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1. Introducción - Objetivos y actividades 

La rápida digitalización de la última década ha transformado muchos aspectos del trabajo y la vida 

cotidiana. Impulsada por la innovación y la evolución tecnológica, la transformación digital está 

remodelando la sociedad, el mercado laboral y el futuro del trabajo, e inevitablemente, la educación y 

la formación. Las empresas tienen dificultades para contratar personal de trabajo altamente cualificado 

en diversos sectores económicos, incluido el digital. Impulsar las competencias digitales a todos los 

niveles ayuda a aumentar el crecimiento y la innovación, y a construir una sociedad más justa, 

cohesionada, sostenible e inclusiva. Ser digitalmente competente y adquirir alfabetización digital puede 

capacitar a personas de todas las edades para ser más resilientes, mejorar la participación en la vida 

democrática y navegar de forma segura por Internet.  

Más precisamente, este proyecto tiene como objetivo: 

● Promover la introducción y adquisición de altas competencias digitales en los centros de FP, 

incluidas la IA y el desarrollo de juegos en Unity, respondiendo así a las necesidades del mercado 

laboral. 

● Dotar a la juventud de alfabetización digital para mejorar su resistencia al uso excesivo de 

Internet (por ejemplo, la adicción a los juegos) mediante la demostración de cómo un modelo 

de IA puede predecir los juegos de azar. 

Para ello, el PR2 desarrollará las siguientes actividades:  

● PR2-A1: Marco de competencias de smartAInnovators 

● PR2-A2: Formación continua para las personas formadoras de FP 

● PR2-A3: Paquete educativo - material didáctico y evaluación 

● PR2-A4: Desarrollo de escenarios de la vida real para la innovación digital y el cambio social  

- PR2-A4.1: Preparación de un conjunto de escenarios que se utilizarán como parte del programa 

smartAInnovators con el fin de que el alumnado adquiera un conjunto de competencias 

digitales, de IA y STEAM basadas en un problema social, medioambiental o personal específico, 

promoviendo así el desarrollo sostenible. 

- PR2-A4.2: Preparación del CASO PRÁCTICO que se desarrollará como parte del programa 

smartAInnovators de la UE, en el PR4, cuando se establezcan los MAKERSPACES de la UE en 

cada país socio, y que también se someterá a una prueba piloto durante la Movilidad 

Combinada del Alumnado (C1).  
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2. Insignias abiertas 

Las insignias abiertas son una representación digital de habilidades, resultados de aprendizaje, logros o 

experiencia, como pueden ser: 

● Habilidades técnicas: conocimientos, competencias, etc. 

● Competencias transversales: colaboración, comunicación, etc. 

● Participación e implicación comunitaria  

● Certificación oficial 

● Autorización 

El sistema de las insignias abiertas es un sistema innovador, empleado en los Estados Unidos y muchos 

países de la UE, para la validación y el reconocimiento del aprendizaje utilizando la tecnología OB que 

se ofrece como un recurso educativo abierto. Es una tecnología que promueve el acceso y la 

participación abierta de todas las partes interesadas involucradas en el proceso de insignias, al tiempo 

que permite la creación de sinergias entre el alumnado, los emisores (es decir, escuelas de FP, partes 

interesadas, empresas, ONG, personas formadoras/voluntarias) y los consumidores de insignias (es 

decir, educación formal, autoridades públicas, organismos oficiales, empleadores (potenciales)). De esta 

manera, el proceso de aprobación que dará lugar a una validación transparente, transferible, válida y 

creíble de un conjunto de aptitudes y conocimientos relacionados con un conjunto de competencias, 

como las aptitudes de codificación para estudiantes y profesorado de FP. 

El sistema de insignia abierta es una solución muy inclusiva: permite a cualquier persona participar 

activamente en el diseño, prueba, implementación y promoción de los resultados y logros de 

aprendizaje. Esto es lo que piden los principales documentos europeos de reconocimiento, así como 

Erasmus+, que hace hincapié en la “transparencia y reconocimiento de habilidades y cualificaciones 

para facilitar el aprendizaje, la empleabilidad y la movilidad laboral: se dará prioridad a las acciones que 

promuevan la permeabilidad en los campos de la educación, formación y juventud, así como la 

simplificación y racionalización de las herramientas para la transparencia, la validación y el 

reconocimiento de los resultados del aprendizaje. Esto incluye promover soluciones innovadoras para 

el reconocimiento y la validación de las competencias adquiridas a través del aprendizaje informal, no 

formal, digital y abierto (Prioridades Horizontales).  

Una insignia abierta es una evidencia visual verificada del logro. Tiene una parte visual (imagen) y 

metadatos, que se codifica en la imagen. Cada insignia digital debe cumplir con los campos de datos 

estándar: emisor, fecha de emisión, descripción de la insignia, enlace a los criterios de evaluación, enlace 

a la evidencia de lo que reclama el propietario de una insignia, enlace a un marco de competencia 

específico y etiquetas, que pone una insignia abierta en relación con un contexto específico.  
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3. Beneficios de las insignias abiertas 

Estos son algunos de los beneficios de las insignias abiertas: 

● Las insignias pueden demostrar una gama más amplia de habilidades y logros de un o una 

estudiante, adquiridos a través de métodos y actividades de aprendizaje formales, no formales 

e informales. 

