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

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

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 médulo, se debe proporcionar el material que se va a utilizar.

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

e Elalumnado tendra una mejor idea del mddulo.

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

e Cada mddulo 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 codificacién, el profesorado debe conocer el lenguaje de
programacion del médulo (Python, Unity, etc.).

e Proporcionar orientacidon paso a paso al alumnado con capturas de pantalla
junto con el codigo real.

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

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

e Para cada actividad del médulo, 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 codificacidn para crear herramientas de Inteligencia Artificial o un
juego de Unity.

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

MODULO 2a: Capacitacién UNITY (Avanzado)

Leccion 1

Capacitacién UNITY (Avanzado) - Taller de un dia o cuatro actividades

Equipo (si es necesario)

PC, Internet (para instalar un software online)

Duracién

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

Breve descripcion

Conocer herramientas e informacién de nivel basico en la aplicacion Unity.

Resultados de
aprendizaje

Actividad 1

Conceptos:

e Graficos y fisica en Unity

e Audio, video y animacién en Unity
e Creacién de un mundo en Unity

e  C# Scripting en Unity

Habilidades: Utilizar las herramientas de Unity para hacer las primeras
creaciones de juegos.

Actitud:

e Imaginacion

e Pensamiento creativo
e Adaptabilidad

e Experimentacion

e Paciencia

e Concentracion

Al1l1l

Objetivo de la actividad

Funcionalidad avanzada: cdmo gestionar graficos y fisica en Unity

Duracion

45 minutos

Tipo de actividad

Taller con ordenadores (online o en el aula)

Objetivos Pedagdgicos

Configuracién 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=DIxuvwYZ04Q
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https://docs.unity3d.com/2022.2/Documentation/Manual/UnityManual.html
https://www.youtube.com/watch?v=537B1kJp9YQ
https://www.youtube.com/watch?v=DlxuvvYZO4Q

Actividad 2

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=UybzSIUlzCO

Physiscs 3D integrado:
https://www.youtube.com/watch?v=KH1zdT3VdKw

A1.1.2

Objetivo de la actividad

Funcionalidad avanzada: cémo usar audio, video y animacién en Unity

Duracion

45 minutos

Tipo de actividad

Taller con ordenadores (online o en el aula)

Objetivos Pedagdgicos

Configurar audio, video y animacion en Unity - nivel avanzado.

Recursos

Actividad 3

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

A113

Objetivo de la actividad

Creacién de un mundo en Unity

Duracion

45 minutos

Tipo de actividad

Taller con ordenadores (online o en el aula)

Objetivos Pedagdgicos

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
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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

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

Actividad 4 | A.1.1.4

Objetivo de la actividad | C# Scripting en Unity

Duraciéon | 2x45 minutos

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

Objetivos Pedagdgicos | Uso avanzado de C# Scripting en Unity

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

Configuracién 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=Stgk1GxISKO

C# Job System:
https://www.youtube.com/watch?v=9tMvzrqBUPS8

Manual de Unity | Este es el Manual de Unity: base para aprender de Unity Technologies sobre el
programa Unity y cualquier funcién incluida.

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

Plataforma de Unity | Es una plataforma basada en videos para aprender de Unity Technologies
Technologies | sobre las posibilidades de creacién en el programa Unity.

https://learn.unity.com
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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/
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