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0. Resumen

Presentacion

Este Trabajo Final para el Master de Profesorado de Educacion Secundaria
Obligatoria y Bachillerato, Formacion Profesional, y Ensefianza de Idiomas de la
UJI en la especialidad de Tecnologia e Informatica, se clasifica dentro de la modalidad
de elaboraciéon de materiales didacticos especificos. Se combinan englobados en un s6lo
proyecto, para el cual disefio nueve actividades, los contenidos curriculares de tres de los
cuatro bloques de la asignatura de tecnologia de tercero de ESO. Son unos materiales
didacticos que aunque no sea un requisito de este TFM, he tenido la posibilidad de
implementar, y he comprobado que funcionan, como se ve en el anexo 2, de este TFM.

El objeto final del proyecto que se desarrolla con estos materiales sera el disefio y
postproduccion de muebles de juguete. Se utilizara principalmente la metodologia ABP,
combinada con la Tutoria entre Iguales o Peer Instruction, y también puntualmente con la
Clase Invertida. Asi obtenemos distintas aproximaciones a conceptos como la
modelizacion 3D, e impresion 3D, desarrollando con su aplicacion destrezas en el uso de
software de disefio asistido por ordenador y de hardware de impresion 2D y 3D. El alumno
si completara todas las actividades propuestas en los materiales diddcticos objeto de este
TFM, seria capaz de crear una figura propia, y alcanzaria de este modo, el altimo nivel de

la taxonomia de Bloom: la cima de la pirdamide del aprendizaje.

Decir ademds que Tecnologia es una asignatura de eleccién opcional en tercero de E.S.O.,
y que no forma parte de las troncales obligatorias. En un futuro ademads, el alumno tendra
la posibilidad de optar por la asignatura de Dibujo Técnico, ya que Dibujo Técnico I, se
podra elegir opcionalmente en primero de bachillerato, y Dibujo Técnico II, de igual modo,
en segundo de Bachillerato. Con estos materiales que presento en este TFM, los alumnos
podran afianzar las bases del dibujo técnico ya en tercero, desde la asignatura de
Tecnologia (resefiar que los alumnos en tercero de E.S.O., ya conocen el dibujo técnico,
pues en primero este contenido, ya forma parte del curriculum, en segundo, la asignatura
Tecnologia (con contenidos de dibujo técnico), es obligatoria y en la asignatura de Plastica,
obligatoria en segundo, también adquieren conocimientos de geometria. Toda esta base
que trae ya el alumno desde primero y segundo, es necesaria ahora en tercero, para poder
empezar las actividades que propongo, pues se han de conocer principios basicos de dibujo
y de representacion de vistas, para entender la modelizacién 3D.

PALABRAS CLAVE - KEY WORDS: material didactico, cad, prototipo, aprendizaje basado
en proyectos, ABP, project based learning, PBL, impresidn 3D, microproduccidn, cultura
“maker” o del hacer, programas de modelado, redes sociales colaborativas

MARINA GARCIA-BROCH MARTIN



LJi

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

INDICE:
INDICE ...ttt et 2
LINTRODUCCION 4
Taxonomia de BIOOM......cccoiiiiiiiieeee ettt sttt et et be e e e 5
IMPIeSiON 3D ...ttt st et et s e ene e sre e en e 5
II. FINALIDAD Y MEDIOS 7
ODbBJEtivVos del TFM.......cuiviiiiieiiiriieieiciette ettt ettt ettt ettt bttt be st b se e 7
Metodologias utilizadas: ABP, Clase Invertida y Peer INStruCtion...........cccceeueeeveeveseseeeseeeneenne s 9
ITI. ACTIVIDADES 11
A1 Interfaz, movimiento, y vistas en SketchlUp............cocooiiiiiiiniiinii e 12
Az. Dibujo 2D: lineas y curvas €N Cad..........coeuiiiiriiiie ettt s et eeens 15
A3. Creacion de modelos 3D. Extension “weld” ... e 17
A4. Modificaciones de un modelo 3D...........ccoociiiiiiiiiiieeee s 20
A5, MAETIALES........c.ocieieieiiciiee ettt ettt et te s es e s e s s eseesessessessessenteseesees e sensenteseeseanenrens 23
A6. Texturas, Iluminacion y TeNder............coocoiiiiiiiiiiiie ettt 26
A7. Exportacion a otros formatos. ACOtaACION.. .........ccceveverenirieinieeieieneeieree et 29
A8. Extra: preparacion previa del modelado 3D para su impresion 3D...............ccceceeene 32

Ag. posibilidades del modelado 3D. Demostracion de impresion 3D. Impresion de los modelos
e 10S QAIUIMNOS. ......ceooiiiiieiceie ettt ettt esta et e te st seessesasseesaesessesseseaseesansensessensasns 35

MARINA GARCIA-BROCH MARTIN



LJi

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

IV. ASPECTOS SOBRE LA APLICACION DEL MATERIAL DIDACTICO 38

Justificacién normativa. Contenidos abordados del curriculum. Competencias a alcanzar............ 38
TOMPOTIZACION. ...ttt ettt ettt st e et sae et e sr e s e s e e ess et e e e saeeneen 42
EVAlUACION Y TUDIICAS. c.v vttt ettt sttt ettt et e 43
TranSVETSAlidad. ......ccecvveriieiieiieieci ettt e eeaeste et e st et e s et e ese e s e e e s e beereerseereesaeereeraessenraens 46
Atencion a 1a diverSidad.........c.covieiieiiriiiieeee et ettt re e e aeeaeaeas 46

V. CONCLUSIONES Y REFLEXIONES FINALES 47

CONCIUSIONES......cveveereeiieie ettt ete e ettesteste et e st e e e e b e saesbesseeseesteseeassesbessaessessaessasseessessesssensassesseassensenses 47
Reflexiones fINALES.......c..ccuiiiiiiieieie ettt e e sbeebe s e ba s e e e e s benseenaebeeraens 48

VI. BIBLIOGRAFIA 49

VII. ANEXOS 51

anexo 1 - muebles disefiados en seccion 0 “eXtTuibles”............ccooeririeieieiininire e 51
anexo 2 - capturas de pantalla, de la realizacion de las actividades.........cceceeeveriveeneninennencneeeen 53
anexo 3 -Mapa mental CAD - 2D = 3D....cciciiiiiiiciieee ettt s 88
anexo 4 - Mapa mental CAM - IMPRESION 3D........ccccoouuiiiieieeieeeeceeeeeeeeeeeeessa e sannen 89

MARINA GARCIA-BROCH MARTIN



LJi

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

I. Introduccion

Presentacion

En los ultimos 20 afios hemos vivido lo que se podria llamar una nueva revolucion
industrial. Desde la aparicion de los primeros ordenadores, hasta la democratizacién actual
de medios de produccién como la impresion 3D.

Estos fenémenos conllevan la adaptacion del mercado a nuevos sistemas productivos. Hoy
en dia pasamos de la produccién masiva a la microproducciéon, donde cada persona pasa

de ser consumidor pasivo, a consumidor-productor.

En este TFM de la tipologia de Materiales Didacticos se propone plantear una serie de
actividades que culminan con la fabricacién mediante la tecnologia de impresion 3D del
objeto de juguete (mueble) disefiado por cada alumno, planeando un enfoque
metodologico de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), como herramienta para englobar
varios de los contenidos curriculares de la asignatura de tecnologia de 3ESO. El resultado
final de un objeto tangible, e ideado por cada alumno, sera un importante factor de

motivacién para el alumnado.

Justificaciéon

La reciente comercializacion de impresoras 3D a precios accesibles, ha precipitado la

generalizacion de la “cultura maker”. Y esto s6lo acaba de empezar...
Pero...;qué significa? Pues la cultura Maker= Hazlo tu mismo + produccién democratizada

Las impresoras 3D, ya forman parte de los medios tecnoldgicos disponibles en los centros
hoy en dia. En el IES Francesc Tarrega, en el que estuve realizando el Practicum, ya

disponian de una de ellas en el departamento de Tecnologia.

El término “maker movement” fue acufiado por Dale Dougherty, quien en 2005 lanzé la
revista trimestral, “Make Magazine” con el objetivo de recoger proyectos de DIY (“Hagalo
usted mismo”). El movimiento “maker”, es pues, heredero del DIY del siglo XX. Es
importante matizar que lo que se crea son objetos reales, tangibles y no productos digitales,
objetos, algo que no se logra solo con raton y teclado mirando a una pantalla, sino con
herramientas y con las propias manos. Se habla de transformar los bits en 4&tomos con unos

sensores y una simple impresora 3D.(Tyner, Martin, & Gonzalez, 2015).

Respecto al uso de TICs y mdviles (para escanear objetos tridimensionales), defiendo que
no debemos tener miedo de introducir el smartphone o las tablets, en las aulas. De hecho,
en esta misma universidad, la UJI, se forma a su profesorado en el uso del smartphone para
incentivar la participacion en clase. Y se ha hecho, de la mano del Grupo de Innovacién
Educativa (GIE-TEAM) de la UJI, que ha organizado, en colaboracién con la Unidad de
Formacion e Innovacién Educativa las jornadas DIMEU, a mediados de junio de 2017.
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Taxonomia de Bloom

La taxonomia de Bloom fue disefiada por Benjamin Bloom en 1956 en la Universidad de Chicago. La
taxonomia de Bloom ha sido ampliamente revisada y mejorada a lo lardo de las décadas siendo Andrew
Churches (2009) su revisor mds reciente. Esta metodologia puede dividirse en seis niveles:

Los niveles son los siguientes:
Recordar: este nivel trata de recordar el conocimiento que ya se posee.

Comprender: este nivel consiste en construir significado y relacionar conocimientos entre
si.

Aplicar: llevar a cabo un procedimiento a través de la ejecucién o implementacion del mismo.
En este nivel el alumno asume un papel mas activo. Se trata de “poner en practica”.

Analizar: disgregar contenido o conceptos determinando las partes relacionadas entre si o
con respecto a una estructura o propdsito mas grande.

Evaluar: comprobar y someter a juicio, con espiritu critico. Realizar juicios de valor basados
en criterios a través de la comprobacidn y critica.

Crear: unir los elementos para crear un todo coherente y funcional, reorganizar elementos en
une nueva estructura mediante la planificacion o la produccion.

Tras realizar todas las actividades, el alumno serd capaz de crear una figura propia, de mayor o menor
complejidad atendiendo a la diversidad del aula y a las capacidades de cada uno, permitiendo alcanzar
el ultimo nivel de la taxonomia de Bloom, pues todos los alumnos tendran al final su objeto
fabricado/impreso por ellos mismos.

Segtin los autores Garcia-Almifiana y Amante, para la adquisicidn de habilidades por encima del nivel
tercero de Bloom resulta mds efectivo el planteamiento de la ensefianza a partir de férmulas distintas
de las “clases expositivas” convencionales. Entre las formulas aplicables se destaca la denominada
Aprendizaje Basado en Proyectos (Project Based Learning-PBL)(Garcia-Almifiana, D.y Amante, B.,
2006). Por ello, como se justificard mas adelante, los materiales didacticos que se elaboran, los
organizamos alrededor de una metodologia A.B.P. (Aprendizaje Basado en Proyectos).

Impresion 3D.

La impresion 3D , esta en el punto de mira de los expertos en educacién, porque son conscientes de la

enorme proyeccién de futuro que tiene. Los alumnos de Educacion Secundaria que quieran enfocar
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de 32 de ESO, una base excelente, sobretodo si tienen su primer contacto con la fabricacion 3D, dentro
de esta optativa. Sirva como ejemplo y justificacién, el 72 Encuentro BID (Bienal Iberoamericana de
Disefio), que se ha celebrado en el Matadero de Madrid, del 23 al 26 de octubre de 2017, y que es una
plataforma de encuentro, debate y coordinacién de la comunidad Iberoamericana de Centros de
Ensefianza de Disefio, convocado por DIMAD en el marco de la citada Bienal Iberoamericana de
Disefio (BID). Participan 23 paises, y 250 escuelas. El Encuentro BID quiere acercarse a los contenidos
del disefio y a los modos de participacion los centros formativos en disefio como generadores de
conocimiento. Esta convocatoria tiene como objetivo analizar y divulgar nuevos paradigmas
educativos, nuevos dmbitos de actuacion y nuevas formas de colaboracion y co-creacion (...). Dentro
de las actividades formativas que se organizan en el BID, concretamente, tenemos el Taller de
Fabricacion Digital, coordinado por Fabricio Santos y José Real. En él, se propone una actividad de
caracter docente para que los asistentes experimenten el proceso de creacién digital de un objeto
tridimensional en dos direcciones:

-una que partira desde el disefio digital de un objeto que después se fabricard fisicamente mediante
impresion 3D y/o maquina de corte;

-otra que partird desde el escaneado de un objeto real que se digitalizara para su posterior
manipulaciéon en ordenador mediante un software de modelado tridimensional.

(Se pretende que el asistente descubra nuevos procesos digitales de fabricacion para que le sean
utiles en la fase de creacion de objetos tridimensionales utilizando herramientas sencillas que se
pueden encontrar actualmente en los Laboratorios de Fabricacion Digital).