● Las insignias son objetos digitales portátiles y verificables. Toda esta información se puede 

concentrar dentro de un archivo de imagen que se puede mostrar en CV digitalizados y redes 

sociales.  

● Cada insignia incluye la descripción del logro: es decir, describe el camino particular que un o 

una estudiante emprendió para su logro, acompañado de la evidencia para justificar el premio 

de la insignia. 

● Cada insignia incluye información sobre la identidad de la persona, un enlace a información 

sobre el emisor y un enlace a una descripción de lo que representa una insignia. 

● Las insignias se pueden usar para desbloquear el aprendizaje y las trayectorias profesionales. 

Se pueden utilizar para apoyar a las personas a alcanzar los objetivos de aprendizaje, para 

proporcionar rutas hacia el empleo; y para nutrir y progresar el talento dentro de las 

organizaciones. 

● Las insignias pueden representar atributos personales que son importantes para las empresas 

(como las competencias transversales). 

Las insignias se pueden utilizar en un contexto profesional. Miles de organizaciones, incluidas las ONG, 

empresas importantes o instituciones educativas, emiten insignias de acuerdo con la especificación de 

insignias abiertas.  
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4. Elementos clave 

 

4.1. Emisor 

El emisor define una competencia que podría ser adquirida por una persona usuaria, diseña el material 

de aprendizaje y realiza una evaluación con respecto a la adquisición de la competencia. Luego, el 

emisor crea una insignia y la pone a disposición de cualquier persona para que la pueda obtener. Para 

cada insignia, el emisor debe mostrar los detalles de los criterios que debe cumplir una persona usuaria 

para poder recibir la insignia específica. El revisor de una evaluación compara las pruebas 

proporcionadas por la persona beneficiaria con los criterios específicos de la insignia. 

Cualquier persona u organización puede crear un perfil de emisor y comenzar a definir y emitir insignias. 

Lo hacen una amplia gama de organizaciones y comunidades como: 

● Colegios y universidades. 

● Empleadores. 

● Empresas comunitarias y organizaciones sin fines de lucro. 

● Agencias gubernamentales (incluida la NASA) 

● Bibliotecas y museos 

● Organizadores de eventos y ferias científicas (incluido Intel). 

● Empresas y grupos centrados en el desarrollo profesional (como el consorcio 

smartAInnovators). 

Una entidad que puede describirse con un nombre, una descripción, una URL, una imagen y una 

dirección de correo electrónico es una posible candidata para convertirse en emisor. Además, necesita 

una plataforma tecnológica que admita la especificación Open Badges para emitir las insignias abiertas.  

4.2. Plataformas de emisión de insignias 

Muchas empresas tienen plataformas de emisión de insignias, que cumplen con las especificaciones de 

insignias abiertas. Proporcionan una amplia gama de servicios que permiten a las personas usuarias no 

técnicas emitir credenciales de insignias abiertas. Las plataformas utilizadas para emitir este tipo de 

insignias ofrecen una variedad de servicios personalizados entre los que se incluyen equipos de diseño 

de insignias en línea, descubrimiento de insignias, emisión, flujo de trabajo de evaluación, visualización, 

perfiles de usuario, intercambio social y herramientas para integrarse con los sistemas de aprendizaje 

existentes. Todas las plataformas de emisión permiten exportar las insignias a otras opciones en línea. 

Esto permite a las personas usuarias juntar y compartir las insignias obtenidas en diferentes plataformas 

y elegir sus propios espacios para establecer su identidad en la web. 
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4.3. Recibidor/a 

Las insignias abiertas ayudan a reconocer las habilidades adquiridas a través de una variedad de 

experiencias, independientemente de la edad o los antecedentes del alumnado. Permiten obtener 

premios por seguir intereses y pasiones, y desbloquear oportunidades en la vida y el trabajo destacando 

entre la multitud. Deben registrarse en la plataforma de la organización y pueden reclamar una insignia 

cuando se cumplan los criterios predefinidos durante la fase de evaluación. 

4.4. Evaluación 

Existen diferentes opciones para el proceso de evaluación: 

● Evaluación asíncrona: el alumnado decide cuándo será la evaluación, en lugar de tener que 

realizar el examen en un momento predeterminado. 

● Evaluación sigilosa: la evaluación y la concesión de insignias pueden ocurrir automáticamente y 

proporcionar comentarios inmediatos. 

● Evaluación del portafolio: se pueden utilizar muestras de trabajo, proyectos y otros medios que 

el o la estudiante ha producido como evidencia para reclamar una insignia. 

