
 

 

 

GUÍA GENERAL PARA EL 

PROFESORADO 

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 laboralumiejętności 

do rynku pracy 
Número de proyecto: 2021-1-PL01-KA220-VET-000033011 
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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. 
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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 1b 

Lección 1.2 Inteligencia Artificial (Avanzado) 

Equipo (si es necesario) PC, software Python 

Duración 3 periodos didácticos 

Breve descripción Utilizar el lenguaje de programación Python para crear un modelo de 

reconocimiento facial completamente funcional mediante el uso de 

Inteligencia Artificial 

Resultados de 

aprendizaje 

Conceptos: Módulo 1a 

Habilidades: 

• Competencias de programación  

Actitud: 

• Imaginación 

• Pensamiento crítico 

• Adaptabilidad 

• Experimentación 

• Improvisación 

• Paciencia 

• Resolución de problemas 

 

Actividades 

Actividad 1 A 1.2.1 

Objetivo de la actividad Introducción a Python 

Duración 20 minutos 

Tipo de actividad Hoja de trabajo 

Objetivos Pedagógicos Entender lo que es Python 

Recursos https://www.geeksforgeeks.org/introduction-to-python/ 

 

Actividad 2 A. 1.2.2 

Objetivo de la actividad Cómo crear un modelo de Inteligencia Artificial 

Duración 25 minutos  

https://www.geeksforgeeks.org/introduction-to-python/
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Tipo de actividad Programación 

Objetivos Pedagógicos Aprender a crear un modelo de IA 

Recursos https://www.bing.com/search?q=how+to+create+an+artificial+intelligence+

model&cvid=f43554c9db6348f9b0791a5cdda80e4f&aqs=edge..69i57.12817j

0j4&FORM=ANAB01&PC=LCTS 

 

Actividad 3 A. 1.2.3 

Objetivo de la actividad Desarrollar un modelo de reconocimiento facial 

Duración 70 minutos 

Tipo de actividad Programación  

Objetivos Pedagógicos Aprender a crear un modelo de reconocimiento facial 

Recursos https://learn.microsoft.com/en-us/azure/cognitive-services/computer-

vision/how-to/specify-recognition-model 

 

Actividad 4 A 1.2.4 

Objetivo de la actividad Probar un modelo de reconocimiento facial 

Duración 20 minutos 

Tipo de actividad Programación - Pruebas  

Objetivos Pedagógicos Saber cómo probar el modelo de reconocimiento facial 

Recursos https://learn.microsoft.com/en-us/cognitive-toolkit/how-do-i-train-models-

in-python 

Otras lecturas 

Título del recurso 1 https://www.jetbrains.com/pycharm/features/ 

Título del recurso 2 www.python.org 

 

https://learn.microsoft.com/en-us/azure/cognitive-services/computer-vision/how-to/specify-recognition-model
https://learn.microsoft.com/en-us/azure/cognitive-services/computer-vision/how-to/specify-recognition-model
https://learn.microsoft.com/en-us/cognitive-toolkit/how-do-i-train-models-in-python
https://learn.microsoft.com/en-us/cognitive-toolkit/how-do-i-train-models-in-python
https://www.jetbrains.com/pycharm/
http://www.python.org/


 

 

 


