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La rapida digitalizacion en la dltima década ha transformado muchos aspectos del trabajo y la vida
cotidiana. Impulsada por la innovacion y la evolucién tecnoldgica, la transformacién digital estd
remodelando la sociedad, el mercado laboral y el futuro del trabajo, e inevitablemente la ingenieriay la
tecnologia. Las empresas se enfrentan a dificultades para contratar personal altamente cualificados en
varios sectores econdmicos, incluido el sector digital.

Desafortunadamente, el nivel de competencias digitales sigue siendo bajo, aunque mejora
gradualmente, mientras que la transformacién digital se estd acelerando. Si bien se reconoce que, en el
futuro, el 90 % de los empleos en todos los sectores requerirdn algun tipo de competencia digital, el 35
% de las personas trabajadoras en Europa carecen de estas habilidades.

Impulsar las competencias digitales a todos los niveles ayuda a aumentar el crecimiento y la innovacion,
y a construir una sociedad mas justa, cohesionada, sostenible e inclusiva. Ser digitalmente competente
y adquirir alfabetizacion digital puede capacitar a personas de todas las edades para ser mas resilientes,
mejorar la participacién en la vida democrdtica y navegar de forma segura por Internet. Serd
fundamental equipar a futuros trabajadores/as y aspirantes de Europa con competencias digitales en
vista de la recuperacion econdmica de los proximos afios, especialmente después de las graves
consecuencias que ha tenido la pandemia de la COVID-19 en todos los ambitos de la vida.

El consorcio SmartAlnnovators cree en el empoderamiento de la juventud a través de la alfabetizacion
digital para fortalecer su posicién como aspirantes a un empleo y trabajadores/as y controlar una
posible adiccidon a Internet, como pueden ser los juegos de azar.

Este curso de desarrollo profesional integral tiene como objetivo introducir la tecnologia de IA en la
educacion de FP, acompafiada de habilidades digitales avanzadas como el desarrollo de videojuegos, la
codificacion y las habilidades relacionadas con STEAM. Los dos primeros modulos del curso, Inteligencia
artificial y Formacién en UNITY, tienen dos niveles de dificultad: basico y avanzado. El médulo 3 trata
sobre el uso de Unity para crear un 'Lucky Game'.
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I1l. RESULTADOS DE APRENDIZAJE CLAVES

Resultados de aprendizaje

Conocimientos y comprension

Competencias

Valores y actitudes

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

2.Descubrir cudl es la historia de la
inteligencia artificial

3.Entender robots y maquinas de
inteligencia artificial

4. Utilizar herramientas de
inteligencia artificial en linea

Conocimientos y comprension

Desarrollar la capacidad de
comprender la definicién de
Inteligencia  Artificial y los
ejemplos

Entender la historia de la
inteligencia artificial

Desarrollar la capacidad de
entender robots y maquinas de
inteligencia artificial
Ser capaz de
herramientas de
artificial en linea

utilizar
inteligencia

Competencias

Conocer la definicién de Ia
inteligencia artificial y ejemplos
Descubrir cudl es la historia de la
inteligencia artificial

Conocimiento de robots vy
magquinas de inteligencia
artificial

Conocimiento de las
herramientas de inteligencia

artificial en linea

Valores y actitudes

1. Introduccién a Python

2. Saber cémo crear un modelo
de inteligencia artificial

3. Saber como desarrollar un
modelo de reconocimiento
facial

4. Saber como probar el modelo
de reconocimiento facial

Desarrollar la capacidad de
entender Python

Ser capaz de crear un modelo
de inteligencia artificial

Ser capaz de desarrollar un
modelo de reconocimiento
facial

Ser capaz de probar un
modelo de reconocimiento
facial

1.
2.
3.

4.

Conocimiento de la
introduccion a Python
Crear un modelo de
inteligencia artificial
Desarrollar un modelo de
reconocimiento facial
Probar el modelo de
reconocimiento facial

3. Utilizar el motor de Unity vy los
scripts

4. Saber cémo usar atajos del
teclado

herramientas.

Ser capaz de realizar cambios
en los valores de Transform,

Rotation 'y Scale, utilizando
Prefabs.
Ser capaz de escribir scripts
simples

Ser capaz de utilizar los atajos
del teclado

Conocimientos y comprension Competencias Valores y actitudes
1. Tener conocimiento de los Ser capaz de cambiar los | 1. Conocer el entorno de UNITY
elementos de layout de UNITY valores en la ventana Inspector, | 2. Hacer operaciones con
2. Conocer GameObject, usar la ventana Game vy las GameObject
Componentsy Player funciones de la barra de | 3. Escribir scripts simples
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Conocimientos y comprension

Competencias

Valores y actitudes

1. Tener conocimiento sobre las
caracteristicas graficas de
Unity y controlar la apariencia
de aplicaciones altamente
personalizables.

2. Saber cémo trabajar con
recursos de audio en Unity

3. Adquirir el conocimiento
sobre herramientas para crear
caracteristicas ambientales

4. Tener conocimiento sobre
scripting en Unity

Conocimientos y comprension

Ser capaz de utilizar las
caracteristicas graficas de
Unity para crear gréficos

Ser capaz de mejorar los juegos
con clips de video.
Comprender y utilizar un
sistema de animacién
completo y sofisticado de la
plataforma Unity

Utilizar el editor de Unity con
un conjunto integrado de
caracteristicas de Terrain

Competencias

1.