Pues bien, en estos materiales didacticos, sobretodo planteo la primera direccion, partiendo del disefio
digital, crear el objeto fisico por medio de la impresora 3D. Aunque, dentro de la actividad 3, también
se plantea, dentro de la atencién a la diversidad, y para alumnos aventajados, la utilizacion de una
aplicacion o app (3D from Photos DogDuck o similar) para escanear un objeto real, y convertirlo en
un objeto virtual, siguiendo el camino inverso.

No solo el mundo de la educacion estd pendiente de esta revolucion tridimensional. También el
mundo empresarial y productivo, se anticipa a estos cambios, y por ejemplo, la empresa Ricoh, ha
abierto en Barcelona, su tercer centro de impresidn 3D en Europa. No en vano, y se le llama industria
4.0., a este tipo de tecnologia de fabricacién digital. Sus principales clientes, por el momento,
provienen del sector automovilistico, y por ejemplo, se fabrican con este sistema ya las llantas o los
parabrisas.

No sélo las grandes industrias se enfocan hacia la fabricacion digital. También el pequefio comercio,

en las ciudades, estd descubriendo un nuevo tipo de negocio. Asi, existen redes de franquicias, como
Tr3sdland, que ofrecen servicios de impresion a clientes particulares.
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Fotografia del escaparate de una tienda de impresion digital en la Avenida Barén de Carcer n®s3, en
Valencia.

Tenemos incluso otra posibilidad de negocio para la Impresién3D: los servicios de impresiéon 3D
online, y pongo como ejemplos los siguientes sites:

http://indaero.com/indaerozD/impresion-3D www.3Dhubs.com

o la startup https://kitprinter3D.com/es/, donde se venden kits de impresoras 3D para montarlas

cada usuario por si mismo.
II. Finalidad y medios
Objetivos del TFM

1.Crear unos nuevos materiales didacticos:

Este trabajo estd pensado para crear unos materiales diddcticos inéditos, y su principal novedad radica
en que estan especialmente ideados para que con un numero minimo de actividades disefiadas con
pasos muy optimizados, el alumno ya en tercero de ESO pueda disefiar y modelar su propio objeto
tridimensional, representarlo y por tltimo, materializarlo. Esto supone llegar al final de un proceso,
lo que siempre es un factor muy motivador.

2.Potenciar las Nuevas Tecnologias:

Este disefio de materiales para un ABP, se justifica en el Proyecto Educativo en el interés por potenciar
las nuevas tecnologias dentro del drea de tecnologia. Ademas, segun el citado Real Decreto 1105/2014,
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y del Bachillerato, y mdas concretamente en el Decreto 87/2015, de 5 de junio, del Consell, por el que
se establece el curriculo y desarrolla la ordenacién general de la ESO y del Bachillerato en la Comunitat
Valenciana, el tema se configura como una ampliacidn de los temas curriculares de dibujo, volumen,
fabricacion y disefio por ordenador. En ese sentido, se configuran estos materiales para ABP, como
una profundizacion de los temas previamente estudiados en la asignatura, que ademas se relacionara
con los conceptos previos en las dreas de matematicas, inglés e informatica, y servira en cierto modo
de introduccion de ciertos conceptos previos al estudio de dibujo técnico en el bachillerato (en el
sentido de aplicar criterios de normalizacion y escalas en la representacion de objetos mediante vistas

y perspectivas).
3.Utilizar software intuitivo:

El principal programa de ordenador con el que se iniciardn los alumnos en estas destrezas, es el
SketchUp, version libre. Es idoneo por ser el programa de modelado 3D, mas intuitivo, y de uso mas
extendido y generalizado. Con este programa, alcanzaremos el objetivo de utilizar herramientas y
recursos informaticos adecuados en el proceso de disefio y para generar la documentacidn asociada

al proceso tecnoldgico.

4. Relacionar la técnica digital y la manual:

También se realizara una tarea de relacion entre las aproximaciones cldsicas e informatizadas al
modelado, disefio y fabricacidn, con la finalidad de que se disponga del conocimiento de la técnica
digital y a la vez referencia de la manual equivalente que asienta la base del desarrollo de la
herramienta actual (por ello también realizan una maqueta tradicional a mano)( los alumnos habran
de demostrar tener destrezas técnicas en el uso de materiales, herramientas y maquinas en la
construccién de prototipos)(tanto de modo manual como automatico, por medio de la impresion 3D).

5. Aprender a utilizar las impresoras 3D:

Estos materiales didacticos se pueden implementar dentro de la asignatura de Tecnologia de tercer
curso de la ESO, y que tienen como principal atractivo, el aprendizaje del uso y de la funcién de las
impresoras 3D por parte del alumno de ese nivel.

6. Anticiparse a la revolucion tridimensional:

La materializacion del disefio se hard, como se ha dicho, mediante el uso de impresora 3D, a la que
podran acceder los alumnos en el centro. Por ejemplo, en el afio 2015, en la comunidad de Madrid,
todos los Institutos de Educacion Secundaria, ya contaban con una impresora 3D. Tenemos que
preparar a los alumnos, para una auténtica revolucion tridimensional que se avecina, en el mundo en
el que les va a tocar vivir. Los docentes tenemos que anticiparnos en la medida de lo posible, a ese
futuro, y formarlos para afrontarlo con éxito. Por ello considero importante, profundizar en el tema
de los laboratorios de fabricacion digital, dentro de las propias aulas, y para ello, he preparado
materiales didacticos que presento como TFM.
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7. Trabajar la inteligencia ejecutiva:

José Antonio Marina, distingue entre tres tipos de inteligencias: la cognitiva (la que primero se valoro),
la emocional (se ha reconocido su importancia mds recientemente) y la ejecutiva (estd emergiendo
ahora su estudio). Este ultimo concepto estd llamado a revolucionar la idea que tenemos de la
educacién. La inteligencia ejecutiva, se encarga de hacer proyectos, tomar decisiones, utilizar los
conocimientos, gestionar las emociones, mantener el esfuerzo, aplazar la recompensa, realizar metas
a largo plazo. (Marina, J.A., 2012). Con estas actividades, el alumno encamina todo el aprendizaje a la
obtencion de un resultado final: su propio disefio de mueble de juguete, producido mediante la técnica
de la impresion 3D.

Metodologias utilizadas: ABP, Clase Invertida y Peer Instruction.

Al igual que Pere Pujolas, estoy a favor de una escuela de tipo inclusivo. Para que alumnos diferentes
(por razon de cultura, aptitudes, entorno social...etc.) puedan progresar juntos dentro del mismo aula,
que tan a menudo suele ser un entorno bastante competitivo e individualista, hemos de practicar el
aprendizaje cooperativo. (Pujolas, P. 2009) Para ello, existen metodologias basadas en este tipo de
construccién de aprendizaje en comun. Dos de las que propongo utilizar en estos materiales didacticos
que he disefiado, son perfectas para ello: la Tutoria entre Iguales y el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP).

Por tanto, si como hemos dicho, queremos valernos de metodologias didacticas innovadoras que
incluyan el aprendizaje cooperativo, los proyectos interdisciplinares, el uso de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion, asi como la practica de la educacion inclusiva en el aula, resulta idonea
la mencionada metodologia ABP, o PBL, como es conocida en el mundo anglosajon, la cual se
caracteriza por ser un modelo que organiza el aprendizaje alrededor de proyectos de cierta
complejidad, que involucran a los estudiantes por ejemplo en tareas de disefio, y les dan la
oportunidad de trabajar con cierta autonomia, durante periodos bastante extendidos en el tiempo, y

que culminan en productos reales. (Thomas, J. W., 2000).

Ademds, para ejercitar en el alumnado el habito de estudiar de forma auténoma y responsable, es ideal
la metodologia llamada Clase Invertida o Flipped Classroom en inglés. En el modelo de la “clase
invertida”, antes de la clase, el docente produce o selecciona un material digital (video, presentacion
audiovisual, infografia, linea de tiempo, pdgina Web, etc.), en donde se exponen determinados
contenidos del curso y se desarrollan distintos tipos de actividades para verificar la comprension de
los temas. Luego, el docente distribuye el material de forma on-line a sus estudiantes. Estos, han de
visionar este material recomendado por su profesor, previamente a la asistencia a la clase en si, lo que
supone una responsabilidad que ha de saber asumir cada alumno en su casa. Pueden ver estos
tutoriales incluso en sus teléfonos moviles. (Gélvez, A. R., & Garcia, A. R. 2015).
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de los estudiantes y en la colaboracion entre pares. El docente, en lugar de centrarse en la exposicion
teorica, puede aclarar los conceptos mas complejos, asistir de forma individual a los alumnos con
dificultades (...) (Olaizola, A., 2014).

Nos valdremos de la Tutoria entre Iguales o metodologia Peer Instruction, como medio para
favorecer un buen clima de trabajo, la solidaridad, asi como las actitudes responsables y de respeto
por los demads. Otra forma de fomentar la inclusién en el aula.

La tutoria entre iguales o Peer Instruction se podria resumir en esta frase: “alumnos que aprenden
enseflando”. Es sabido desde la antigiiedad que quien enseiia, aprende: “Qui docet, discit”.

(Duran, D. 2004) Explica que la técnica consiste en formar parejas de alumnos, con relaciones
asimétricas (uno es tutor y el otro tutorado) y con un objetivo comun, conocido y compartido (la
ensefanza y el aprendizaje de contenidos a partir de una interaccion estructurada).

El mismo autor especifica, que se trata de un alumno que haciendo de tutor -de mediador de su
compariero- aprende, porque como ya se ha dicho, y bien sabemos los docentes ensefiar es la mejor
manera de aprender. Y el alumno tutorado, aprende también porque recibe una ayuda personalizada

de su compafiero tutor.

Finalmente, Durdn, también explica un tipo especial de tutorias entre alumnos de la misma edad o
curso, same-age tutoring, menos complicadas de organizar. Segun el caracter fijo o intercambiable del
rol, podemos distinguir entre tutorias de rol fijo y tutoria reciprocas, en las cuales tutor y tutorado
intercambian periodicamente su papel, (Durdn, D., 2004). Es justamente este tipo concreto de tutoria
entre pares, el que se plantea sobretodo en los materiales didacticos siguientes, desgranados en
actividades. (aunque el itinerario alternativo también posibilita la de tipo asimétrico, como mads tarde
explicaré). Los alumnos son de la misma clase, y el rol de tutor y tutorado, se intercambia
aleatoriamente, segun el curso del ejercicio, pues el profesor tratard de formar parejas, lo mas
equilibradas posible, asi que para cada problema que les pueda surgir a cada uno de los dos miembros
de la pareja, puede tener las mismas posibilidades de concocer la solucién cualquiera de los dos,
ayudando al compariero a superar el escollo. Ademads, es mas facil que comprenda la dificultad del
compaiiero, y sepa como ayudarlo, alguien que acaba de tenerla y superarla, (o sea, el otro par), que
el mismisimo profesor, que tal vez tiene tan superado ese concepto, que le cuesta, dijéramos,
“empatizar”, y encontrarle una solucién rapida y efectiva. Puntualizar, que también existe la figura de
la tutoria con relacion asimétrica, cuando los alumnos que tienen dificultades a partir de la actividad
5, pasan directamente a la actividad g con el profesor de desdoble. Asi tienen mas tiempo de aprender
a utilizar y calibrar las impresoras, y se convierten en tutores de sus compaferos, cuando éstos
alcanzan también la actividad 9, con la motivacion adicional para los alumnos con menos capacidades
para el manejo del software, en cuanto a programas de disefio asistido por ordenador, que se
convierten en tutores de hardware, en cuanto a las impresoras 3D, del resto de sus comparfieros
tutorados, que si han ido completando las actividades de la 5 ala 8.
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El profesor pues, tendra principalmente una funciéon de monitorizacion. La tutoria entre iguales

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

modifica el rol del docente, permitienddle hacer lo que la gestion tradicional del aula le dificulta:
atender individualmente o en pareja a quien lo solicita; realizar observaciones que permitan la
evaluacion continuada, “oir” como piensan sus alumnos... Estas practicas propuestas en las actividades
siguientes, seran guiadas, y el guia, por supuesto, serd el docente.

Ademads, Andrés Olaizola, de la Universidad de Palermo, apunta que la Tutoria entre Pares, es una
buena metodologia para combinarla con la Clase Invertida. (Olaizola, A., 2014). Es pues, esta com-
binacion, lo que se esta planteando en las actividades siguientes, disefiadas como material de A.B.P.

ITI. Actividades.

A continuacion, se presenta una serie de 9 actividades consecutivas, que conforman el proyecto de
diserio y fabricacion digital de mobiliario para casas de muiiecas, disefiadas siguiendo principalmente
la metodologia A.B.P. En anexos, se encuentran todas estas mismas actividades, desarrolladas paso a
paso, e ilustradas mediante capturas de pantalla o imagenes reales del proceso, para facilitar su
implementacién. Aunque a priori puede dar la impresidn de que el disefio de un objeto tridimensional
y su posterior impresion es una tarea compleja, y mas, para un nivel de 3¢ de ESO, en este caso, no lo
es. Son actividades especialmente disefiadas, para que el mueble, sea disefiado en seccion en dos
dimensiones, y dibujado en cad. Después se exporta este contorno de cad, al programa de modelado
en 3D SketchUp. Es un contorno o forma bidimensional especialmente pensada, por la que mediante
una sencilla y tnica operacidn de extrusion o elevacion, sea convertible inmediatamente en un objeto
tridimensional. Y justamente como el mueble nace de una extrusion, es facilmente imprimible en 3D,
sin problemas técnicos, porque estas impresoras, lo hacen por capas, y una extrusién, es un modo
idoneo, para imprimirse por capas, sin necesidad de andamiajes. Ademas, el hecho de que disefar en
seccion sea un condicionante, hace que los alumnos interioricen el concepto de seccidn, y lo separen
del resto de vistas (planta y alzados). Todas estas particularidades, son las que hacen que estas
actividades sean inéditas.
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

ACTIVIDAD 1

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Interfaz, movimiento, y vistas en SketchUp

OBJETIVOS
Utilizar los medios tecnoldgicos en la elaboracion y comunicacién de proyectos técnicos.

