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PROFESORADO 

smartAInnovators: Promover la transformación digital impulsada por la 

IA y la innovación en las escuelas de FP para el cambio social y una 
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Introducción 

Acuerdo de subvención  2021-1-PL01-KA220-VET-000033011 

Programa Erasmus + 

Acción clave Cooperación para la innovación y el intercambio de buenas 

prácticas 

Acción Asociaciones estratégicas 

Acrónimo del proyecto  smartAInnovators 

Título del proyecto smartAInnovators: Promover la transformación digital impulsada 

por la IA y la innovación en las escuelas de FP para el cambio social 

y una mejor adaptación de las habilidades al mercado laboral 

Fecha de inicio del proyecto 01/01/2022 

Duración del proyecto 30 meses 

Fecha de final de proyecto 01/07/2024 
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• Esta actividad tiene como objetivo dar orientación al profesorado para 

completar esta formación.  

• El profesorado debe utilizar los siguientes pasos y los nodos del material 

didáctico para completar cada módulo.  

 

Materiales a utilizar  

• Para cada módulo, el profesorado debe ser consciente del material que el 

alumnado utilizará.  

• El material debe instalarse antes del comienzo de la clase (PC, proyector, 

software online, etc.). 

• El profesorado debe instalar y utilizar el material ante el alumnado, para 

poner el foco en las dificultades que puedan surgir.  

• Para cada módulo, se debe proporcionar el material que se va a utilizar. 

 

Explicación del módulo 

• Antes del inicio del módulo, el profesorado deberá tomarse 15 minutos para 

repasar el material que se va a tratar. 

• El alumnado tendrá una mejor idea del módulo. 

• Un ejercicio de lluvia de ideas ayudará a una mejor comprensión (hacer 

preguntas mediante el uso de herramientas online como myQuiz). 

 

Solicitud especial 

• Cada módulo puede tener algunos requisitos o peculiaridades. 

• Se deben mencionar y que el profesorado sepa cómo lidiar con ellos. 

 

  



  
 

Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisión Europea. Esta comunicación 

es responsabilidad exclusiva de su grupo de autores. La Comisión no es responsable del uso 

que pueda hacerse de la información aquí difundida. 

4 

   

Codificación básica  

• Para la parte de codificación, el profesorado debe conocer el lenguaje de 

programación del módulo (Python, Unity, etc.). 

• Proporcionar orientación paso a paso al alumnado con capturas de pantalla 

junto con el código real. 

• Informar al alumnado de cualquier dificultad que pueda surgir durante el 

proceso de codificación. 

 

Enlaces útiles  

• Durante el módulo, el profesorado debe presentar diferentes vídeos o 

páginas web para un mayor aprendizaje o una mejor comprensión. 

• Proporcionar algunos enlaces útiles para cada módulo utilizando e-library. 

 

Plan de Estudio 

 Lluvia de ideas 

• Para cada actividad del módulo, el profesorado debe tomarse unos minutos 

para hacer ciertas preguntas. 

• El profesorado utilizará la siguiente plantilla de Plan de Estudio para 

presentar cada actividad al alumnado.  

 

 Actividad práctica 

• Es la parte más importante. 

• El profesorado revisará el material y el alumnado debe usar las herramientas 

online o la codificación para crear herramientas de Inteligencia Artificial o un 

juego de Unity. 

• El material del profesorado tendrá puntos clave que ayudarán durante el 

aprendizaje. 
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Plantilla del Plan de Estudio 

 

MÓDULO 2a: Capacitación UNITY (Avanzado) 

Lección 1 Capacitación UNITY (Avanzado) - Taller de un día o cuatro actividades 

Equipo (si es necesario) PC, Internet (para instalar un software online) 

Duración 4 periodos didácticos; 3 clases (45 min) y una clase (2x45 min) 

Breve descripción Conocer herramientas e información de nivel básico en la aplicación Unity.  

Resultados de 

aprendizaje 

Conceptos: 

• Gráficos y física en Unity  

• Audio, vídeo y animación en Unity  

• Creación de un mundo en Unity  

• C# Scripting en Unity 

Habilidades: Utilizar las herramientas de Unity para hacer las primeras 

creaciones de juegos.  