4.5. Visualizador  

Las insignias abiertas están diseñadas para ser compartidas. Al compartirlos, se exhiben los logros y se 

convierten en una moneda valiosa para desbloquear nuevas oportunidades. Las personas usuarias 

pueden utilizar el visualizador API para recuperar las insignias alojadas en Mozilla Backpack. Mozilla creó 

el primer Backpack en 2011. La mayoría de las plataformas de emisión brindan a sus usuarios/as la 

capacidad de conectarse y almacenar sus insignias en esta mochila. Al buscar las insignias de Mozilla 

Backpack (utilizando la cuenta asociada a la dirección de correo electrónico), el visualizador solo podrá 

acceder a las insignias que la persona usuaria haya elegido que sean públicas. 

Las insignias también se pueden compartir:  

● En blogs, páginas web, portafolios electrónicos y redes profesionales. 

● En solicitudes de empleo 

● En redes sociales: Twitter, Google+, Facebook, LinkedIn 

● En una firma del correo electrónico 
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5. Aspectos técnicos 

Una insignia que se puede conseguir se define como una clase de insignia, que utiliza una variedad de 

elementos de datos que incluyen descripciones, criterios e información sobre la organización emisora. 

Cuando un emisor decide otorgar esa insignia a una persona específica, él o ella crea una afirmación de 

insignia. Una afirmación de insignia describe los datos para una insignia otorgada. Incluye la identidad 

de la persona y un enlace a la clase de insignia genérica, que a su vez está vinculada a la información 

sobre el emisor de la insignia. Todos los datos de la insignia se definen utilizando estructuras JSON. Para 

conceder una insignia, el emisor crea una aserción de insignia en JSON. 

La imagen de una insignia debe ser un PNG cuadrado (o SVG). El tamaño del archivo debe ser de un 

máximo de 256 KB y no debe ser menor de 90 px cuadrados. 

Cosas que puedes verificar y explorar en una insignia: 

● Detalles sobre la organización que emite la insignia 

● Lo que la persona ha hecho para ganar la insignia 

● Los criterios con los que se ha evaluado la insignia 

● Que la insignia haya sido emitida a la persona esperada 

● La evidencia única de la persona que obtiene la insignia (opcional) 

Fecha de emisión de la insignia y fecha de caducidad (si la tuviera). 

  



7 

6. Aval institucional 

Las insignias son como productos comerciales que tienen que ser avalados por una celebridad o 

institución para promocionarse en un entorno más amplio y obtener el apoyo del conjunto de 

consumidores. En esta sección, se destacarán las instituciones de los sectores público y privado, que 

avalan las insignias abiertas como herramienta de reconocimiento y la importancia de avalar una 

insignia dentro del ecosistema.  

6.1. Instituciones gubernamentales 

El Consejo de la Unión Europea es una de las instituciones intergubernamentales que han expresado su 

apoyo a las insignias abiertas como uno de los enfoques no convencionales para reconocer el trabajo 

de alguien. En una conclusión realizada por el Consejo y los Representantes del Gobierno de los Estados 

miembros publicada el 23 de noviembre de 2016, se afirmó que "para atraer a la juventud y garantizar 

un mayor impacto en su vida, deben tenerse en cuenta, en el desarrollo de la educación y la formación 

del personal de trabajo juvenil, los nuevos entornos donde pasan su tiempo, como la infraestructura 

urbana moderna y el espacio virtual, así como los nuevos enfoques que utilizan herramientas 

innovadoras en línea y fuera de línea (por ejemplo, la gamificación, las actividades basadas en GPS, las 

insignias de aprendizaje o el pensamiento de diseño)". (Consejo de la Unión Europea, 2016). Esta 

declaración afirma que las insignias de aprendizaje, como las insignias abiertas, son una de las 

tendencias actuales en el reconocimiento de las habilidades y conocimientos adquiridos por el 

alumnado mediante la formación. 

Dentro de la UE, la Comisión Nacional Lituana para la UNESCO junto con la Asociación Lituana de 

Educación No Formal recomiendan el uso de insignias abiertas a otras escuelas afiliadas a la UNESCO en 

el país (Comisión Nacional Lituana para la UNESCO, 2016). 

Aparte de estos organismos de la UE, en 2013, la Oficina de Educación Profesional y de Adultos (OVAE) 

del Departamento de Educación de los Estados Unidos financió un estudio que “explora la viabilidad de 

desarrollar e implementar un sistema de insignias digitales para estudiantes adultos y las implicaciones 

para la política, la práctica y el sistema de educación de personas adultas” (Finkelstein, Knight y 

Manning, 2013). En los Estados Unidos, estas instituciones tienen una larga tradición implementando el 

sistema de insignias abiertas como una herramienta de reconocimiento: 

● EDUCAUSE - asociación líder en el campo de las tecnologías de la información centrada en la 

enseñanza superior. 

● La Sociedad para la Ciencia y el Público administra la Feria Internacional de Ciencias e Ingeniería 

de Intel (Intel ISEF) - el mayor concurso científico preuniversitario del mundo. 

● Asociación Americana de Historia Estatal y Local. 
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● Centro de Inteligencia Emocional de Yale. 