Demostrar tener destrezas técnicas en el uso de materiales, herramientas y mdquinas en la
construccion de prototipos.

CONTENIDOS/AMBITOS DE ACTUACION
- Conceptual: -aprendizaje-

eConocer para qué sirven las representaciones de las figuras.

eConocer e identificar los diferentes tipos de vistas de las figuras: planta, alzado, perfil, seccion
- Procedimental: -Escuchar -saber como-construir, realizar,reproducir

eMediante la visualizacion de paginas interconectadas, que proponen ejercicios, que
muestran figuras reales.

eMediante la resolucion de los ejercicios propuestos.

- Actitudinal: -participacion activa-
o Interés por resolver problemas de modo auténomo.
eConfia en su propia capacidad para la resolucion de problemas.

® Realiza correctamente los trabajos encomendados.

COMPETENCIAS BASICAS:

- Competencia basica aprender a aprender (CPAA)
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- Competencia digital (CD)

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

- Competencia basica en ciencia y tecnologia (CBCT)

METODOLOGIA:
proyeccion audiovisual:
Primero se proyectan unos videos, como presentacion a la nueva unidad didactica:

Construccion de mobiliario de casas de muifiecas:

time-lapse de impresion de un ciervo en 3D:

impresoras 3D en color:

Se trata, de despertar el interes del alumno mediante esta estrategia “flash”. Es una forma de motivar al
alumno, para que aproveche la unidad que va a empezar.

Después, el profesor, da una explicacion practica, proyectando lo que va realizando en su ordenador, en la
pantalla de clase, sobre el manejo de vistas.

Anteriormente, habra enviado por mail a los alumnos, o colgado del aula virtual, el siguiente tutorial de
internet, sobre una iniciacion al manejo del interfaz y de distintas vistas en SketchUp, para que pudieran
ya tener unas nociones previas trabajadas anticipadamente desde casa (metodologia Flipped Classroom, o
Clase Invertida). Enlace al video-tutorial:

parte practica:

Se les proporciona a los alumnos una version libre y portable del programa, que la instalaran ellos mismos
en los ordenadores, guiados por el profesor.
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El profesor, ademas, después de haber explicado la actividad, y una vez instalado el programa en

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

todos los ordenadores, comprueba como los alumnos saben manejar por si mismos, (aunque colocados en
parejas, una por ordenador), las diferentes vistas de una figura simple predisefiada en SketchUp. Se les
coloca por parejas, para fomentar el trabajo colaborativo, y la “tutoria entre iguales”. Se trata de una
técnica de participacion activa, y también cooperativa.

MATERIALES

- Proyector de video, pizarra del aula, un ordenador con conexion a internet, por cada dos alumnos.

TEMPORALIZACION

50 min = una sesion

ESPACIOS

Aula de clase con proyector de video y ordenadores

DESARROLLO

A partir del visionado del tutorial en su propia casa, y de la explicacion del profesor en clase, se anima a los
alumnos, a que den sus primeros pasos con el programa SketchUp. A partir de un dibujo sencillo que el
profesor cuelga del aula virtual, los alumnos, tienen que moverlo, girarlo, seleccionarlo, borrar partes, etc.
de forma individual, cada pareja con un ordenador. Para familiarizarse con los iconos y el interfaz del
programa.

EVALUACION

-Observacion por parte del profesor. Esta primera actividad, al ser introductoria, no puntda, tal y
como se puede comprobar en la rdbrica de la pagina 44 (en la que no esta enumerada como item
puntuable) y en el esquema de itinerarios de la pagina 42 (donde tampoco se le asigna ningtin porcentaje
en el peso de la nota final).
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ACTIVIDAD 2

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Dibujo 2D: lineas y curvas en cad.

OBJETIVOS

Utilizar herramientas y recursos informaticos adecuados en el proceso de disefio y para generar la
documentacién asociada al proceso tecnoldgico. Realizar interpretaciones a través de croquis y esbozos de

productos tecnologicos.

CONTENIDOS/AMBITOS DE ACTUACION
- Conceptual: -aprendizaje-

e Conocer para qué sirven las representaciones de las figuras.

e Conocer e identificar los diferentes tipos de vistas de las figuras: planta, alzado, perfil, seccién
- Procedimental: -Escuchar -saber como-construir, realizar,reproducir

e Mediante la visualizacion de paginas interconectadas, que proponen ejercicios, que muestran
figuras reales. (siguiendo los pasos del pdf del anexo “actividad 2 paso a paso”).

e Mediante la resolucion de los ejercicios propuestos.
- Actitudinal: -participacion activa-
e Interés por resolver problemas de modo autéonomo.
e Confia en su propia capacidad para la resolucion de problemas.

® Realiza correctamente los trabajos encomendados.

COMPETENCIAS BASICAS:
- Competencia basica aprender a aprender (CPAA)
- Competencia de comunicacidn lingiiistica (CCL). Competencia digital. (CD)

- Competencia basica en ciencia y tecnologia. (CBCT)
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METODOLOGIA: El profesor, da una explicacién practica corta, proyectando lo que va realizando

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

en su ordenador, en la pantalla de clase, sobre el dibujo en 2d en cad. (es recomendable seguir los pasos del
pdf del anexo “actividad 2 paso a paso”. Anteriormente, habra enviado por mail a los alumnos, o colgado del
aula virtual, unos tutoriales de internet, sobre el dibujo en 2d en cad, para que pudieran ya tener unas
nociones previas trabajadas anticipadamente desde casa, (metodologia Flipped Classroom, o Clase
Invertida). Enlace a los videos-tutoriales:

Aprender a Dibujar Lineas, poligonos, curvas, y paralelas en cad - programa libre del Lliurex Qcad

También les habra enviado por mail el pdf del anexo 1, con imdgenes de muebles “extruibles” (disefiados en
seccion de tal manera, que mediante una tnica operacion de elevacion, se convierten en un mueble
completamente funcional y viable).

parte practica: El profesor después de haber explicado la actividad, comprueba como los alumnos
saben dibujar por si mismos, lineas y formas poligonales, abiertas o cerradas, (aunque colocados en parejas,
una por ordenador). Se les coloca por parejas, para fomentar el trabajo colaborativo, y la “tutoria entre
iguales”. Ademas, disefian el contorno de un mueble “extruible”, en cad. Para ello, el profesor, les muestra
imagenes, (en anexo), de este tipo concreto de muebles. (ver anexo 1 - “muebles disefiados en seccion o
“extruibles”)

MATERIALES Proyector de video, pizarra del aula, ordenador con conexidn a internet.

TEMPORALIZACION 50 min= una sesién

ESPACIOS Aula de clase con proyector de video y ordenadores

DESARROLLO A partir del visionado de los dos tutoriales en casa, y de la explicacion corta en
clase, instar a los alumnos a que dibujen lineas, y formas geométricas basicas, en dos dimensiones.

EVALUACION Criterios de evaluacion: Representar croquis y bocetos para utilizarlos como
elementos de informacion gréfica de objetos del entorno industrial.

Indicadores de logro: Representa croquis y bocetos para utilizarlos como elementos de informacion
grafica de objetos del entorno industrial.

CONCRECION DEL PLAN DE EVALUACION:

El alumno enviard por mail al profesor, el archivo dxf, de la misma figura en 2d, o la entregard en el aula
virtual. Esto puntuard como un ejercicio corto, que pesara un 10% en la nota media ponderada final.
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ACTIVIDAD 3

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Creacion de modelos 3D - extension “weld”

OBJETIVOS

Manejar sistemas de intercambio de informacion de forma segura optimizandolos como recurso educativo.

Realizar interpretaciones a través de croquis y esbozos de productos tecnoldgicos.

CONTENIDOS/AMBITOS DE ACTUACION
- Conceptual: -aprendizaje-

e Conocer para qué sirven las representaciones de las figuras.

eConocer e identificar los diferentes tipos de vistas de las figuras: planta, alzado, perfil, seccién
- Procedimental: -Escuchar -saber como-construir, realizar,reproducir

eMediante la visualizacion de paginas interconectadas, que proponen ejercicios, que muestran
figuras reales. (siguiendo los pasos del pdf del anexo “actividad 3 paso a paso”).

eMediante la resolucion de los ejercicios propuestos.
- Actitudinal: -participacion activa
e Interés por resolver problemas de modo autéonomo.
e Confia en su propia capacidad para la resolucion de problemas.

® Realiza correctamente los trabajos encomendados.

COMPETENCIAS BASICAS: Competencia basica aprender a aprender (CPAA)
- Competencia digital. (CD)

- Competencia bésica en ciencia y tecnologia. (CBCT)
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

METODOLOGIA
técnicas de participacion activa/cooperativas:
proyeccion audiovisual
El profesor proyecta un video tutorial del programa SketchUp. Enlace del video:
importar cad y extruir con SketchUp

ademas, les ensefia a descargar una extension del almacén, y a instalarla:

El profesor demuestra como instalar una extensidon, mostrando en el cafidn de proyeccion, cdmo lo realiza
¢l mismo en su ordenador, siguiendo el mismo proceso que se muestra en el pdf del anexo “actividad 3 paso
a paso’.

parte practica:

Los alumnos importan el dibujo del contorno de la seccién del mueble que disefiaron en cad, y
despues utilizan la orden “weld” que habran instalado como extension de SketchUp, para convertirla en una
polilinea, y poder extruirla, teniendo con esta sencilla operacién, el modelado del disefio de su mueble,
completado y terminado. También se les explica como convertir el disefio en un grupo.

El profesor después de haber explicado la actividad, comprueba como los alumnos saben extruir
por si mismos prismas solidos a partir de figuras o formas cerradas planas, mediante el programa, (aunque
colocados en parejas, una por ordenador). Se les coloca por parejas, para fomentar el trabajo colaborativo, y
la “tutoria entre iguales”.

Ademas, desarrollaran paralelamente, y a mano, una sencilla maqueta, preferentemente de
cartulina o goma eva curvada o doblada, de un prisma geométrico, que hayan desarrollado también
mediante la técnica de extrusion con el ordenador. Incluso, se explica la posibilidad de escanear la maqueta
real, mediante la app gratuita para moviles 3D from Photos (DogDuck), convirtiendola en un modelo 3D
(exportdandolo a formato *.obj), para mostrarles a alumnos aventajados una forma de ampliar
conocimientos. (Esta posibilidad, estd pensada como atencién a la diversidad, como ampliacion de

conocimientos, para alumnos aventajados).

MATERIALES

- Proyector de video, pizarra del aula, ordenadores con conexion a internet
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TEMPORALIZACION 50 min

50 min= una sesion

ESPACIOS

Aula de clase con proyector de video y ordenadores

DESARROLLO

Tras el visionado del tutorial de la actividad, empezar a extruir figuras sélidas, a partir de las formas
geomeétricas basicas en dos dimensiones que se dibujaron en la actividad anterior. Paralelamente, se
construye una de las figuras que se extruyen en el programa, a mano, mediante una maqueta. Para que
valoren por si mismos, pros y contras de ambas técnicas, y para que ejerciten y desarrollen su visién
espacial.

EVALUACION
Criterios de evaluacion:

Construir un proyecto tecnolégico adecuado al nivel educativo, siguiendo la planificacién previa realizada,
teniendo en cuenta las condiciones del entorno de trabajo.

Indicadores de logro:

Construye un proyecto tecnologico adecuado al nivel educativo, siguiendo la planificacion previa realizada,
teniendo en cuenta las condiciones del entorno del aula-taller.

CONCRECION DEL PLAN DE EVALUACION:

El alumno entregara al final de la clase la maqueta hecha a mano o para antes del inicio de la siguiente
sesion. Al mismo tiempo, enviara por mail al profesor, el archivo de SketchUp, de la misma figura extruida,
o la entregard en el aula virtual. Esto puntuard como un ejercicio corto, que pesarad un 10% en la nota media
ponderada final.

Los alumnos que tengan posibilidad de realizar también el camino inverso del escaneado del objeto real,
para pasarlo a objeto virtual, tendrdn un punto positivo +5%. (Esta accién se enmarca dentro de la atencién
a la diversidad).
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

ACTIVIDAD 4

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Modificaciones de un modelo 3D

OBJETIVOS

Utilizar los medios tecnologicos en la elaboracion y comunicacion de proyectos técnicos.

Usar de forma adecuada y responsable un ordenador, tableta o teléfono mévil, como herramienta
fundamental en el desarrollo de actividades relacionadas con el drea de tecnologia.

