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e Esta actividad tiene como objetivo dar orientacién al profesorado para
completar esta formacion.

e El profesorado debe utilizar los siguientes pasos y los nodos del material
didactico para completar cada modulo.

e Para cada médulo, el profesorado debe ser consciente del material que el
alumnado utilizara.

e El material debe instalarse antes del comienzo de la clase (PC, proyector,
software online, etc.).

e El profesorado debe instalar y utilizar el material ante el alumnado, para
poner el foco en las dificultades que puedan surgir.

e Para cada mddulo, se debe proporcionar el material que se va a utilizar.

e Antes del inicio del mddulo, el profesorado debera tomarse 15 minutos para
repasar el material que se va a tratar.

¢ El alumnado tendra una mejor idea del médulo.

e Un ejercicio de lluvia de ideas ayudara a una mejor comprension (hacer
preguntas mediante el uso de herramientas online como myQuiz).

e (Cada médulo puede tener algunos requisitos o peculiaridades.
e Se deben mencionar y que el profesorado sepa cémo lidiar con ellos.
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e Para la parte de codificacion, el profesorado debe conocer el lenguaje de
programacién del médulo (Python, Unity, etc.).

e Proporcionar orientacidn paso a paso al alumnado con capturas de pantalla
junto con el cédigo real.

e Informar al alumnado de cualquier dificultad que pueda surgir durante el
proceso de codificacion.

e Durante el mddulo, el profesorado debe presentar diferentes videos o
paginas web para un mayor aprendizaje 0 una mejor comprension.
e Proporcionar algunos enlaces Utiles para cada mdédulo utilizando e-library.

e Para cada actividad del mddulo, el profesorado debe tomarse unos minutos
para hacer ciertas preguntas.

e El profesorado utilizard la siguiente plantilla de Plan de Estudio para
presentar cada actividad al alumnado.

e Esla parte mas importante.

e El profesorado revisara el material y el alumnado debe usar las herramientas
online o la codificacion para crear herramientas de Inteligencia Artificial o un
juego de Unity.

e El material del profesorado tendrd puntos clave que ayudaran durante el
aprendizaje.
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Plantilla del Plan de Estudio

MODULO 3

Lecciéon 3

Desarrollo de juegos UNITY — ‘Lucky Game’

Equipo (si es necesario)

PC, software UNITY

Duracién

4 periodos diddcticos

Breve descripcion

Utilizar los siguientes pasos para crear un ‘Lucky Game’ en Unity

Resultados de
aprendizaje

Actividad 1

Conceptos: Mdédulo 1b

Habilidades:

e Utilizar herramientas online para formar un modelo de Inteligencia
Artificial

Actitud:

e |maginacion

e Pensamiento critico

e Adaptabilidad

e Experimentacion

e Improvisaciéon

e Paciencia

e Resolucion de problemas

A3l

Objetivo de la
actividad

Configurar el entorno Unity creando la interfaz de usuario y afiadiendo
animaciones

Duracion

45 minutos

Tipo de actividad

Programacion

Objetivos Pedagdgicos

Utilizar los siguientes pasos para configurar el entorno de UNITY

Recursos

Actividad 2

Configurar el entorno de desarrollo para las aplicaciones de AR - Unity Learn
https://learn.unity.com/tutorial/setting-up-the-development-environment-
for-ar-applications

A3.2

Objetivo de la actividad

Desarrollar un "Lucky Game" en Unity mediante la creaciéon de la funcionalidad
de la rueda y mediante la creacién de una légica de juego

Duracion

90 minutos

Co-funded by
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Tipo de actividad

Programacion

Objetivos Pedagdgicos

Utilizar las siguientes instrucciones para desarrollar un ‘Lucky Game’ en Unity

Recursos

Actividad 3

https://bmesoftware.com/process/technology/unity-

technology/?utm source=bing&utm medium=cpc&utm campaign=Unity&ut
m_term=unity%20game%20developing&msclkid=544aa7bfd5b2127bd2a7c4
1a666b501a

A33

Objetivo de la actividad

Probar el "Lucky Game" y ver los porcentajes de posibilidades en cada objeto

Duracion

25 minutos

Tipo de actividad

Programacion

Objetivos Pedagdgicos

Actividad 4

Probar el "Lucky Game"

A3.4

Objetivo de la actividad

Cambiar el porcentaje de posibilidades de forma aleatoria o manual

Duracion

20 minutos

Tipo de actividad

Programacion

Objetivos Pedagdgicos

Titulo del recurso 1

Cambiar el porcentaje en el juego

https://unity.com/download
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