Estos avales institucionales de diversos organismos gubernamentales muestran que las insignias 

abiertas son una herramienta legítima a considerar y una de las tendencias en el siglo XXI, que debe 

explorarse más a fondo en el campo de la educación formal y no formal. 

6.2 Aval del sector privado 

Aparte de la Fundación Mozilla, que comenzó con la idea de las insignias abiertas, varias entidades del 

sector privado han estado utilizando insignias abiertas. Por ejemplo, la compañía estadounidense 

Microsoft “desarrolló un sistema de insignias para Partners in Learning Network (PiLN) de 

educadores/as y líderes escolares para promover competencias tecnológicas y habilidades relevantes 

en la era digital actual”. (Chow, 2014). En su web oficial, la empresa explica por qué están ofreciendo 

insignias: “Tu insignia digital te permite compartir fácilmente los detalles de tus competencias de una 

manera fiable y verificable” (Microsoft, 2016). Una de las instituciones que está utilizando insignias 

abiertas es la Administración Nacional de Aeronáutica y el Espacio (NASA). En 2012, la NASA, junto con 

el Proyecto Whitecard y la Universidad Jesuita Wheeling, colaboró para convencer a la Academia de 

Ciencias de California de que implementara el sistema de insignias abiertas de Mozilla en el 

“reconocimiento de los logros de la vida” (NASA, 2016). Además de las empresas, las instituciones de 

educación formal también han estado utilizando insignias abiertas como herramienta de 

reconocimiento. En Europa, algunas de estas instituciones son la Universidad de Ciencias Aplicadas de 

Beuth en Berlín, Alemania, la Universidad de Newcastle en el Reino Unido y la Universitat de les Illes 

Balears en España (Fundación Mozilla, 2016). 
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7. Insignias abiertas para smartAInnovators 

Las insignias abiertas proporcionan información portátil y verificable sobre habilidades digitales y logros. 

El alumnado puede desbloquear oportunidades compartiendo colecciones de insignias que representan 

conjuntos de habilidades deseadas de una manera dinámica y basada en la evidencia. Las insignias 

abiertas representan logros legítimos y verificados descritos dentro de la insignia y vinculados al 

proyecto. 

Principales características de las insignias abiertas smartAInnovators: 

● El consorcio smartAInnovators ha diseñado el marco, el plan de estudios y el material de 

enseñanza-aprendizaje para los siguientes módulos (que se presentan en PR2): 

- Inteligencia Artificial (Básica) e Inteligencia Artificial (Avanzada) (El objetivo es obtener 

la insignia de Inteligencia Artificial). 

- Formación de UNITY (Básico) y Formación de UNITY (Avanzado) (El objetivo es obtener 

insignia de Formación de UNITY). 

- Desarrollo de juegos UNITY – "Lucky Game" 

● El consorcio smartAinnovators ha creado los distintivos correspondientes (ver la figura 1). En el 

proyecto smartAInnovators se pueden obtener 8 insignias. Tres insignias para los temas 

principales – Inteligencia Artificial, Formación de Unity y Desarrollo de Unity; Desarrollo del 

"Lucky Game" en Unity; Insignia del "Lucky Game". Para los módulos de Inteligencia Artificial y 

Formación de Unity hay dos niveles (Básico y Avanzado). Al final, hay una insignia general 

(Ultimate smartAinnovator) al completar todos los módulos. Para que el alumnado adquiera la 

insignia Ultimate smartAInnovator, primero debe completar todos los temas de los módulos 

específicos. Estas insignias pueden obtenerse a través de la herramienta electrónica, diseñada 

específicamente para el aprendizaje y la evaluación del proyecto smartAinnovators. 

● El alumnado está invitado a registrarse en la plataforma y participar en el(los) curso(s) del 

proyecto smartAinnovators. 

● La plataforma electrónica especifica al alumnado los criterios para obtener cada una de las 

insignias que se muestran a continuación. Estos criterios se detallarán en la siguiente sección. 

● El alumnado tiene que aportar pruebas de que cumple los criterios de concesión de las insignias 

para poder reclamar un distintivo específico. Este proceso se automatiza en la herramienta 

electrónica. 

● Las insignias se otorgarán automáticamente a través de la plataforma electrónica en función de 

ciertos criterios, que se presentan en la siguiente sección. 
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● El emisor (consorcio smartAinnovators) proporcionará a la persona usuaria la oportunidad (a 

través de la herramienta electrónica) de crear una cuenta en el BackPack de insignias para 

mostrar también allí las insignias obtenidas. 