CONTENIDOS/AMBITOS DE ACTUACION
- Conceptual: -aprendizaje-

eConocer para qué sirven las representaciones de las figuras.

eConocer e identificar los diferentes tipos de vistas de las figuras: planta, alzado, perfil, seccion
- Procedimental: -Escuchar -saber como-construir, realizar,reproducir-

eMediante la visualizacion de paginas interconectadas, que proponen ejercicios, que muestran
figuras reales. (siguiendo los pasos del pdf del anexo “actividad 4 paso a paso”).

eMediante la resolucion de los ejercicios propuestos.
- Actitudinal: -participacion activa
o Interés por resolver problemas de modo auténomo.
e Confia en su propia capacidad para la resolucion de problemas.

® Realiza correctamente los trabajos encomendados.

COMPETENCIAS BASICAS: Competencia basica aprender a aprender (CPAA)
- Competencia digital (CD)

- Competencia matematica, y competencias bésicas en ciencia y tecnologia (CMCT)
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METODOLOGIA
técnica de participacion activa:

proyeccion audiovisual:

El profesor, por medio del mail, o del aula virtual, proporciona con antelacion a estas sesiones, el pdf del
anexo “actividad 4 paso a paso”, (metodologia Flipped Classroom, o Clase Invertida).

El profesor también hbra enviado por mail, o colgado del aula virtual, dos videos tutoriales del programa

SketchUp, que abordan la nueva actividad. Para que los alumnos puedan aprender antes y después de esta
actividad, por si mismos, en casa. Enlaces:

intersecar o recortar con SketchUp

coémo crear grupos en SketchUp

Ya en clase, el profesor, hace una demostracién de como se puede modificar el mueble,
afiadiéndole detalles, como una muesca, un rebaje, o alcolchado, o bien unirlo a otros s6lidos, mediante
operaciones booleanas, y va proyectando en la pantalla de clase, mediante el canén de proyeccion, paso a

paso, como realiza él le realiza alguna modificaciéon al mueble, y en poco tiempo, con su propio ordenador,
conectado al proyector.

técnica de participacion activa/cooperativa:
parte practica (guiada):

El profesor después de haber explicado la actividad, comprueba c6mo los alumnos saben modificar
o combinar, por si mismos, prismas sdlidos a partir de operaciones booleanas tipo interseccion, unién o
diferencia, mediante el programa, (aunque colocados en parejas, una por ordenador). Se les coloca por
parejas, para fomentar el trabajo colaborativo, y la “tutoria entre iguales”. El ejercicio que se les propone, es
que modifiquen o perfeccionen el mueble basico que ya tienen dibujado de la actividad anterior, los
alumnos mas aventajados, y que puedan ser alcanzados, por los que hayan tenido problemas para
completar la actividad anterior. Podran practicar la Tutoria entre Iguales, ya que los que ya hubieran
extruido su disefo en la actividad anterior, tendran la oportunidad de ayudar a sus companero a

alcanzarlos.También se les vuelve a explicar como convertir el disefio en un grupo.

MATERIALES

- Proyector de video, pizarra del aula, ordenador con conexion a internet.
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TEMPORALIZACION 50 min= una sesioén

ESPACIOS

Aula de clase con proyector de video y ordenadores

DESARROLLO

A partir del visionado del tutorial de la actividad, y del archivo de dibujo de la actividad anterior en la que se
extruyeron figuras solidas, ahora, intersectar, y unir estos sélidos, de diferentes modos, para obtener un

disefio propio de una figura u objeto sencillo. (un disefio de mueble, diferente por cada alumno).

EVALUACION

Criterios de evaluacién:

Participar en equipos de trabajo para conseguir metas comunes asumiendo diversos roles con eficacia y
responsabilidad, apoyar a comparieros y comparieras demostrando empatia y reconociendo sus aportaciones
y utilizar el didlogo igualitario para resolver conflictos y discrepancias.

Indicadores de logro:

Asume de forma auténoma diversos roles con eficacia y responsabilidad cuando participa en equipos de
trabajo para conseguir metas comunes.

CONCRECION DEL PLAN DE EVALUACION:

El alumno entregard, para antes del inicio de la siguiente sesion, el archivo de SketchUp, del mueble
perfeccionado, (lo entregard en el aula virtual). Esto puntuard como un ejercicio corto, que pesard un 10% en
la nota media ponderada final. El profesor observara si hay alumnos que efectivamente ya ejercen como
tutures de sus comparieros, y lo valorara.
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ACTIVIDAD 5

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Materiales

OBJETIVOS

Utilizar los medios tecnologicos en la elaboracion y comunicacion de proyectos técnicos.

Usar de forma adecuada y responsable un ordenador, tableta o teléfono mévil, como herramienta

fundamental en el desarrollo de actividades relacionadas con el drea de tecnologia.

Conocer los materiales de uso técnico, sus caracteristicas, sus propiedades mecanicas, y sus usos mas
comunes, siendo capaz de identificar los beneficios de utilizarlos con tales fines, asi como plantear nuevos

usos, partiendo de sus propiedades.

CONTENIDOS/AMBITOS DE ACTUACION

- Conceptual: -aprendizaje-

e Conocer para qué sirven las representaciones de las figuras.

- Procedimental: Escuchar -saber como-construir, realizar,reproducir-

eMediante la visualizacion de paginas interconectadas, que proponen ejercicios, que muestran
figuras reales. (siguiendo los pasos del pdf del anexo “actividad 5 paso a paso”).

e Mediante la resolucion de los ejercicios propuestos.
- Actitudinal: -participacién activa
enterés por resolver problemas de modo auténomo.
eConfia en su propia capacidad para la resoluciéon de problemas.

eRealiza correctamente los trabajos encomendados.

COMPETENCIAS BASICAS: Competencia basica aprender a aprender (CPAA)

- Competencia digital. (CD)

- Competencia basica en ciencia y tecnologia. (CBCT)
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METODOLOGIA.
técnicas de participacion activa:
proyeccion audiovisual
El profesor proyecta un video tutorial del programa SketchUp. Enlace del video:
aplicar materiales y texturas
en SketchUp
parte practica (guiada):

El profesor después de haber explicado la actividad, comprueba cémo los alumnos saben aplicar
por si mismos, materiales y texturas en SketchUp. Al mismo tiempo, se explica el concepto de “capa”,
colocando los materiales en capas distintas a la del modelado.

Se les coloca por parejas, para fomentar el trabajo colaborativo, y la “tutoria entre iguales”.

Si se detecta que hay alumnos que requieran de una especial atencion a la diversidad, ya que les
esté costando alcanzar las destrezas de las anteriores actividades, sobre las que se han de cimentar las
subsiguientes, se hara un desdoble, con un profesor de apoyo. Estos alumnos, en vez de modelar su propio
disefio de mueble, descargardn uno de internet predisefiado de paginas web como,

, , 0 el propio warehouse de SketchUp, en la que se
puedan descargar un pequefio mueble “elegible”, por el alumno. Asi, podrdn ya desde esta sesiéon empezar a
imprimir figuras, dado que habra pocas impresoras, y que éstas, son lentas. Asi, al final de la unidad, todos

los alumnos habran tenido tiempo de imprimir su propia pieza.

MATERIALES

- Proyector de video, pizarra del aula, ordenador con conexion a internet. Impresora 3D.

TEMPORALIZACION 50 min

50 min= una sesion

ESPACIOS

Aula de clase con proyector de video y ordenadores
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

DESARROLLO

A partir del visionado del tutorial propuesto en esta actividad, ahora el alumno, ha de ser capaz de aplicar
materiales y texturas a su objeto. El alumno ha de acabar la actividad, obteniendo una figura (una pieza de
mobiliario a pequeiia escala) modelada en 3D, terminada, y con acabados y texturas, aplicados en otra capa
o capas diferentes.

EVALUACION
Criterios de evaluacion:

Analizar los métodos de obtencion y las propiedades de los plasticos utilizados en la fabricacion de
proyectos tecnologicos.

Analizar objetos técnicos desde el punto de vista de su utilidad como de su impacto social con el objetivo de
proponer posibles mejoras.

Indicadores de logro:

Analiza los métodos de obtencion y las propiedades de los plasticos utilizados en la fabricacion de proyectos
tecnoldgicos.

Analiza objetos técnicos desde el punto de vista de su utilidad y su impacto social con el objetivo de
proponer posibles mejoras.

CONCRECION DEL PLAN DE EVALUACION:

El alumno entregard, para antes del inicio de la siguiente sesidén, por mail al profesor, el archivo de
SketchUp, de su mueble, con materiales o lo entregara en el aula virtual. Esto puntuard como un ejercicio
corto, que pesara un 10% en la nota media ponderada final.
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ACTIVIDAD 6

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Texturas, iluminacion y render

OBJETIVOS

Utilizar los medios tecnolégicos en la elaboracion y comunicacidn de proyectos técnicos.

Usar de forma adecuada y responsable un ordenador, tableta o teléfono mévil, como herramienta

fundamental en el desarrollo de actividades relacionadas con el drea de tecnologia.

Conocer los materiales de uso técnico, sus caracteristicas, sus propiedades mecanicas, y sus usos mas
comunes, siendo capaz de identificar los beneficios de utilizarlos con tales fines, asi como plantear nuevos

usos, partiendo de sus propiedades.

CONTENIDOS/AMBITOS DE ACTUACION

- Conceptual: -aprendizaje-

eConocer para qué sirven las representaciones de las figuras.

- Procedimental: -Escuchar -saber como-construir, realizar,reproducir-

eMediante la visualizacion de paginas interconectadas, que proponen ejercicios, que muestran
figuras reales. (siguiendo los pasos del pdf del anexo “actividad 6 paso a paso”).

eMediante la resolucion de los ejercicios propuestos.
- Actitudinal: -participacion activa
eInterés por resolver problemas de modo auténomo.
eConfia en su propia capacidad para la resolucion de problemas.

eRealiza correctamente los trabajos encomendados.

COMPETENCIAS BASICAS: Competencia basica aprender a aprender (CPAA)
- Competencia de comunicacidn lingtiistica (CCL). Competencia digital. (CD)

- Competencia basica en ciencia y tecnologia. (CBCT)
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METODOLOGIA

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

técnicas de participacion activa/cooperativa:
proyeccion audiovisual

El profesor, por medio del mail, o del aula virtual, proporciona con antelacion a estas sesiones, el pdf del
anexo “actividad 6 paso a paso”, (metodologia Flipped Classroom, o Clase Invertida).

El profesor también propone un video tutorial SketchUp, via e-mail, para que los alumnos lo visualicen en
casa, previamente a la asistencia a la sesion. Enlace del video:

SketchUp Rendering - Simple Object Rendering Using
Vray

parte practica (guiada):

El profesor después de haber explicado la actividad, comprueba cémo los alumnos aprenden a
renderizar por si mismos, escenas en SketchUp, mediante el renderizador Vray.

Si se detecta que hay alumnos que requieran de una especial atencion a la diversidad, ya que les
esté costando alcanzar las destrezas de las anteriores actividades, sobre las que se han de cimentar las
subsiguientes, se hara un desdoble, con un profesor de apoyo. Estos alumnos, en vez de modelar su propio
disefio, descargaran uno de internet predisefiado de paginas web como , 0 el propio
warehouse de SketchUp, en la que se puedan descargar un pequeiio mueble “elegible”, por el alumno. Asi,
podrdn ya también, desde esta sesidn, empezar a imprimir figuras, dado que habrd pocas impresoras, y que
éstas, son lentas. Asi, al final de la unidad, todos los alumnos habran tenido tiempo de imprimir su propia
pieza.

MATERIALES

- Proyector de video, pizarra del aula, ordenador con conexion a internet

TEMPORALIZACION 50 min

50 min= una sesion

ESPACIOS

Aula de clase con proyector de video y ordenadores

DESARROLLO

A partir del visionado del tutorial de la actividad en casa, de la explicacidn en el aula del profesor, y del
archivo de dibujo de la actividad anterior en la que ya se obtuvo una figura con materiales y texturas, se
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trata de obtener una imagen en jpg, renderizada, o sea, con materiales reales, luces y sombras, del mueble

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

disefiado por cada alumno.

EVALUACION
Criterios de evaluacidn:

Crear y editar contenidos digitales como documentos de texto o presentaciones multimedia con sentido
estético utilizando aplicaciones informaticas de escritorio para exponer un objeto tecnoldgico, conociendo
cémo aplicar los diferentes tipos de licencias.

Indicadores de logro:

Crea, con sentido estético utilizando aplicaciones informaticas de escritorio, contenidos digitales para la
exposicidn descriptiva de un objeto tecnologico propio del nivel educativo tales como documentos de texto,
presentaciones multimedia o producciones audiovisuales.

CONCRECION DEL PLAN DE EVALUACION:

El alumno enviarad por mail al profesor, para antes del inicio de la siguiente sesion, el archivo jpg de un
render o imagen fotorrealistica de su mueble, o lo entregara en el aula virtual. Esto puntuara como un
ejercicio corto, que pesara un 10% en la nota media ponderada final.
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ACTIVIDAD 7

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Exportacion a otros formatos. Acotacion.

OBJETIVOS

Utilizar herramientas y recursos informaticos adecuados en el proceso de disefio y para generar la

documentacién asociada al proceso tecnoldgico.

Aplicar criterios de normalizacion y escalas en la representacion de objetos mediante vistas y perspectivas.