Actitud: 

• Imaginación 

• Pensamiento creativo 

• Adaptabilidad 

• Experimentación 

• Paciencia 

• Concentración 

Actividades 

Actividad 1 A 1.1.1 

Objetivo de la actividad Funcionalidad avanzada: cómo gestionar gráficos y física en Unity 

Duración 45 minutos 

Tipo de actividad Taller con ordenadores (online o en el aula) 

Objetivos Pedagógicos Configuración de Camera, modelos de Lighting, Textures y Materials en Unity. 

Utilizar efectos visuales, Sky&Colors y Physics 3D incorporada en Unity. 

Recursos https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html 

Cameras: 

https://www.youtube.com/watch?v=537B1kJp9YQ 

Lighting: 

 https://www.youtube.com/watch?v=DlxuvvYZO4Q 

https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html
https://www.youtube.com/watch?v=537B1kJp9YQ
https://www.youtube.com/watch?v=DlxuvvYZO4Q
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Models: 

 https://www.youtube.com/watch?v=QkiRvBr_Qis 

Textures: 

 https://www.youtube.com/watch?v=p8H8ZdL_7eA 

Efectos visuales: 

 https://www.youtube.com/watch?v=UybzSIUlzC0 

Physiscs 3D integrado: 

https://www.youtube.com/watch?v=KH1zdT3VdKw 

 

Actividad 2 A.1.1.2 

Objetivo de la actividad Funcionalidad avanzada: cómo usar audio, vídeo y animación en Unity 

Duración 45 minutos 

Tipo de actividad Taller con ordenadores (online o en el aula) 

Objetivos Pedagógicos Configurar audio, vídeo y animación en Unity - nivel avanzado. 

Recursos https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html 

 

Audio: 

https://www.youtube.com/watch?v=A7PK4mO7HpY 

Video: 

https://www.youtube.com/watch?v=AGdy1bZzjXI 

 

Animation: 

https://www.youtube.com/watch?v=BenowRsc4BY 

 

Actividad 3 A.1.1.3 

Objetivo de la actividad Creación de un mundo en Unity  

Duración 45 minutos 

Tipo de actividad Taller con ordenadores (online o en el aula) 

Objetivos Pedagógicos Construir Mundos en Unity (Nivel Avanzado). 

Recursos https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html 

 

Terrain: 

https://www.youtube.com/watch?v=PDKZXjyhwh0 

Terrain tools: 

https://www.youtube.com/watch?v=smnLYvF40s4 

https://www.youtube.com/watch?v=QkiRvBr_Qis
https://www.youtube.com/watch?v=p8H8ZdL_7eA
https://www.youtube.com/watch?v=UybzSIUlzC0
https://www.youtube.com/watch?v=KH1zdT3VdKw
https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html
https://www.youtube.com/watch?v=A7PK4mO7HpY
https://www.youtube.com/watch?v=AGdy1bZzjXI
https://www.youtube.com/watch?v=BenowRsc4BY
https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html
https://www.youtube.com/watch?v=PDKZXjyhwh0
https://www.youtube.com/watch?v=smnLYvF40s4
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Tree editor: 

https://www.youtube.com/watch?v=uC2raq3wjT0 

 

Actividad 4 A.1.1.4 

Objetivo de la actividad C# Scripting en Unity 

Duración 2x45 minutos 

Tipo de actividad Taller con ordenadores (online o en el aula) 

Objetivos Pedagógicos Uso avanzado de C# Scripting en Unity 

Recursos https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html 

Configuración del entorno de scripting: 

 https://www.youtube.com/watch?v=mTjYA3gC1hA 

 

Conceptos de scripting: 

https://www.youtube.com/watch?v=Q0aXoLPK7tM 

 

Arquitectura de Unity: 

https://www.youtube.com/watch?v=Stqk1GxlSK0 

 

C# Job System: 

https://www.youtube.com/watch?v=9tMvzrqBUP8 

Otras lecturas 

Manual de Unity Este es el Manual de Unity: base para aprender de Unity Technologies sobre el 

programa Unity y cualquier función incluida. 

https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html 

Plataforma de Unity 

Technologies 

Es una plataforma basada en vídeos para aprender de Unity Technologies 

sobre las posibilidades de creación en el programa Unity.  

https://learn.unity.com 

 

https://www.youtube.com/watch?v=uC2raq3wjT0
https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html
https://www.youtube.com/watch?v=mTjYA3gC1hA
https://www.youtube.com/watch?v=Q0aXoLPK7tM
https://www.youtube.com/watch?v=Stqk1GxlSK0
https://www.youtube.com/watch?v=9tMvzrqBUP8
https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html
https://learn.unity.com/


 

 

 