 

El consorcio smartAInnovators desempeña un papel fundamental en la promoción de la transformación 

digital y la innovación. Las insignias abiertas pueden ayudar al alumnado a conseguir nuevas 

colaboraciones, trabajos, prácticas y conexiones más enriquecedoras entre estudiantes de toda la vida. 
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Figura 1: Mapa de las insignias abiertas
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El consorcio smartAinnovators ha decidido dividir los 5 módulos en tres (3) temas de acuerdo con el 

marco smartAInnovators. Por lo tanto, el alumnado puede lograr un máximo de dos (2) insignias 

abiertas en un módulo (por ejemplo: Formación de UNITY). Se otorgará una insignia abierta adicional 

(el de la finalización general del módulo) al alumnado que haya completado todos los temas. Al 

completar todos los módulos, se recompensa al o la estudiante, automáticamente, con la insignia 

Ultimate smartAInnovator. Así, se desarrollarán y otorgarán 8 insignias abiertas en total. 

Cada insignia se describe por los siguientes aspectos: 

1. Nombre de la Insignia Abierta: comprende el nombre del módulo y las diferentes unidades.  

2. Diseño de la Insignia Abierta: visualización (imagen) de la Insignia Abierta para el módulo (ver Figuras 

2 y 3). 

3. Objetivo principal: una descripción de la Insignia Abierta relacionada con los objetivos principales de 

cada nivel. 

4. Resultados de aprendizaje: lista de los conocimientos que se adquirirán. En el documento PR1 

“smartAInnovators Marco de Referencias de las Competencias” se presentan los resultados de 

aprendizaje por unidad. Los resultados teóricos del aprendizaje están relacionados con el Componente 

2 del Marco y se examinarán mediante ejercicios. Los resultados del aprendizaje práctico están 

relacionados con el Componente 3 del Marco y se examinarán utilizando declaraciones de evaluación 

basadas en la práctica. 

5. Criterios de evaluación: criterios que se utilizarán para evaluar si se han logrado los resultados de 

aprendizaje de todas las unidades y si el alumnado ha adquirido el conjunto de habilidades y 

competencias de todos los niveles. Los criterios y los métodos de evaluación que deben seguirse para 

recibir una insignia están descritos en las siguientes secciones. 

6. Evidencia: prueba y evidencia de las habilidades adquiridas, es decir, las calificaciones del 

cuestionario, etc. Este proceso está completamente automatizado en la herramienta electrónica donde 

las pruebas de evaluación se califican automáticamente. 

7. Emisor: se especifica el emisor de la insignia, que en este caso es el consorcio smartAInnovators. 
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8. Criterios de concesión de insignias 

La herramienta electrónica smartAInnovators ofrece 8 insignias en total. Los criterios para obtener las 

insignias de los módulos difieren de los criterios para la adjudicación de la última insignia 

smartAInnovators.  

8.1. Criterios de obtención de insignias 

✓ Para obtener la insignia de Inteligencia Artificial, el alumnado debe adquirir las insignias de 

Inteligencia Artificial (Básico) e Inteligencia Artificial (Avanzado), con una calificación general de al 

menos el 70 %. 

✓ Para obtener la insignia de Formación de UNITY, el alumnado debe adquirir las insignias de Formación 

de UNITY (Básico) y Formación de UNITY (Avanzado), con una calificación general de al menos el 70 %. 

✓ Para obtener la insignia Desarrollo de juegos UNITY - 'Lucky Game', el alumnado debe obtener al 

menos el 70 % de la calificación general. 

 

8.2. Criterios de obtención para la insignia general de finalización del curso 

El criterio para obtener la insignia final smartAInnovators será la finalización exitosa de todos los temas 

del curso. Completar con éxito un módulo significa obtener la insignia de módulo correspondiente, que 

se puede lograr con una calificación general del 70 % o más. Por lo tanto, una vez que las personas 

usuarias reciban todas las insignias, la plataforma electrónica les otorgará automáticamente la insignia 

general final de finalización del curso (insignia smartAInnovators) (Figuras 2 y 3). 

 

Figura 2: Criterios para obtener la insignia smartAInnovators  

 

Figura 3: Insignia general smartAInnovators



14 

9. Insignias abiertas para todos los módulos y temas 

La siguiente sección presenta los detalles de las insignias abiertas desarrolladas en base a los módulos (PR2). 

Nombre de la 
insignia  

Diseño de la insignia Resultados de aprendizaje Criterios de evaluación Pruebas Emitido por  

Inteligencia 
Artificial - Básico 

 

Conocimientos y comprensión 

1. Entender la definición de inteligencia artificial a 
través de ejemplos  

2. Descubrir cuál es la historia de la inteligencia 
artificial  

3. Entender robots y máquinas de inteligencia 
artificial  

4. Utilizar herramientas de inteligencia artificial en 
línea 

Competencias  

1. Desarrollar la capacidad de comprender la 
definición de Inteligencia Artificial y los 
ejemplos  

2. Entender la historia de la inteligencia artificial 
3. Desarrollar la capacidad de entender robots y 

máquinas de inteligencia artificial  
4. Ser capaz de utilizar herramientas de 

inteligencia artificial en línea  
Valores y actitudes 

1. Conocer la definición de la inteligencia artificial 
y ejemplos 

2. Descubrir cuál es la historia de la inteligencia 
artificial  

3. Conocimiento de robots y máquinas de 
inteligencia artificial  

4. Conocimiento de las herramientas de 
inteligencia artificial en línea  

El alumnado debe 
conseguir una calificación 
del 70 % para obtener la 
insignia "Inteligencia 
Artificial (Básico)". 