CONTENIDOS/AMBITOS DE ACTUACION

- Conceptual: -aprendizaje-

eConocer para qué sirven las representaciones de las figuras.

eConocer e identificar los diferentes tipos de vistas de las figuras: planta, alzado, perfil, seccién
- Procedimental:Escuchar -saber como-construir, realizar, reproducir -

eMediante la visualizacion de paginas interconectadas, que proponen ejercicios, que muestran
figuras reales. (siguiendo los pasos del pdf del anexo “actividad 7 paso a paso”).

eMediante la resolucion de los ejercicios propuestos.
- Actitudinal: -participacion activa-
e Interés por resolver problemas de modo auténomo.
e Confia en su propia capacidad para la resolucion de problemas.

® Realiza correctamente los trabajos encomendados.

COMPETENCIAS BASICAS: Competencia basica aprender a aprender (CPAA)
-Competencia digital. (CD)

-Competencia basica en ciencia y tecnologia. (CBCT)
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METODOLOGIA

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

técnicas de participacion activa:
Montaje audiovisual

SketchUp: Exportar de SketchUp a
Autocad

parte practica (guiada):

El profesor después de haber explicado la actividad, comprueba cémo los alumnos saben exportar
desde SketchUp, a otros formatos, como el dwg. También la obtencion de vistas de alzado, planta, perfil e
isométrico, a escala, en formato pdf.

Si se detecta que hay alumnos que requieran de una especial atencidn a la diversidad, ya que les
esté costando alcanzar las destrezas de las anteriores actividades, sobre las que se han de cimentar las
subsiguientes, se hara un desdoble, con un profesor de apoyo. Estos alumnos, en vez de modelar su propio
disefio, descargardn uno de internet predisefiado de paginas web como , 0 apps tipo
“tinkerplay”, en la que se puedan descargar una figura personalizada, hecha a base de un numero de piezas
limitadas “elegibles”, por el alumno. Asi, podrdn ya también, desde esta sesidén, empezar a imprimir figuras,
dado que habrd pocas impresoras, y que éstas, son lentas. Asi, al final de la unidad, todos los alumnos
habran tenido tiempo de imprimir su propia pieza.

MATERIALES

- Proyector de video, pizarra del aula, ordenador con conexion a internet, impresora 3D, impresora papel A3

TEMPORALIZACION 50 min (+superposicién con sesiones finales)

50 min= una sesion

ESPACIOS

Aula de clase con proyector de video y ordenadores

DESARROLLO

A partir del visionado del tutorial de la actividad, y del archivo de dibujo de la actividad 5, en la que ya se
obtuvo una figura con materiales y texturas, se trata de producir planos en pdf listos para imprimir en 2d
(en papel), a escala, acotados, y representando vistas convencionales, como planta, alzado, seccion y perfil.
También vistas isométricas.
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

Se extendera su desarrollo durante las sesiones de impresion, dado que es un proceso que necesita tiempo,
lo que permitira alargar lo necesario la profundizacion y experimentacion de los alumnos en la fase de

aplicacion.

EVALUACION
Criterios de evaluacion:

Representar, utilizando programas de disefio asistido por ordenador, las partes integrantes de un prototipo,
mediante vistas y perspectivas (aplicando criterios de normalizacidn), para complementar la documentacion
del proyecto técnico

El profesor comprobard, escalimetro en mano, si la seccién impresa por los alumnos esta realmente a 1:20
Indicadores de logro:

Representa, las partes integrantes de un prototipo, mediante vistas y perspectivas (aplicando criterios de
normalizacion), utilizando programas de disefio asistido por ordenador para complementar la
documentacion del proyecto técnico.

CONCRECION DEL PLAN DE EVALUACION:

El alumno enviard por mail al profesor, para antes del inicio de la siguiente sesion, el archivo pdf continuo
de las vistas de su mueble a escala, o la entregard en el aula virtual. Asi como el archivo *.dwg obtenido tras
exportar. También imprimird en papel, una seccién acotada a escala 1:20. El profesor ha de comprobar con
un escalimetro, que realmente, esta bien impreso en papel a la escala correcta. Esto puntuara como un
ejercicio corto, que pesara un 10% en la nota media ponderada final.
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

ACTIVIDAD 8

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Extra: preparacion previa del modelado 3D para

su impresion 3D.

OBJETIVOS

Conocer los materiales de uso técnico, sus caracteristicas, sus propiedades mecanicas, y sus usos mas
comunes, siendo capaz de identificar los beneficios de utilizarlos con tales fines, asi como plantear nuevos
usos, partiendo de sus propiedades.

Utilizar herramientas y recursos informaticos adecuados en el proceso de disefio y para generar la
documentacidn asociada al proceso tecnoldgico.

CONTENIDOS/AMBITOS DE ACTUACION
- Conceptual: aprendizaje-
- Procedimental: - Escuchar -saber como-construir, realizar,reproducir

eMediante la visualizacion de paginas interconectadas, que proponen ejercicios, que muestran
figuras reales. (siguiendo los pasos del pdf del anexo “actividad 8 paso a paso”).

eMediante la resolucion de los ejercicios propuestos.
- Actitudinal: -participacién activa-
e Conocer para qué sirven las representaciones de las figuras.
eConocer e identificar los diferentes tipos de vistas de las figuras: planta, alzado, perfil, seccién
e Interés por resolver problemas de modo autéonomo.
e Confia en su propia capacidad para la resolucion de problemas.

® Realiza correctamente los trabajos encomendados.
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

COMPETENCIAS BASICAS: Competencia basica aprender a aprender (CPAA)
- Competencia digital. (CD)

- Competencia basica en ciencia y tecnologia. (CBCT)

METODOLOGIA
técnicas de participacion activa:
proyeccion audiovisual

El profesor proyecta un video tutorial del programa Cura, para preparar el modelo 3D si necesitara
andamiajes, para su impresion.

. Enlace del video:
28 min
parte practica (guiada):

El profesor después de haber explicado la actividad, guia a los alumnos para que preparen su

modelo con el programa Cura, para su posterior impresion en 3D .

MATERIALES

- Proyector de video, pizarra del aula, ordenador con conexion a internet, impresora 3D.

TEMPORALIZACION

2 sesiones de 50 min

ESPACIOS

Aula de clase con una impresora 3D y ordenadores

DESARROLLO

A partir del visionado del tutorial de la actividad, y del archivo de dibujo de la actividad 5, en la que ya se
obtuvo una figura con materiales y texturas, se trata de exportarlo a formato *.stl, u *.obj, y retocarlo con el
programa libre on-line “Netfabb”, de Autodesk, para minimizar errores posteriores de impresion en 3D.
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Después se genera el gcode, con el programa “Cura”(gratuito), para enviarlo a imprimir. El objetivo es

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

obtener un dibujo sin errores, listo para enviar a una impresora 3D.

Los alumnos que dado, que estuvieron con el profesor de desdoble, imprimiendo ya modelos predisefiados
de internet, ya que no podian seguir las clases de profundizacion sobre modelado, ahora ya saben cargar y
calibrar las impresoras 3D, asi, que van a tutorizar al otro grupo de alumnos desdoblados que ya estan
desarrollando el mueble de disefio propio, a la hora de manejar las impresoras 3D, durante estas tltimas
actividades y sus sesiones, y asi, ademas, afianzando sus destrezas en el manejo practico de estas
impresoras.

EVALUACION
Criterios de evaluacion:

Evaluar el proyecto construido, verificando el funcionamiento del prototipo y el cumplimiento de las

especificaciones y las condiciones iniciales.
Indicadores de logro:

Evalta con autonomia el proyecto construido verificando el funcionamiento del prototipo y el cumplimiento
de las especificaciones y las condiciones iniciales determinando la fase del proceso del proyecto en el que se

han incumplido y procede a su rectificacion
CONCRECION DEL PLAN DE EVALUACION:

El alumno enviard por mail al profesor, para antes del inicio de la siguiente sesion, el archivo *.stl u *.obj, de
su mueble, o lo entregara en el aula virtual. Esto puntuard como un ejercicio corto, que pesara un 10% en la

nota media ponderada final.
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

ACTIVIDAD ¢

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: posibilidades del modelado 3D. Demostracion

de impresion 3D. Impresion de los modelos de los alumnos.

OBJETIVOS
Manejar operadores mecdnicos integrados a estructuras, maquinas, o sistemas.

Demostrar tener destrezas técnicas en el uso de materiales, herramientas y maquinas en la
construccion de prototipos.

Conocer, cumplir y exigir respetar las normas de seguridad e higiene en el trabajo, siendo
consciente de las consecuencias de posibles accidentes al taller de Tecnologia.

CONTENIDOS/AMBITOS DE ACTUACION
- Conceptual: aprendizaje-
e Conocer para qué sirven las representaciones de las figuras.
- Procedimental: - Escuchar -saber cémo-construir, realizar,reproducir

eMediante la visualizacion de paginas interconectadas, que proponen ejercicios, que muestran
figuras reales. (siguiendo los pasos del pdf del anexo “actividad 9 paso a paso”).

- Actitudinal: -participacion activa-
o Interés por resolver problemas de modo auténomo.
o Confia en su propia capacidad para la resolucién de problemas.

® Realiza correctamente los trabajos encomendados.

COMPETENCIAS BASICAS:

- Competencia basica aprender a aprender (CPAA)
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- Competencia digital. (CD)

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

- Competencia basica en ciencia y tecnologia. (CBCT)

METODOLOGIA
técnicas de participacion activa:

El profesor, por medio del mail, o del aula virtual, proporciona con antelacion a estas sesiones, el pdf del
anexo “actividad 9 paso a paso”, y el enlace a dos videos: uno de presentacion de la impresion en 3D, y otro
tutorial de cdmo cargar filamento, y calibrar impresoras 3D . Enlaces de los videos:

Impresoras 3D: time-lapse de una impresién con impresora modelo Sigma

tutorial de cdmo cargar filamento, y calibrar impresoras 3D- modelo Sigma. 7 minutos aprox.

Asi, los alumnos, vienen a clase preparados ya, con unas nociones previas sobre impresoras 3D.En esto
consiste, precisamente, la metodologia Flipped Classroom, o Clase Invertida.

Y ya en clase, el profesor hace una demostracién practica: les muestra a los alumnos, primero, como
cargar y calibrar una impresora 3D, y después, como se puede imprimir un objeto modelado por ellos, en
dicha impresora 3D.

Los alumnos que ya tengan terminada la silla u otro tipo de mueble correctamente, y sin errores para
imprimir, empezaran a imprimir los primeros. Como habra 3 sesiones, el profesor podra ir guiando a los
que aun necesiten un poco de ayuda para terminar su disefio de silla u otro tipo de mueble , mientras van
imprimiéndose las que ya estan correctas.

MATERIALES  Proyector de video, pizarra, ordenador con conexion a internet, impresora 3D.

TEMPORALIZACION 3 sesiones de 50 min

ESPACIOS

Aula de clase equipada con al menos una impresora 3D (preferiblemente modelo Sigma) y
ordenadores. Seria deseable que hubieran varias impresoras 3D. Todo ello con el software necesario
instalado.
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DESARROLLO

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

A partir del visionado del tutorial de la actividad, y del archivo de dibujo de la actividad 8, en la que ya se
obtuvo un dibujo sin errores, listo para enviar a una impresora 3D, ya finalmente, enviarlo a la impresora
para obtener la figura real creada. Que sea el alumno el que efectivamente controle el proceso de
impresién, aunque siempre tutorizado por el profesor o los alumnos desdoblados (ahora ya experimentados
en el funcionamiento de la impresora 3D). Dado que las impresoras 3D son lentas, serdn necesarias varias
sesiones, para que todos los alumnos puedan manejar personalmente el hardware, cargando personalmente
el filamento de PLA, y calibrando la impresora previamente a la impresion, por si mismos.

Ademads, los alumnos que estuvieron con el profesor de desdoble, siendo los primeros en imprimir ya
modelos predisefiados de internet, (ya que ellos no eran capaces de seguir las clases de profundizacién sobre
modelado), ahora ya saben cargar y calibrar las impresoras 3D, asi, que van a tutorizar al otro grupo de
alumnos desdoblados que si han desarrollando el mueble de disefio propio, a la hora de manejar las
impresoras 3D, durante estas ultimas actividades y sus sesiones, (y asi, ademds, estos alumnos que no han
profundizado en el modelado 3D, al menos, afianzaran sus destrezas en el manejo practico de estas

impresoras).

EVALUACION
Criterios de evaluacion:

- Manipular y mecanizar plasticos considerando sus propiedades para utilizar las herramientas adecuadas
aplicando las correspondientes normas de seguridad y salud. /Participar en equipos de trabajo para
conseguir metas comunes asumiendo diversos roles con eficacia y responsabilidad, apoyar a comparieros y
comparieras demostrando empatia y reconociendo sus aportaciones y utilizar el didlogo igualitario para
resolver conflictos y discrepancia. /Realizar de forma eficaz tareas, tener iniciativa para emprender y
proponer acciones siendo consciente se sus fortalezas y debilidades, mostrar curiosidad e interés durante su
desarrollo y actuar con flexibilidad buscando soluciones alternativas.

Indicadores de logro:

Manipula y mecaniza pldsticos utilizando las herramientas adecuadas al nivel educativo aplicando las
normas de seguridad y salud. /Asume de forma auténoma diversos roles con eficacia y responsabilidad
cuando participa en equipos de trabajo para conseguir metas comunes. /Realiza de forma eficaz tareas o
proyectos tecnoldgicos propios del nivel educativo siendo consciente de sus fortalezas y debilidades.

