar un objeto o emocién.
4. Practiquen los movimientos antes de grabar: experimenten con diferentes velocidades y usen
valores de plano y dngulos.
5. Realicen la grabacion en el espacio asignado por el instructor o instructora.
6. Por el momento, no es necesario que realicen la edicion del video, por eso, para la socializacion al
grupo, pueden mostrar las tomas por separado para que expliquen la intencién detras de cada
movimiento.
7. Realicen una reflexién sobre los desafios encontrados y las posibles mejoras.
8. Carguen las evidencias del punto 3 y las tomas realizadas en el espacio asignado por el instructor o
instructora.
Ambiente requerido: Espacio comun de la Institucidon educativa
Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje basado en rpoyectos
Materiales de formacion:
Cine para Dummies: Movimientos de Camara
Movimientos de camara - Definicidn y ejemplos HD
Material de apoyo:
Evidencias de aprendizaje: Conjunto de tomas

Instrumentos de evaluacidn: Lista de chequeo

Duracion de la actividad: 12 horas.
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3.4.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:
Descripcion de la actividad:
1. Describe una emocién que creas que te identifique. Piensa en imagenes que puedan
representarla. Por ejemplo, representar la tristeza con nubes grises y lluvia.

2. Ingresa a la pagina www.pexels.com, alli encontrards imagenes y videos de uso libre de

derechos de autor. Selecciona y descarga las imdgenes o videos que escogiste para
representar tu emocién. También puedes grabar los videos que necesites.

3. En el editor de video que quieras, en tu computador o teléfono, crea un video de maximo
un minuto representando la emocidn que escogiste. Utiliza las técnicas de montaje que
vimos

4. Cargalaevidencia, donde el instructor o instructora indique.

Ambiente requerido: Area comun de la institucién educativa

Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje basado en proyectos
Materiales de formacion: Smarthphone

Material de apoyo:

Evidencias de aprendizaje: Filminuto

Instrumentos de evaluacidn: Lista de chequeo

Duracion de la actividad: 10 horas.
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http://www.pexels.com/

4. PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN

FORMATIVO.
Fase del
proyecto

formativo

Andlisis

Actividad del
proyecto
formativo

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

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

4
SENA

N

Actividad de

Aprendizaje

Apropiacion:
Desarrollo en
software
especializado
de piezas
graficas
utilizando los
fundamentos
del disefo

Transferencia:
Disefo de
brandboar
como elemento
representativo
de la marca
dentro de la
estrategia
digital.

Evidencias
de
Aprendizaje

Piezas graficas
sobre
fundamentos
del disefio

Brandboard

Criterios de
Evaluacion

Manifiesta el
conocimiento
adquirido
sobre
fundamentos
de disefio.

Identifica
conceptos y
caracteristicas
del Disefio
Basico,

Elabora piezas
graficas con
base en
conocimientos
adquiridos
sobre Disefio
Basico,
teniendo en
cuenta las
caracteristicas
solicitadas.

EL PROCESO

Técnicas e
Instrument
os de
Evaluacion

Lista de
chequeo

4. PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN EL PROCESO

FORMATIVO.

Fase del
proyecto
formativo

Actividad del
proyecto
formativo

Actividad de

Aprendizaje

Evidencias
de
Aprendizaje
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Criterios de
Evaluacion

Técnicas e
Instrument
os de
Evaluacion




4
SENA

N

Analisis Cognitiva: Apropiacion: Piezas graficas | Manifiesta el Lista de
Fundamentos de Desarrollo en sobre conocimiento | chequeo
disefo grafico: software fundamentos adquirido
Color, composicién, | especializado del disefio sobre
interfaces, puntos de piezas fundamentos
aureos, angulos y graficas de disefio.
perspectiva. utilizando los
Software de fundamentos Identifica
produccién y del disefio conceptosy
edicién de caracteristicas
contenidos digitales | Transferencia: del Disefio

Disefio de Brandboard Basico,
Actitudinal: brandboar

Afrontar los
conflictos de

como elemento
representativo

Elabora piezas
graficas con

manera grupal de la marca base en
mediando con las dentro de la cono-u.mlentos
dificultades sociales | estrategia adClUII'IC?OS~
de un entorno digital. solb're Disefio
laboral. Basico,
teniendo en
cuenta las
caracteristicas
solicitadas.

5. GLOSARIO DE TERMINOS

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS
Construya o cite documentos de apoyo para el desarrollo de la guia, segun lo establecido en la guia

de desarrollo curricular. (BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA).

7. CONTROL DEL DOCUMENTO
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Nombre Dependencia

Autor (es)

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

Nombre Dependencia Fecha Razon del Cambio

Autor (es)
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