Se divide de la siguiente 
manera: cada tema tiene 
4 lecciones temáticas 
diferentes y cada lección 
tiene 10 preguntas de las 
cuales 7 tienen que ser 
correctas.  

*Para obtener más 
detalles, consulta la 
sección de Criterios de 
Obtención de Insignias 
que se ha explicado 
anteriormente. 

La prueba y la evidencia 
de las habilidades 
adquiridas son las 
calificaciones. 

Este proceso está 
completamente 
automatizado en la 
herramienta 
electrónica donde las 
pruebas de evaluación 
se califican 
automáticamente. 

Consorcio 
smartAInnovators  
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Nombre de la 
insignia  

Diseño de la insignia Resultados de aprendizaje Criterios de evaluación Pruebas Emitido por  

Inteligencia 
artificial - 

Avanzado 

 

Conocimientos y comprensión  

1. Introducción a Python  
2. Saber cómo crear un modelo de 

inteligencia artificial 
3. Saber cómo desarrollar un modelo de 

reconocimiento facial 
4. Saber cómo probar el modelo de 

reconocimiento facial 
Competencias 

1. Desarrollar la capacidad de entender 
Python 

2. Ser capaz de crear un modelo de 
inteligencia artificial  

3. Ser capaz de desarrollar un modelo de 
reconocimiento facial 

4. Ser capaz de probar un modelo de 
reconocimiento facial  

Valores y actitudes 

1. Conocimiento de la introducción a Python 
2. Crear un modelo de inteligencia artificial 
3. Desarrollar un modelo de reconocimiento 

facial 
4. Probar el modelo de reconocimiento facial  

El alumnado debe 
conseguir una calificación 
del 70 % para obtener la 
insignia "Inteligencia 
Artificial (Avanzado)". 

Se divide de la siguiente 
manera: cada tema tiene 
4 lecciones temáticas 
diferentes y cada lección 
tiene 10 preguntas de las 
cuales 7 tienen que ser 
correctas.  

*Para obtener más 
detalles, consulta la 
sección de Criterios de 
Obtención de Insignias 
que se ha explicado 
anteriormente. 

La prueba y la evidencia 
de las habilidades 
adquiridas son las 
calificaciones. 

Este proceso está 
completamente 
automatizado en la 
herramienta 
electrónica donde las 
pruebas de evaluación 
se califican 
automáticamente. 

Consorcio 
smartAInnovators  
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Nombre de la 
insignia  

Diseño de la insignia Resultados de aprendizaje Criterios de 
evaluación 

Pruebas Emitido por  

Formación de 
UNITY - Básico 

 

Conocimientos y comprensión 

1.  
- Tener conocimiento sobre los 

elementos de diseño de UNITY: 
ventana Game, ventana Hierarchy, 
ventana Project, Inspector, Barra de 
herramientas; Console; conocer la vista 
de cámara o la vista Scene. 

- El alumnado tiene conocimiento sobre 
las flechas de dimensión de las 
direcciones. 

- El alumnado tiene conocimiento sobre 
los elementos de la barra de 
herramientas: herramienta de 
rotación, herramienta de movimiento, 
herramienta de escala. 

2.   
- Conocimiento sobre la transformación, 

rotación y escala de los GameObjects, 
Prefabs, GameObjects vacíos; 
componentes. 

- El alumnado tiene conocimiento sobre 
la función Player. 

- El alumnado tiene conocimiento sobre, 
por ejemplo, Rigidbody. 

3. El alumnado tiene conocimiento: sobre el uso 
del motor de Unity; Class Player; Void 
Command; sobre el lenguaje de UNITY; sobre el 

Se debe obtener el 70 
% de la calificación 
para que el alumnado 
obtenga la insignia de 
"Formación de UNITY 
(Básico)". 

Se divide de la 
siguiente manera: 
cada tema tiene 4 
lecciones temáticas 
diferentes y cada 
lección tiene 10 
preguntas de las 
cuales 7 tienen que 
ser correctas.  

*Para obtener más 
detalles, consulta la 
sección de Criterios 
de Obtención de 
Insignias que se ha 
explicado 
anteriormente. 

La prueba y la evidencia 
de las habilidades 
adquiridas son las 
calificaciones. 

Este proceso está 
completamente 
automatizado en la 
herramienta 
electrónica donde las 
pruebas de evaluación 
se califican 
automáticamente. 

Consorcio 
smartAInnovators  
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comando "if ''; sobre el componente get; Add; 
Vector 3.  

4. El alumnado tiene conocimiento sobre los 
atajos de teclado. 

 

Competencias  

1.  
- El alumnado puede realizar cambios de 

valores en la ventana Inspector 
(Transform, Cube, Mesh Render, Box 
Collider, Player Script); usar la ventana 
Game (usar los botones Play y Stop); 
crear carpetas en la ventana Project y 
usar las funciones de la barra de 
herramientas.  