CONCRECION DEL PLAN DE EVALUACION:

El alumno entregara su figura impresa en 3D, bien sea el mueble de disefio propio (itinerario 1), o bien sea
una figura predisefiada obtenida de internet (segundo itinerario disefiado como especial atencién a la

diversidad). Esto puntuard como el ejercicio principal, que pesard un 30% en la nota media ponderada final.
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

IV. Aspectos sobre la aplicacion del material didactico.

Justificacion normativa. Contenidos abordados del curriculum. Competencias a alcanzar:

Segun el articulo 15 del Decreto 87/2015, de 5 de junio, del Consell, se ha de alcanzar, entre otros, el

siguiente objetivo general:

(...) k) Elaborar materiales didacticos orientados a la ensefianza y el aprendizaje basados en la

adquisicién de competencias.

ANALISIS DE LAS COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA EN TERCER

CURSO DE ESO

CCLI | CMCT | CD | CAA | CSC | SIEE | CEC
A RESOLUCION DE PROBLEMAS TECNOLOGICOS Y X X X X X X X
COMUNICACION TECNICA
B MATERIALES DE USO TECNICO X X X X
C ESTRUCTURAS Y MECANISMOS X X X X X
D TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION X X X X X

MARINA GARCIA-BROCH MARTIN




UJi

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

COMPETENCIAS DEL CURRICULUM

CCLI: Competencia comunicacion lingtistica

Se refiere a la habilidad para utilizar la lengua, expresar ideas e interactuar con otras personas de manera oral o
escrita.

CMCT: Competencia matemadtica y competencias basicas en Ciencia y Tecnologia

La primera alude a las capacidades para aplicar el razonamiento matematico para resolver cuestiones de la
vida cotidiana; la competencia en ciencia se centra en las habilidades para utilizar los conocimientos y
metodologia cientificos para explicar la realidad que nos rodea; y la competencia tecnoldgica, en como aplicar

estos conocimientos y métodos para dar respuesta a los deseos y necesidades humanos.

CD: Competencia digital
Implica el uso seguro y critico de las TIC para obtener, analizar, producir e intercambiar informacion.

CAA: Competencia aprender a aprender
Es una de las principales competencias, ya que implica que el alumno desarrolle su capacidad para iniciar el
aprendizaje y persistir en él, organizar sus tareas y tiempo, y trabajar de manera individual o colaborativa para
conseguir un objetivo.

CSC: Competencias sociales y civicas

Hacen referencia a las capacidades para relacionarse con las personas y participar de manera activa,

participativa y democrética en la vida social y civica.

SIEE: Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor

Implica las habilidades necesarias para convertir las ideas en actos, como la creatividad o las capacidades para
asumir riesgos y planificar y gestionar proyectos.

CEC: Conciencia y expresiones culturales

Hace referencia a la capacidad para apreciar la importancia de la expresion a través de la musica, las artes pldsticas y
escénicas o la literatura.
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

Contenidos abordados del curriculum:

ESQUEMAS DEL AUMENTO PROGRESIVO DE LOS CONTENIDOS EN EL CURRICULUM,
RELACIONADOS CON NUESTRO PROYECTO TIPO ABP:

BLOQUE 1

A RESOLUCION DE PROBLEMAS TECNOLOGICOS Y COMUNICACION TECNICA

BLOQUE 1 1ESO 2ESO
descripcion fases proyecto -
tecnoldgico
analisis morfolégico/funcional de analisis tecnolégico
objetos objetos
escolares domésticos
croquis y esbozos vistas
BLOQUE 2

B MATERIALES DE USO TECNICO
BLOQUE 2 1ESO 2ESO
madera metales

BLOQUE 3

C ESTRUCTURAS Y MECANISMOS

Nuestro ABP, no lo aborda, por tanto, esta parte del curriculum, se impartira en actividades
diferentes e independientes de la que aqui se propone.
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BLOQUE 4

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

D TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION

operativos

BLOQUE 4 1ESO 2ESO |
hardware ofimatica
componentes y sustitucion ‘
tipos, licencias, sistemas Antivirus, seguridad

comunidades y aulas
virtuales

derechos de autor
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Temporizacion: las siete primeras actividades abarcan una sesion cada una. Las dos ultimas, la 8 y

la 9, de impresidn propiamente dicha, ocupan 2 y 3 sesiones, respectivamente.

Cronograma:
SESION CONTENIDO ESTRATEGIA ESPACIOS | DURACION
1. Sesion introductoria Audiovisual Clase / Aula 50’
informatica
Video time-lapse Explicacion
Instalacion SketchUp Videotutorial
Interfaz, movimiento,
vistas
2. Lineas 2D, superficies en Explicacion Aula informética | 50’
CAD
3. Videotutorial Aula informética | 50’
Creacién modelos 3D. Magqueta tradicional
Instalacion de extensiones
(Weld)
4, Operaciones booleanas Flipped classroom Aula informética | 50’
Modificaciones de un Creacién de objeto 3D
modelo 3D
5. Materiales Aplicacion préctica Aula informética | 50’
6. Texturas, iluminacién, Creacion de Aula informatica | 50’
render presentacion
fotorrealistica (+superposicién
con sesiones
finales)
7 Exportacion Aplicacion practica Aula informatica | 1x50’
8 Preparacion previa a Impresién de objeto 3D 2x50’
impresion
9 3x50
Impresién 3D
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Evaluacion: Las secuencia de actividades de estos materiales didacticos del SketchUp proponen dos

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

itinerarios alternativos, a partir de la actividad 5. Estos itinerarios consisten en ofrecer dos caminos
diferentes para trabajar los contenidos y actividades aplicando inteligencias multiples y competencias
basicas alternativas. Se trata de atender a la diversidad, por lo que se usaran aplicaciones informaticas
auxiliares para ello y se permitira el acceso a las competencias basicas desde la parte inferior y a
desarrollos mds avanzados por la parte superior.

PLAN DE EVALUACION: 53” 53.’ 53.5 53.’

PRINTING PRINTING PRINTING PRINTING

itinerario 2 >> natencinaldersidad)
SINO SE SUPERA LA ACT.5, SE PASA DIRECTAMENTE A LA ACT.9

ITINERARIO 2:

itinerario 1>>

act. 3 act.4 act.5 act. 6 act.t 7 act.8 act.9
0% + 105 + 1% + 10% + 1% + 1% + 30% = 100 puntos

afslial 8 X G
= 9

@

@
W
2] 0

(plan de evaluacion mejorado de mi propio ejercicio de unidad didactica de la asignatura SAP 104,
curso 2016-17 )
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Rubricas de evaluacion

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

actividades 1-8: diseno asistido por ordenador. Peso total sobre la nota final: 70%

ALUMNO/A

PRINCIPALES
INDICADORES DE
LOGRO DE CADA
ACTIVIDAD:

Representa croquis y
bocetos para utilizarlos
como elementos de
informacion grafica de
objetos del entorno
ndustrial.

Construye un
proyecto
tecnoldgico
adecuado al nivel
educativo,
siguiendo la
planificacion
previa realizada,
teniendo en
cuenta las
condiciones del
entorno del aula-
taller.

Asume de forma
autonoma diversos
roles con eficacia y
responsabilidad
cuando participa
en equipos de
trabajo para
conseguir metas
comunes.

Analiza los
métodos de
obtencion y las
propiedades de los
plasticos utilizados
en la fabricacion
de proyectos
tecnologicos.
Analiza objetos
técnicos desde el
punto de vista de
su utilidad y su
impacto social con
el objetivo de
proponer posibles
mejoras.

Crea, con sentido
estético utilizando
aplicaciones
informaticas de
escritorio,
contenidos
digitales para la
exposicion
descriptiva de un
objeto tecnoldgico
propio del nive’
educativo

GRUPO

FECHA

Mejorable

Apenas comprende
los parametros
necesarios para
dibujar en 2D.

No entiende el sentido
de disefiar un
contorno en seccion

No sabe
utilizar

SketchUp.

No sabe aplicar
materiales a un
objeto con SketchUp.

No sabe aplicar
texturas a un objeto
con SketchUp.

MARINA GARCIA-BROCH MARTIN

Aceptable

Es capaz de discernir cudles
son los parametros basicos
que deben tenerse en cuenta
para dibujar en 2D, aunque
no parece capaz de ponerlos
en practica.

Entiende el sentido de
disefiar un contorno en
seccion , pero no es capaz
de disefiarlo en cad. Si es
capaz de hacerlo mediante
una maqueta manual.

Comienza a utilizar
SketchUp de forma
bésica. Reconoce las
barras de menus
estandar de Google
SketchUp.

Sabe aplicar materiales a
un objeto con SketchUp.

Sabe aplicar texturas a un
objeto con SketchUp.

Bien

Conoce cudles son los
parametros que deben
tenerse en cuenta para
dibujar en 2D y se muestra
capaz de ponerlos en
practica.

Entiende el
funcionamiento del DAO
(Qcad), y sabe dibujar su
contorno y guardarlo con
extension *.dwg o *.dxf
Sabe manejar Qcad, pero
no sabe manejar
bésicamente SketchUp

Se muestra capaz de
utilizar SketchUp, y
realiza la extrusion de su
contorno, y crea un grupo
posteriormente.

Sabe aplicar materiales a un
objeto con SketchUp, en
capas diferenciadas.

Sabe generar sombras en un

objeto con SketchUp.

Excelente

Identifica, conoce y maneja los
parametros que deben tenerse en
cuenta para dibujar en 2D.

Es capaz de instalar la extensién
weld en SketchUp, de importar
su contorno desde el *.dwg, y
mediante el uso de weld, crear
un contorno cerrado extruible en
SketchUp. Si ademds es capaz de
escanear la maqueta manual,
mediante una aplicacion movil, y
realizar el camino inverso desde
lo real a lo virtual, se valorara
con un 5% adicional.

Sabe utilizar SketchUp, y se
maneja con soltura y realiza la
extrusion de su contorno, y crea
un grupo posteriormente. Ayuda
y pone al dia a su pareja en la
mesa, ya que en algin momento
de la actividad ha tenido el rol
de tutor respecto de su
compaiiero en la mesa. Tiene
una buena actitud dentro de su
grupo de dos personaas.
Demuestra que sabe realizar
operaciones booleanas, como
union o diferencia de varios
sélidos.

Sabe aplicar materiales a un
objeto con SketchUp, en capas
diferenciadas. Los materiales que
propone para el disefio son
adecuados constructivamente.

Sabe generar un render o imagen
fotorrealistica sencilla del objeto.

PUNTOS

0-10
(+5%)
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Representar,
utilizando
programas de
disero asistido por
ordenador, las
partes integrantes
de un prototipo,
mediante vistas'y
Ferspectivas

aplicando
criterios de
normalizacion),
para
complementar la
documentacion
del proyecto
técnico

Evalua con
autonomia el
proyecto
construido
verificando el
funcionamiento
del prototipo y el
cumplimiento de
las
especificaciones y
las condiciones
iniciales
determinando la
fase del proceso
del proyecto en el
que se han
incumplido y
procede a su
rectificacion.

No entiende ni
diferencia las vistas de
un objeto

No sabe
generar un
archivo *.obj

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

Sabe diferenciar las
distintas vistas, pero no
sabe generarlas con ayuda
del SketchUp

Genera un archivo *.obj,
pero no es capaz de
verificarlo exitosamente
on-line

Sabe diferenciar las
distintas vistas, y sabe
generarlas con ayuda del
SketchUp

Consigue verificar
mediante Netfabb on line,
un archivo *.obj

Actividad 9: impresion 3D. Peso total sobre la nota final: 30%

ALUMNO/A

INDICADORES DE LOGRO

Manipula y mecaniza
lasticos utilizando
as herramientas
adecuadas al nivel
educativo aplicando
las normas de
seguridad y salud.

Asume de forma
auténoma diversos
roles con eficacia y
responsabilidad
cuando participa en
equipos de trabajo
para conseguir metas
comunes.

Realiza de forma
eficaz tareas o
proyectos
tecnoldgicos propios
del nivel educativo
siendo consciente de
sus fortalezas y
debilidades.

GRUPO

Sabe diferenciar las distintas
vistas, y sabe generarlas con

ayuda del SketchUp, y ademés a

escala en pdf'y acotadas.

Sabe generar un archivo *.gcode,

sin errores, listo para imprimir

FECHA

Mejorable

Desconoce qué
es una
impresora 3D.
No tiene una
actitud positiva
respecto del
aprendizaje.

MARINA GARCIA-BROCH MARTIN

Aceptable

Sabe lo que son las
impresoras 3D. Sabe cargar
el filamento de plastico,
pero no sabe calibrar la
impresora. Tiene una
actitud positiva cuando es
tutorado por su profesor o
por sus comparieros, pero

no consigue aprender lo que

le ensefan.

Bien
Sabe lo que son las
impresoras 3D. Sabe
cargar el filamento, sabe
calibrarla, y es capaz de
imprimir su propia figura
en 3D. Tiene una buena
actitud hacia el
aprendizaje, cuando
asume el rol de tutorado
respecto de otros
alumnos tutores, o de su
propio profesor, y
aprende de ellos. No es
capaz aun de ser el tutor
de sus compafieros y de
ensenarles.

