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DATOS IDENTIFICATIVOS: Descripcién de la propuesta

TiTULO

Impresién 3D con XYZ IMPRESORA 3D Da Vinci 1.0 Pro

EXPLICACION DE LA PROPUESTA

Se realiza una propuesta didactica aprovechando como recurso educativo Impresora XYZ 3D Da Vinci 1.0 Pro. La idea es
trabajar distintos bloques de contenido del drea de Tecnologia de 32 ESO, usando la metodologia de proyectos.

En concreto, el proyecto a realizar sera el disefio y construccion de un objeto tridimensional.
En la fase del Diseiio de las piezas, se abordan los siguientes contenidos

Representacion grafica.
Estructuras.

Materiales e impacto ambiental.
Pensamiento computacional.
Digitalizacion.

ETAPA AREA

Educacién Secundaria Obligatoria Tecnologia y Digitalizacion

CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

SABERES BASICOS/CONTENIDOS

A partir de los contenidos detallados en la propuesta, se extraen los siguientes saberes basicos trabajados:

Estrategias, técnicas y marcos de resolucion de problemas en diferentes contextos y sus fases.

Estructuras para la construccién de modelos.

Materiales tecnolégicos y su impacto ambiental.

Expresion grafica: boceto y croquis. Acotacion y escalas.

Algoritmia y diagramas de flujo.

Aplicaciones informaticas sencillas para ordenador.

Fundamentos de robética: montaje y control programado de robots de manera fisica o por medio de simuladores.

OPTATIVO

COMPETENCIA ESPECIFICA CRITERIO EVALUACION

1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando
informacion procedente de diferentes fuentes de manera critica, evaluando su
fiabilidad y pertinencia.

1. Buscar y seleccionar la informacion
adecuada proveniente de diversas
fuentes, de manera critica y segura,
aplicando procesos de investigacion,




Financiade por la Unién Europea
MextGenerationEU

Plan de Recuperacidn,
W Transformacién y Resillencia

(o ==

métodos de andlisis de productos y
experimentando con herramientas de
simulacidn, para definir problemas
tecnoldgicos e iniciar procesos de
creacion de soluciones a partir de la
informacidn obtenida.

1.2. Comprender y examinar productos tecnologicos de uso habitual a través
del andlisis de objetos y sistemas, empleando el método cientifico y utilizando
herramientas de simulacion en la construccion de conocimiento.

1.3. Adoptar medidas preventivas para la proteccion de los dispositivos, los
datos y la salud personal, identificando problemas y riesgos relacionados con el
uso de la tecnologia y analizandolos de manera ética y critica.

2. Abordar problemas tecnolégicos con
autonomia y actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y
trabajando de forma cooperativa 'y
colaborativa, para disefar y planificar
soluciones a un problema o necesidad de
forma eficaz, innovadora y sostenible.

2.1. Idear y diseiar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas
definidos, aplicando conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares,
asi como criterios de sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y
creativa.

2.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como
las tareas necesarias para la construccion de una solucién a un problema
planteado, trabajando individualmente o en grupo de manera cooperativa y
colaborativa.

3. Desarrollar algoritmos y aplicaciones
informaticas en distintos entornos,
aplicando los principios del pensamiento
computacional e incorporando las
tecnologias emergentes, para crear
soluciones a problemas concretos,
automatizar procesos y aplicarlos en
sistemas de control o en robética.

3.1. Describir, interpretar y diseiiar soluciones a problemas informaticos a
través de algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas
de programacién de manera creativa.

3.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores,
dispositivos méviles y otros) empleando los elementos de programacion de
manera apropiada y aplicando herramientas de edicidn, asi como médulos de
inteligencia artificial que afadan funcionalidades a la solucion.

3.3. Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera auténoma, con
conexion a internet, mediante el andlisis, construccion y programacion de
robots y sistemas de control.

4. Comprender los fundamentos del
funcionamiento de los dispositivos y
aplicaciones habituales de su entorno
digital de aprendizaje, analizando sus
componentes y funciones y ajustandolos
a sus necesidades, para hacer un uso mas
eficiente y seguro de los mismos y para
detectar y resolver problemas técnicos
sencillos.

4.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso
cotidiano en la resolucion de problemas sencillos que en ellos se pudieran
producir, analizando los componentes y los sistemas de comunicacidn,
conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la proteccion
de datos y equipos.

4.2. Crear contenidos, elaborar materiales y difundirlos en distintas
plataformas, configurando correctamente las herramientas digitales habituales
del entorno de aprendizaje, ajustandolas a sus necesidades y respetando los
derechos de autor y la etiqueta digital.

4.3. Organizar la informaciéon de manera estructurada, aplicando técnicas de
almacenamiento seguro.

ESCENARIOS de APRENDIZAJE

Aprendizaje basado en proyectos

Aprendizaje colaborativo Aprendizaje basado en juegos

Gamificacion

STEAM Aula del Futuro

Flipped Clasrroom

Talleres y Rincones Programacion y Robética

Realidad Aumentada y Virtual

Aprendizaje Cooperativo Aprendizaje basado en problemas

Aprendizaje servicio

Aprendizaje personalizado Otros

SECUENCIA COMPETENCIAL (Guia de uso)

MATERIAL TECNOLOGICO CON EL QUE SE REALIZARA LA PROPUESTA
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Descripcion: El material educativo utilizado para la propuesta es la XYZ IMPRESORA 3D Da Vinci 1.0 Pro de
filamento abierto y grabador laser actualizable.