- El alumnado puede usar la cámara: 
cámara giratoria, cambiar de vista, 
moverse.  

2.  
- El alumnado puede hacer cambios en 

los valores de transform, rotate y 
escale, utilizando prefabs. 

- Puede añadir componentes y la función 
de gravedad.  

3. El alumnado puede escribir guiones sencillos. 
4. El alumnado puede utilizar los siguientes atajos 

de teclado durante el trabajo: W - herramienta 
de movimiento; E - herramienta de rotación, R - 
herramienta de escala, F2 - renombrar; Alt + 
botón izquierdo del ratón - rotar la vista de 
escena; Shift + rueda del ratón - vista 
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panorámica de la escena; Rueda del ratón - 
hacer zoom/quitar zoom; F - encuadrar la vista 
con el objeto; Ctrl + D - duplicar objeto; Ctrl - 
movimiento brusco a incrementos de 0,25; Alt 
+ Expand /Collapse - expandir/contraer todo el 
Hierachy; F2 (en Visual Studio) - renombrar (y, 
también, cambiar todas las referencias); Ctrl + 
punto - sugerir y completar automáticamente; 
Ctrl + Y - eliminar la línea.  

Valores y actitudes 

1.  
- Esta habilidad es importante para saber 

qué aspecto tiene UNITY y lo que 
contiene su ventana. Esta habilidad es 
importante para mover con fluidez el 
shadow acne durante el trabajo. 

- Esta habilidad es necesaria para realizar 
la operación (cambiar, por ejemplo, el 
objeto de escala) durante la creación 
del mundo del juego.  

2. Este conocimiento es necesario para hacer la 
operación con Game Object.  

3. Este conocimiento es necesario para escribir 
guiones simples. 

4. Este conocimiento te permite trabajar más 
rápido. 
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Nombre de la 
insignia  

Diseño de la insignia Resultados de aprendizaje Criterios de evaluación Pruebas Emitido por  

Formación de 
UNITY - Avanzado  

 

Conocimientos y comprensión  

1. El alumnado debe conocer las 
características gráficas de Unity y controlar 
la apariencia de aplicaciones altamente 
personalizables. Unity proporciona 
diferentes implementaciones de motores 
de física que se pueden utilizar según las 
necesidades del proyecto de desarrollo de 
juegos: 3D, 2D, orientado a objetos u 
orientado a datos. 

2.  
- El alumnado debe aprender a 

trabajar con recursos de audio en 
Unity. Unity puede importar 
archivos de audio en formatos 
AIFF, WAV y MP3 del mismo modo 
importa otros activos, es decir, 
arrastrando los archivos al panel 
Project. Como resultado, se crea un 
clip de audio que luego se puede 
arrastrar a una fuente de audio o 
usar desde un script. 

- El alumnado debe entender cómo 
utilizar el sistema de vídeo de Unity 
para integrar el vídeo en el juego. 
El alumnado sabe cómo importar 
clips de vídeo y configurarlos 
utilizando el componente del 

Se debe obtener el 70 % 
de la calificación para que 
el alumnado obtenga la 
insignia de "Formación de 
UNITY (Avanzado)". 

  

Se divide de la siguiente 
manera: cada tema tiene 
4 lecciones temáticas 
diferentes y cada lección 
tiene 10 preguntas de las 
cuales 7 tienen que ser 
correctas.  

  

*Para obtener más 
detalles, consulta la 
sección de Criterios de 
Obtención de Insignias 
que se ha explicado 
anteriormente. 

La prueba y la evidencia 
de las habilidades 
adquiridas son las 
calificaciones. 

Este proceso está 
completamente 
automatizado en la 
herramienta 
electrónica donde las 
pruebas de evaluación 
se califican 
automáticamente. 

Consorcio 
smartAInnovators  
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reproductor de vídeo. El sistema te 
permite proporcionar imágenes de 
vídeo directamente en el 
parámetro texture de cualquier 
componente que tenga uno. Unity 
luego reproduce el vídeo en esa 
textura en tiempo de ejecución.  

- El alumnado debe obtener 
conocimiento sobre las 
posibilidades y características de 
animación de la plataforma Unity, 
incluyendo, entre otras, la gestión 
de interacciones complejas entre 
animaciones con una herramienta 
de programación visual. 

3. El alumnado debe obtener conocimientos 
sobre herramientas que permiten crear 
características ambientales como 
accidentes geográficos y vegetación. 

4. Además de los fundamentos de scripting, el 
alumnado debe obtener conocimientos 
avanzados de las tareas comunes asociadas 
con la configuración de un entorno para 
scripting en proyectos de Unity. 

Competencias  

1. El alumnado puede utilizar las funciones 
gráficas de Unity para crear gráficos 
atractivos y optimizados en una amplia 
gama de plataformas, desde móviles hasta 
consolas de gama alta y ordenadores. El 
alumnado debe ser capaz de simular la 
física en los proyectos para asegurarse de 



21 

que los objetos aceleran correctamente y 
responden a las colisiones, la gravedad, y 
varias otras fuerzas. 