Excelente

Sabe lo que son las impresoras
3D. Sabe cargar el filamento,
sabe calibrarla, y es capaz no
s6lo de imprimir de forma
auténoma su propia figura,
sino que ademas, es capaz de
ensefar a imprimir a sus
compaiieros sus respectivas
figuras en 3D.

Tiene una buena actitud
cuando asume el rol de
tutorado. También tiene una
buena actitud al ejercer el rol
de tutor cuando enseiia a sus
compaiieros la operacion de
impresion.

PUNTOS

0-30
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Transversalidad

De modo transversal, nos relacionamos con la asignatura de lengua extranjera, dado que se proponen
algunos de los tutoriales en idioma inglés, y ademas el menu del programa SketchUp, se encuentra en
inglés, implementando de este modo una metodologia C.L.I.L. (content and language integrated
learning)(language across the curriculum).

También se abordan conceptos pertenecientes a la rama de las mateméticas, como los siguientes:
-coordenadas
-modificar factor de escala de un objeto

-concepto de magnitud: dreas y perimetros de formas poligonales.

Atencion a la diversidad

Se acomete desde el planteamiento practico de la Unidad, adaptando puntualmente el desarrollo de
la misma a diferentes niveles, grados de conocimiento, ritmos, habilidades, estilos de aprendizaje,
intereses, motivaciones y a las diferentes inteligencias multiples.

Para ello se utiliza el desdoble con un segundo profesor en aula para las tareas practicas y mas
complejas, y se adaptan algunas tareas simplificando o ampliando la dificultad de la geometria o del
programa utilizado, segln sea necesario.

Inteligencias multiples

La diversidad en el aula no tiene que ver unicamente con los distintos grados de conocimiento previo
de un tema o con dificultades especificas de comprensidn, sino que también influyen las distintas
capacidades individuales de cada alumno para el aprendizaje. La inteligencia no debe verse como un
elemento tinico e igual para todos tal como establecié Howard Gardner, sino que esta se compone de
distintos tipos. Cada persona tiene mas afinidad por unas que por otras, y no se puede decir que
alguien es mds o menos inteligente. El SketchUp incorpora este parametro a las caracteristicas
personales y de aprendizaje de todos los alumnos, que se organizan a partir de las siguientes
dimensiones:

-Lingliistico-verbal: manejo y estructuracion eficiente de los significados y las funciones del lenguaje,
tanto en el aspecto cognitivo como en el comunicativo.

-Légica-matematica: capacidad para construir soluciones y resolver problemas, estructurar
elementos para realizar deducciones y fundamentarlas con argumentos sélidos.

-Visoespacial: visualizacion y representacion grafica de ideas visuales o espaciales.

-Intrapersonal: autopercepcién que una persona tiene de si misma y que le permite reflexionar sobre
su aprendizaje.

MARINA GARCIA-BROCH MARTIN
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El SketchUp permite dar propuestas de trabajo para diferentes inteligencias. Por ejemplo, el
SketchUp de Tecnologia también ofrece propuestas para desarrollar competencias propias de los
ambitos cientifico, matematico y lingiistico y artistico.

Las secuencia de actividades iniciales de estos materiales didacticos del SketchUp proponen dos
itinerarios alternativos. Estos itinerarios consisten en ofrecer dos caminos diferentes para trabajar
los contenidos y actividades aplicando inteligencias multiples y competencias basicas alternativas.
(ver esquema del plan de evaluacién en la pagina 42, con dos itinerarios posibles).

V. Conclusiones y reflexiones finales

Conclusiones:

Con estos materiales el alumno aprenderd a manejar una impresora 3D, pero no se quedara ahi.
Ademads, habrd comprendido e interiorizado conceptos como la tridimensionalidad tanto virtual como
real, y recorrerd el camino que las separa. Se habra iniciado en el manejo de un programa muy
intuitivo, como el SketchUp, que ademas es uno de los mas utilizados y mas ampliamente difundidos
en todo el mundo. Como se lee en la Wikipedia, textualmente: “Su principal caracteristica es poder
realizar disefios en 3D de forma sencilla”. Recuperado de https://es.wikipedia.org/wiki/SketchUp.

A partir de este “bautismo” o primera inmersion en el manejo de SketchUp, tal vez se despierte en el
alumno, un interés por profundizar de modo auténomo en el manejo de esta herramienta tan popular
y con una gran comunidad de usuarios on-line, que comparten altruistamente extensiones y modelos.
Lo dificil es dar ese primer paso, a partir de ahi, si se despierta ese interés por ese tipo de software en
el alumno, probablemente ya no lo abandonara nunca.

A pesar de ser un proceso lento, los estudiantes se conectan a la impresion 3D (Loy, J., 2013), y esto se
debe a que finalmente fabrican sus objetos: “esta comprobado que el uso de la impresién 3D puede
mejorar los resultados de los estudiantes al fabricar modelos fisicos reales a partir de sus disefios”
(Park, K., 2014)

La produccién doméstica, es susceptible de convertirse en la “tercera revolucidn industrial” que se
vaticina. La impresién tridimensional es parte de ello, y puede ser una herramienta de aprendizaje
muy motivadora para los estudiantes, cambiando su relacion con lo virtual y lo fisico, permitiéndoles
llevar ideas y pensamientos desde la pantalla a la realidad y de vuelta de nuevo en un proceso
interactivo y conectado (Loy, J., 2013). Esto es posible gracias al escaneado 3D, realizable incluso desde
aplicaciones gratuitas para smartphone, y a las impresoras 3D. Los dos, escaneres 3D e impresoras 3D,
combinados permiten esta relacion de ida y vuelta, de la misma manera que se hace en 2D.
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Reflexiones finales:

Explica Perrenoud (2004) que el profesor debe tener un dominio de los contenidos suficiente como
para “construirlos” y planificarlos secuenciadamente. Los contenidos me son muy conocidos por mi
labor pedagdgica en la EASD (Escola d’Art i Superior de Disseny), de Valencia, y por mi profesion
liberal como arquitecto, y lo que he mostrado en este trabajo es la transformaciéon de dichos
contenidos en una propuesta pedagogica con formato de ABP.

Perrenoud es partidario de no alejar la evaluacion del proceso formativo. En el proyecto planteado, no
se evalta solo el producto final, sino que se persigue chequear los indicadores para la evaluacion
durante el desarrollo de todas las actividades (excepto de la primera, que es introductoria).

Mi participacion en varios ABP en la EASD, para la realizaciéon de escenografias, me han hecho ver la
importancia dentro de un proceso de aprendizaje de ver el resultado final materializado, puesto que
“las experiencias multisensoriales conducen a una mejor comprensiéon. De hecho, tocar un objeto
significa comprenderlo y recordarlo mejor” (Moritz Neumiiller, Andreas Reichinger, Florian Rist, and
Christian Kern, 2014).

Estoy de acuerdo con Jose Antonio Marina, en que la educacién deberia estar siempre en vanguardia,
porque es la ciencia que se ocupa del futuro de la especie. El afirma, que tal vez muchos de los errores
que se han cometido en educacién, proceden de haberla centrado sdlo en la inteligencia cognitiva
(proporcionando conocimientos) y en la inteligencia emocional (intentando fomentar sentimientos
agradables), pero descuidando la inteligencia ejecutiva, con lo que se disminuye la capacidad de tomar
decisiones del alumno o de mantener el esfuerzo. Esto hace que se presenten problemas que ahora
preocupan a la sociedad: procrastinacion, mala gestion del tiempo, rigidez en el pensamiento e incluso
fanatismo, consumo de drogas, pasividad....(Marina, J.A., 2012). Planteémosle una meta al alumno, de
modo que se motive, que gestione sus emociones, que aplace la recompensa y ademads, que sea capaz
de autosupervisarse, y estaremos trabajando esta inteligencia ejecutiva. Esto es lo que persiguen los
materiales didacticos objeto de este TFM.
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+ DECRETO 87/2015, de 5 de junio, del Consell, por el que establece el curriculo y desarrolla
la ordenacion general de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato en la
Comunitat Valenciana. [2015/5410]

* Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo bésico de la
Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.

Webgrafia:

»  https://es.3Dexport.com/3D-models/furniture/chair ~Consultado el 22 de septiembre de

2017

»  http://bid-dimad.org/septimoencuentro/es/taller-fabricio-santos/ Consultado el 22 de

octubre de 2017
*  https://es.wikipedia.org/wiki/SketchUp  Consultado el 22 de octubre de 2017

*  https://elpais.com/ccaa/2015/10/16/madrid /1445019357 604888.html

*  http://www.ara.cat/economia/japonesa-Ricoh-centre-dimpressio-
Barcelona o 1873012741.html

»  https://es.3Dexport.com/3D-models/furniture/chair
*  https://kenayhome.com/1104-lang-set-mesas-nido-.html

»  www.ikea.com

*  http://www.labriquedesign.com/blog/sin-trampas-ni-y-carton

e http://www.energiverde.com/energia-verde/ecodiseno-en-sillones-el-arte-y-la-ecologia-
van-de-la-mano

»  http://www.ceice.gva.es/web/ordenacion-academica/secundaria/normativa/eso
Consultado el 29 de octubre de 2017

e http://indaero.com/indaero3zD/impresion-3D/

e www.3Dhubs.com

»  https://kitprinter3D.com/es/

*  https://www.thingiverse.com/

® www.youmagine.com

*  www.youtube.com Consultado el 31 de octubre de 2017
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Anexo 1: “muebles disefiados en seccion o “extruibles”

model+model
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webs origen de varias de las imagenes: https://es.3Dexport.com/3D-models/furniture/chair
https://kenayhome.com/1104-lang-set-mesas-nido-.html
www.ikea.com
http://www.labriquedesign.com/blog/sin-trampas-ni-y-carton

http://www.energiverde.com/energia-verde/ecodiseno-en-sillones-el-arte-y-la-ecologia-van-de-la-

mano
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anexo 2 - capturas de pantalla, de la realizacion de las actividades

ACTIVIDAD 1 - Paso a paso:

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Interfaz, movimiento, y vistas en SketchUp

;qué conseguiremos?:

-Concienciar de la creciente importancia del disefio asistido por ordenador en tres dimensiones, y

despertar el interés del alumno hacia este campo.

- Empezar a manejar SketchUp. Saber instalar el programa.

parte practica:

Se les proporciona a los alumnos una version libre y portable del programa, que la instalaran ellos mismos

en los ordenadores, guiados por el profesor.

El profesor, ademas, después de haber explicado la actividad, y una vez instalado el programa en
todos los ordenadores, comprueba cdmo los alumnos saben manejar por si mismos, las diferentes vistas

de una figura simple predisefiada en SketchUp.

DESARROLLO

A partir de un dibuyjo sencillo que el profesor cuelga del aula virtual, los alumnos, tienen que moverlo,
girarlo, seleccionarlo, borrar partes, etc. de forma individual, cada pareja con un ordenador. Para

familiarizarse con los iconos y el interfaz del programa.

Para girar el objeto, utilizaré este icono:

Bz PLH OB
3 ;_\,/,‘ $ Orbit

Cirbit the camera view about the
madel.

DETamn Tray
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

File Edit View Camera Draw Tools Window Exdensions Help

BRI 9 @B OB CLEDA 85
/SERGOIPIP +I/ C H-|¢$R4CH IS
weEBsess 90/ 0vEe 2

SzrEXa i en
CPHOBEB v ¥ B

he camera view ab!

| Measurements

@ @ @ | Orbit the camera view about the model.

Objeto ya girado:

File Edit View Camera Draw Tools Window Extensions Help

BRI 9 (9B OPYLCVDA B8GE
/SERGO@I/CIOF NI/ C H-|$AGCH| L OB
B ERERR ;

wzrEXaIew
APHOBD e Y B

| Measurements

® @ | Drag to orbit. Shift = Pan, Ctrl = suspend gravity.
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Para borrar algo, previamente he de seleccionarlo con el boton que tiene este icono:
v | Dome e wg w L

-w/ - H~| &

o

SEEert entities to modify with other
tools or commands.

Una vez seleccionado, queda resaltado en color azul, y podré borrarlo utilizando este icono de la goma de

borrar:

\.5;.‘/ ”~ '\oa
B | o= ©

Erase, soften or smooth entities in the
model,

Observar el resaltado en color azul, del objeto que quiero borrar:

File Edit View Camera Draw Tools Window Edensions Help

BRE+HPIRSY ¥ ov Yeivd 9§88

$ZLPANG L ew
/RERGOTOIP AG /- CH- ¢RG4 CH L TB G, OB
EICY ) ) [ —— :

ds.

+ Layerd

%
£l
4 |

w>H

2| 185
:| 37.58m

a
S —
E—

[x]
[x]
Simple Style 2

Default face colors, Blue sky §
il and green background color.

select |t |mix |

<& 9 {8} [assorted styles -] &

£ screenshot Added 4

A screenshot was added to your Drophox

xgnER P ‘WEH ) | % ) o P15 i zy::vzw

 Measurements
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

ACTIVIDAD 2 Paso a paso:

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Dibujo 2D: lineas y curvas en cad.