2.

3.

4.

Conocimiento de las
funciones de control de
graficos

Conocimiento del sistema de
video en Unity

Conciencia de como la
animacioén es importante para
el desarrollo del juego
Conocimientos avanzados de
scripting

Valores y actitudes

1. Configurar el entorno Unity
creando la interfaz de usuario y
afladiendo animaciones

2.Desarrollar un "Lucky Game" en
Unity mediante la creacion de la
funcionalidad de la rueda y
mediante la creacién de una
l6gica de juego

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

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

. Ser capaz de configurar el

entorno Unity para crear la
interfaz de usuario y afiadir
animaciones

. Ser capaz de desarrollar una

simulacién del "Lucky Game"
en Unity con codificaciéon Ci y
crear la funcionalidad de rueda
Probar el "Lucky Game" y ver
los porcentajes de
posibilidades en cada objeto

. Ser capaz de cambiar el

algoritmo del porcentaje de las
posibilidades de forma
aleatoria o manual

1.

2.

3.

4.

Configurar el entorno de
Unity y crear la interfaz de
usuario y las animaciones
Desarrollar un "Lucky Game"
en

Unity mediante la creacién de
la funcionalidad de la rueda y
la légica del juego en
codificaciéon C#

Probar el "Lucky Game" y ver
los porcentajes de las
posibilidades en cada objeto
Cambiar el algoritmo del
porcentaje de las
posibilidades de forma
aleatoria o manual

IV. METODOLOGIA

La metodologia de implementacién del proyecto SmartAlnnovators se basé en varias fases, durante las

cuales siete socios del proyecto prepararon una serie de documentos (Project Results).

En la fase inicial del proyecto, se prepararon los siguientes documentos en relacion con el Resultado del

proyecto 1:

e Herramienta de mapeo: en el mapa se pueden encontrar ejemplos de buenas practicas,
programas e iniciativas de tecnologias de IA en educacion, sociedad, servicios, empresas, etc.

(en cada pais socio).

e la infografia nacional presentaba toda la informacion sobre las necesidades del personal de

formacion y estudiantes de FP en el tema del proyecto, recopilada durante los grupos focales

en cada pals socio.
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e laGuiaparalatransformacion digital de las escuelas europeas impulsada por la |A ofrece apoyo
a las escuelas para que introduzcan la IA en sus planes de estudios y practicas escolares,
basandose en las politicas de la UE y en las conclusiones de los grupos focales.

El consorcio cred también el Comité Asesor, un grupo de 72 personas expertas de los paises socios que,
basandose en sus conocimientos y experiencia profesional, proporcionaran orientacién y apoyo en
términos de seguimiento de la calidad del proyecto.

En base a las conclusiones y los resultados de la primera fase del proyecto, la segunda consistié en la
preparacién de un marco de competencias con materiales de apoyo, con el fin de preparar al personal
docente de FP y los materiales didacticos, como parte del Resultado del proyecto 2.

El curso se califica y evalla a través del ecosistema de Open Badges.

Mdédulo 1a: Inteligencia Artificial (Basico)
Tema 1: Definicion y ejemplos de inteligencia artificial
Tema 2: Historia de la inteligencia artificial
Tema 3: Robots y maquinas de inteligencia artificial
Tema 4: Herramientas en linea de inteligencia artificial

Maddulo 1b: Inteligencia Artificial (Avanzado)
Tema 1: Introduccion a Python
Tema 2: Cémo crear un modelo de inteligencia artificial
Tema 3: Desarrollar un modelo de reconocimiento facial
Tema 4: Probar un modelo de reconocimiento facial

Mddulo 2a: Formacién Unity: primeros pasos en la plataforma de desarrollo en

tiempo real de Unity
Tema 1: Interfaz de usuario y navegacién de Unity
Tema 2: GameObject, Components y Player
Tema 3: Scripts
Tema 4: Teclas de acceso rapido

Mddulo 2b: Formacién Unity: subir de nivel con la plataforma de desarrollo en

tiempo real Unity
Tema 1: Graficos y fisica en Unity
Tema 2: Audio, video y animacién en Unity
Tema 3: La creacién de un mundo en Unity
Tema 4: C# Scripting en Unity

Tema 1: Configurar el entorno Unity creando la interfaz de usuario y afiadiendo
animaciones

Tema 2: Desarrollar un "Lucky Game" en Unity mediante la creacion de la funcionalidad
de la rueda y mediante la creacion de una légica de juego
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Tema 3: Probar el "Lucky Game" y ver los porcentajes de posibilidades en cada objeto
Tema 4: Cambiar el porcentaje de posibilidades de forma aleatoria o manual

Como resultado de los esfuerzos de los socios del proyecto SmartAlnnovators en los PR2-A1y PR2-A2,
disponemos de los siguientes recursos para la preparacion de los cursos que se ofreceran al personal
docente de FP.

PR2-A1l: MARCO DE COMPETENCIAS DE smartAlnnovators
PR2-Al: CURRICULUM DE smartAlnnovators
PR2-A2: MATERIALES DIDACTICOS DE smartAlnnovators

PR2-A2: GUIA GENERAL PARA EL PERSONAL DE FORMACION DE smartAlnnovators
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