Igualmente, se dispone de un rollo de FILAMENTO PLA. Se trata de un material plastico de origen vegetal, con un bajo
punto de fusion. Esta caracteristica, facilita su conformacién, aunque presenta la pega de poder sufrir deformaciones al
exponerlo a temperaturas ambientales altas.

Uso Pedagégico:

Para el disefio de las piezas, se utilizan dos programas de diseiio CAD en 3 dimensiones:

- En primer lugar, se utiliza el programa TINKERCAD (https://www.tinkercad.com/), que permite el disefio de piezas
sencillas mediante el desplazamiento del ratén sobre la pantalla.
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- Enun segundo paso, se utilizara el programa un lenguaje de programacion para la crear los objetos. En concreto,
el programa se llama OpenScad (https://openscad.org/).

o children.scad - OpenSCAD
Archiva  Editar Diseflar Ver Ayuda
Editar

M= E QL

color ("red")

1 color("green")
make_ring_of (radius = 30,
count = 12)

difference() {

S HeaD P Led ga&

Consala

FOH0: wermon = [2019, 5, 0]

Compaing design [CSG Products geesraton)...
Gaometries in cache: B

Geomatey cache s in bytes: 106072

CGAL Folybedrons in cache: 0

CGAL encha sizn ia Bytes: 0

Compiing design (CSG Products normalization)...
oemalued CSG tee has 46 elemants

Comple 2ed presiew fintshad.

Total renderig time: 0 hows, § menutes, 0 seconds

PR

(angle), -co={angle}, 0]}




ain pea
; Plan de Recuperacién, Financiade por la Unian Euroy
Hj mee gmm. W Transformacion y Resiliencia NextGenerationEl

Castita.La Mancha = =

Los archivos generados se exportaran con extension “.STL" (archivos imprimibles) y deberan editarse con
el Software ULTIMAKER CURA, para poder enviar el archivo a la impresora 3D.

(3 CE3_Catitla de la estenalt) - Litimaker Cura S
fvehivo Edicion Yer Ajustes Extensiones Preferencias Aguda

Ultimaker Cura
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ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

ACTIVIDAD 1.

Realizar una silla en 3D con el programa Tinkercad. Debera contar con 4 patas y un respaldo. Las dimensiones seran de 3
cm de alto, 1 cm de ancho y 1 cm de profundidad. Generar el archivo imprimible STL

ACTIVIDAD 2.

Realizar 6 copias exactas de la silla realizada, duplicando el objeto

ACTIVIDAD 3.

Realizar una mesa que se ajuste a las dimensiones de las sillas. Generar el archivo STL.

ACTIVIDAD 4.
Abrir los objetos creados en ULTIMAKER CURA y establecer los siguientes parametros de impresion:

- Generar soporte

- Relleno del 10%

- Temperatura de impresion a 200 2C

- Temperatura de la placa de impresion a 60 2C

ACTIVIDAD 5.
Disefiar un pequefio llavero personalizado con tu nombre, siguiendo las siguientes condiciones.

- EnTinkercad, elige la forma, el tamafio y el estilo que quieras. Debe tener espacio para que quepa tu nombre.
- Utiliza la fuente de texto disponible para crear tu nombre y ubicalo en el lugar correcto. Debe sobresalir en
relieve.
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- Unavez creado, exporta el disefio en formato STL, asegurandote de que el archivo esté correctamente orientado y
que el tamafio no exceda los 7 cm en ninguna dimensién.

- Configura los parametros en Multimaker Cura, como en la actividad 4.

- Nivela la plataforma de impresidn y comprueba la alimentacion del filamento y el estado del extrusor.

- Carga el archivo STL y comienza el proceso de impresion

- Pasado un tiempo, cuando la impresién haya finalizado y se haya enfriado, retira el llavero de la plataforma de
impresion. Para una correcta retirada, se puede forzar en enfriado de la placa de impresion en una nevera.

- Retira el soporte de impresidn con unos alicates o una herramienta adecuada.

- Sies necesario, puedes lijar suavemente las superficies del llavero para eliminar imperfecciones y darle un
acabado mas suave.

- Pinta el llavero del color que desees, con pintura en spray o pincel.

ACTIVIDAD 6.
En el programa OpenScad, crear una casa disefio libre, que cumpla las siguientes caracteristicas:

- Debe tener acceso mediante unas escaleras.
- Poner una pequeiia zona ajardinada.
- La cubierta debe ser a dos aguas.

COMPARTIR PROPUESTA EDUCATIVA EN REPOSITORIO
DEL CENTRO
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IMPLEMENTACION EN EL AULA

OPTATIVO (No obligatorio

VALORACION SOBRE IMPLEMENTACION EN EL AULA