2.  
- El alumnado debe ser capaz de 

mejorar los juegos con clips de 
vídeo. Más concretamente, 
debería poder utilizar 
características de vídeo como la 
descodificación acelerada por 
hardware y por software, las pistas 
de audio múltiples y la transmisión 
de red.  

- El alumnado debe comprender y 
utilizar un sistema de animación 
rico y sofisticado de la plataforma 
Unity, que facilita el flujo de 
trabajo fácil y la configuración de 
animaciones para todos los 
elementos. 

- El alumnado debe comprender y 
utilizar de manera eficaz el sistema 
de audio de Unity con una gama 
completa de música de fondo o 
efectos de sonido para hacer que 
sus juegos sean más atractivos. 

3. El alumnado puede utilizar el editor de 
Unity con un conjunto integrado de 
características del terrain que les permiten 
añadir paisajes a su juego. Utilizando el 
editor, el alumnado debe ser capaces de 
crear múltiples baldosas del terreno, 
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ajustar la altura o la apariencia del paisaje y 
añadir árboles o hierba. En el tiempo de 
ejecución, Unity optimiza el renderizado 
Terrain incorporado para una mayor 
eficiencia.  

4. Como resultado, el alumnado puede elegir 
el editor de código que prefiera cuando 
trabaje en Unity, conectar depuradores 
externos a Unity para establecer puntos de 
interrupción, ejecutar pruebas 
automatizadas en el código del juego y 
utilizar analizadores para inspeccionar el 
código del juego en busca de problemas de 
estilo, calidad y demás. 

Valores y actitudes 

1. Conocimiento de las funciones de control 
de gráficos en Unity. Saber cómo usar 
efectos especiales relacionados con la física 
en Unity. 

2.  
- Conocimiento del sistema de vídeo 

en Unity y amplia gama de 
opciones disponibles y funciones 
relacionadas con el vídeo. 

- Conocer la importancia del uso del 
audio en el proceso de desarrollo 
del juego. 

- Conocimiento de cómo la 
animación es importante para el 
desarrollo del juego. 
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3. Conocimiento de cómo crear 
correctamente mundos en Unity. 

4. El conocimiento avanzado de scripting es 
importante para desarrollar juegos más 
avanzados en Unity. 
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Nombre de la 
insignia  

Diseño de la insignia Resultados de aprendizaje Criterios de evaluación Pruebas Emitido por  

Desarrollo de 
juegos UNITY – 
"Lucky Game" 

 

Conocimientos y comprensión 

1. Saber cómo configurar el entorno Unity 
creando la interfaz de usuario y añadiendo 
animaciones. 

2. Desarrollar un "Lucky Game" en Unity 
mediante la creación de la funcionalidad de 
la rueda y mediante la creación de una 
lógica de juego. 

3. Saber cómo probar el “Lucky Game” y ver 
los porcentajes de las posibilidades en cada 
objeto. 

4. Conocer cómo funciona el algoritmo para 
cambiar el porcentaje de las posibilidades 
de forma aleatoria o manual. 

Competencias  

1. Ser capaz de configurar el entorno Unity 
para crear la interfaz de usuario y añadir 
animaciones. 

2. Ser capaz de desarrollar una simulación del 
"Lucky Game" en Unity con codificación C# 
y crear la funcionalidad de rueda. 

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

4. Ser capaz de cambiar el algoritmo del 
porcentaje de las posibilidades de forma 

Se debe obtener el 70 % 
de la calificación para que 
el alumnado obtenga la 
insignia de "Desarrollo de 
juegos UNITY – "Lucky 
Game"". 

  

Se divide de la siguiente 
manera: cada tema tiene 
4 lecciones temáticas 
diferentes y cada lección 
tiene 10 preguntas de las 
cuales 7 tienen que ser 
correctas.  

  

*Para obtener más 
detalles, consulta la 
sección de Criterios de 
Obtención de Insignias 
que se ha explicado 
anteriormente. 

La prueba y la evidencia 
de las habilidades 
adquiridas son las 
calificaciones. 

Este proceso está 
completamente 
automatizado en la 
herramienta 
electrónica donde las 
pruebas de evaluación 
se califican 
automáticamente. 

Consorcio 
smartAInnovators  
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aleatoria o manual. 

Valores y actitudes 

1. Configurar el entorno de Unity y crear la 
interfaz de usuario y las animaciones. 

2. Desarrollar un "Lucky Game" en Unity 
mediante la creación de la funcionalidad de 
la rueda y la lógica del juego en código C#. 

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

4. Cambiar el algoritmo del porcentaje de las 
posibilidades de forma aleatoria o manual. 
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10. Pautas Prácticas para Emitir Insignias Abiertas 

 

https://academy.smartainnovators.eu/ 

 

 

 

 

https://academy.smartainnovators.eu/
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