;qué conseguiremos?:

-Trazar lineas mediante el disefio asistido por ordenador. Dibujar en dos dimensiones. Saber hacerlo en

cad.

parte practica:

El profesor después de haber explicado la actividad, comprueba cémo los alumnos saben dibujar
por si mismos, lineas y formas poligonales, abiertas o cerradas. Ademads, disefian el contorno de un mueble

“extruible”, en cad.

kTl AUtoCAD 2007 - [C\Users\carina\Desktop\OPOS PRACTIC\proves 3d butaca\cad butaca.dwg] [ o]
i Archivo Edicion Ver Insettar Formato Her. Dibujo Acotar Modfficar Ventana ? _le[x
0 2¢|DWHI2RDE (=BG 2 #| XX BERID A @] wecndsce -
15025 | @ Stenaent mroca | Pocap s || Pocor
&7\
NPl
a2
& on
88 =
BT
0o
ol 8
|
+ ©
e
O =
[ )
2o -
7w
e
W@
a
A
v
{
I]_:—D x
W4 » M Modslo
[False Esc o Intro para saliz, o naga clic con el botén derecho para activar el -
end contextual. )
< >
Pulse ol botén de seleccidn y amastre para encuadrar.

A partir del visionado de los dos tutoriales en casa, y de la explicacion corta en clase, instar a los alumnos a

que dibujen lineas, y formas geométricas basicas, en dos dimensiones.
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ACTIVIDAD 3  Paso a paso:

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Creacion de modelos 3D - extension “weld”

;qué conseguiremos?:
Instalar una extension en el programa SketchUp

Modelar en tres dimensiones, mediante operaciones de extrusion.

El profesor, les ensefia a descargar una extension del almacén, y a instalarla:

parte practica:

Los alumnos importan el dibujo del contorno de la secciéon del mueble que disenaron en cad, y
despuies utilizan la orden weld que habran instalado como extension de SketchUp, para convertirla en una
polilinea, y poder extruirla, teniendo con esta sencilla operacién, el modelado del disefio de su mueble,
completado y terminado. También se les explica como convertirlo en un grupo.

También puedo obtener extensiones, del almacén o warehouse:

5
File Edit View Camera Draw Tools | Window | Extensions Help

b - o8 89 i Default T 3 '
B 40 23

Manage Trays...

/SEROGO®T '

[ ] Medel Info

Preferences | ]

Top
30 Warehouse

Extension Warehouse

Ruby Console

LibFredod Settings... [
Component Options
Component Attributes

Photo Textures

Una vez descargada la extension, puedo instalarla siguiendo estos pasos:
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File Edit View Camera Draw Tools || v | Extensions Help

BRI al |

Manage Trays... _
Model Info ||

| Ppreferences

30 Warehouse
Extension Warehouse
Ruby Console
LibFredo6 Settings...
Component Options
Component Attributes
Photo Textures

Y se abre esta ventana, donde encontramos la opcién de instalar extension:

;ﬁimgm; [ wireTool

Dra:ia Align and Distribute
Bevel Maker

Extensions Policy Fredo LibFredos

Files Fredo§ Round Corner

General
OpenGL makefaces

Shortecuts
Template

Workspace
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E) Untitled - SketchUp Pro 2016 a8
BEA 4IRS ¥R OCORGLCBY FFHS SILPEHG (S
/RERGGI/CIP MO/~ T H-¢B4+CH LB G2 LH OB - o | @ |
ELTTLIYY 2090w P27 @ KA
oooooo ray g
¥ Entity Info. x| A

Top

Select objects. Shift ta extend select. Drag mouse to select muftiple,

Una vez instalada la extension, la puedo encontrar como un item en el desplegable de las

extensiones:
Untitled - SketchUp Pro 2016

ils  Window | Edensions | Help

RS »= | pBlYeEBA §F:

J@J s Y O H I SBSCH S
902 O olge

Weld

Y L
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

Untitled - SketchUp Pro 2016
Help

% OB ¢etvA 99
@ /- C-H- &S CH| L EB
B® 90809 e® 2

SketchUp @_

Para extruir, utilizo este icono:

i | s { ’
@ Push/Pull

% Push and pull face entities to sculpt 3d
models,
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Window Extensions Help

39 9D OB LB BT«
Aot AN AV dvad RPN K XN |
B EBEBB o008 e

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

/

S

Triple clic sobre la figura recién extruida, y botdn derecho, y tengo la opcion de convertirla en un
grupo. Lo hacemos:
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

Entity Info

Erase

Hide

/ Explode
Select 3
Area 3

Make Component...

Make Group

Intersect Faces i
Reverse Faces

Flip Along 1.3

Convert to Polygon
Explode Curve
Soften/Smooth Edges

Zoom Selection

Add Photo Texture,..

DESARROLLO

Tras el visionado del tutorial de la actividad, empezar a extruir figuras solidas, a partir de las formas

geomeétricas basicas en dos dimensiones que se dibujaron en la actividad anterior.
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ACTIVIDAD 4  Paso a paso:

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Modificaciones de un modelo 3D

squé conseguiremos?:

-Construir sélidos mediante el disefio asistido por ordenador, mediante operaciones booleanas de union,
interseccion, o diferencia.

Ya en clase, el profesor, hace una demostracién de como se puede modificar el mueble, anadiéndole
detalles, como una muesca, un rebaje, o alcolchado, o bien unirlo a otros s6lidos, mediante operaciones
booleanas, y va proyectando en la pantalla de clase, mediante el cafiéon de proyeccién, paso a paso, c6mo
realiza él le realiza alguna modificacion al muelble, y en poco tiempo, con su propio ordenador, conectado al
proyector.

El profesor después de haber explicado la actividad, comprueba como los alumnos saben modificar o
combinar, por si mismos, prismas solidos a partir de operaciones booleanas tipo interseccion, unién o
diferencia, mediante el programa

5 butacaskp - Sketchlp Pro 2016 -
Ded+t%DQ ¥ B ©OP YDA GTI& $zLPANQIew
ASERGOICIP G/ O H SRS CH L EB B2ZLHES@BE - um B
saeseee 90 vooee AT
/ by B

» Components
¥ Styles

Simple Style 2
[ Defau
and green backg:

select |eat | mx |

& 2 R} [nssorted Styles -4

Measurements

* @ (& | Dragto orbit Shift = Pan, Ctrl = suspend gravity.
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File Edit View Camera Draw Tools Window BExtensions Help

@hm»fsamsﬂam\ Bsegef o I S ITLPHG @ o
: S + s M|

Lock

Bwiq e "B ez ewE

Explode i —______________|
Select ault Tray =@

from set of selected entities [ S
phren Shift = Toggle whether an entity u
Make Compenent.. is within set of selected entities
— Ctrl+A = Selact all visible
| MakeGow P e e

Intersect Faces »
Solid Tools (3
Quter Shell

Reverse Faces

Flip Along

‘Soften/Smocth Edges

Zoom Selection

¢¢’andmgnasmg = l$

v
.D.. v
—————————————

 Measurements

© ® @ | create a group from the selected geometry

File Edit View Camera Draw Tools Window Extensions Help

BBPEALHI0 9| ¥B OB ISCDA
/RERGOICOIP|ME /- -H~ &P
‘ $0V/VO®

SIZPPHY [ S

from set of sslected sntities
Shift = Toggle whether an entity
is within set of selected entities
Chri+A = Select all visible
entities in modsl

DESARROLLO

A partir del visionado del tutorial de la actividad, y del archivo de dibujo de la actividad anterior en la que se
extruyeron figuras solidas, ahora, intersectar, y unir estos s6lidos, de diferentes modos, para obtener un

disefio propio de una figura u objeto sencillo. (un disefio de mueble, diferente por cada alumno).
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ACTIVIDAD 5 Paso a paso:

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Materiales

;qué conseguiremos?:

- Elegir materiales y saberlos aplicar a un objeto creado en 3D.

El profesor después de haber explicado la actividad, comprueba cémo los alumnos saben aplicar
por si mismos, materiales y texturas en SketchUp. Al mismo tiempo, se explica el concepto de “capa”,
colocando los materiales en capas distintas a la del modelado.

e EBBEY Window | Ebehsions Help

s.-_im Space @‘|®§@°.‘ 9 E
A ad ML E XA EX=.]
'@\%99 ® ¥

.

=
E
w Q= @mm

- Push/Pull
Follow Me
Offset E

-

Outer Shell
Solid Tools 3

Tape Measure T
- Protractor
- Axes
| Dimensions

Text

3D Text

Section Plane

Fredob Collection »
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

+ Layer0

el

Modifier Keys

Shift = Paint all faces with
matching matarials

Ctrl = Paint all connected faces
with matching materials

Chif  Cael — Dieied ol fnnaccan

¥ Materials
i 0003_DeepPink

sdactlm‘t |

& 9 mlcalorsﬂamed

HE
N |

<& 2 {a [Brick, cladding and 5iding

e v I

? -
BREAHIQ SO 9B OB GLEBDA §FS YV YD

/SERGOTICIP NG/ C-H ¢SRS EB G2 LN O
BEBEBd 9020V Taaa-E%N

DESARROLLO

o capas diferentes.

A partir del visionado del tutorial propuesto en esta actividad, ahora el alumno, ha de ser capaz de aplicar
materiales y texturas a su objeto. El alumno ha de acabar la actividad, obteniendo una figura (una pieza de
mobiliario a pequena escala) modelada en 3D, terminada, y con acabados y texturas, aplicados en otra capa
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

ACTIVIDAD 6 Paso a paso:

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Texturas, iluminacion y render

;qué conseguiremos?:

- Crear una perspectiva fotorealistica, de un objeto.

El profesor después de haber explicado la actividad, comprueba cémo los alumnos aprenden a
renderizar por si mismos, escenas en SketchUp, mediante el renderizador Vray.

Pestafa “shadows” : (importante, tener activado este icono, para visualizar las sombras en pantalla:

¥ 5hi

"

-

¥ Shadows 3

=

@ |UTC-07:00 |

Tirne J il 1315 ol
05:48 A} Moor B:01 PM | : -

Date J o

2 JFHAMJJﬁ.gDND |':"5'f1:Ir "|

Light __J_ | a1 _I;I
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

low Edensions Help

beld#® SR YLEBA 5@

LI b WL
SEAN@/ T B eAeCH L BB G ALK OEB] e § B
BBBEBB D00 SE S T rya-rey

<}

ElT
Default £ || Photo Mc | Sketchy |
N
|*Shadows =
UTC-07:00 - 5

D e eatono 7 ]
Lght e 51 =
o [
¥ Use sun for shading

¥ On faces
¥ on ground
™ From edges

| ¥ Instructor B}

Pulsando el icono de la letra “R”, podemos empezar el proceso de un renderizado sencillo:

» @D DD 0= E

@Sh‘l’ﬂemiﬂ

Start a Render of the current scene
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butaca sombras.skp - SketchUp Pro

famera Draw Tools Window Extensions Help

- Z 2 V-Ray frame buffer - [25% of 3840 x 2160] = = @ ® @ @ @ @ O =% .’EE
—»  [RGBeolor v D P ‘@ Start Render

Start a Render of the current scene

<
Start w= = . R I T —— o | Measurements

DESARROLLO

A partir del visionado del tutorial de la actividad en casa, de la explicacion en el aula del profesor, y del
archivo de dibujo de la actividad anterior en la que ya se obtuvo una figura con materiales y texturas, se
trata de obtener una imagen en jpg, renderizada, o sea, con materiales reales, luces y sombras, del mueble
disefiado por cada alumno. Obtendremos imdagenes de este tipo:
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ACTIVIDAD 7 Paso a paso:

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Exportacion a otros formatos. Acotacion.

;qué conseguiremos?:

- Realizar planos y presentaciones en dos dimensiones a partir de un modelado inicial en 3D.

parte practica (guiada):

El profesor después de haber explicado la actividad, comprueba como los alumnos saben exportar
desde SketchUp, a otros formatos, como el dwg. También la obtencion de vistas de alzado, planta, perfil e
isométrico, a escala, en formato pdf.

En este desplegable, activando paralell projection, y dentro de standard views, puedo seleccionar las vistas
técnicas tradicionales en diédrico, de planta, alzado y perfil. También una perspectiva isométrica:

Edit View | Camera | Draw Tools Window FExtensions Help
14 e PR |0 BN BDF
' B s [ w prHY|éBeCH O E

Parallel Projecti D LRI

i ol || e |90 90980
Two-Point Perspective \L‘
Left
Match New Photo... Right
Edit Matched Photo 3 5o

Orbit a
Pan H
Zoom z
Field of View

Zoorm Window Ctrl+Shift+W
Zoom Extents Ctrl+Shift+E

Zoom to Photo

Position Camera
Walk
Lock Around

Image lgloo
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

Y para exportarlo, en un pdf a escala, acotado, realizaremos los pasos siguientes:

Edit View Camera Draw Tools Window Extensions Help

New

Open...

Save A Copy As.
Save As Template...
Revert

Send to LayOut
Geo-location

3D Warehouse
Trimble Connect
Import...

Ctrl+N
Ctrl+0

Ctrl+S

| Eport

e OBRGLOIDA FF< $2LP
DP NG/ T H- PSR L EB Sz LH®
BEB® V02008 SRl @i

3D Model,

Print Setup...

Print Preview...

Generate Report...

1 butaca solo una.ckp

2 CAUsers\...\butacal5 rodo.skp.
3 C\Users\..\butaca.skp

4 C\Users\..\extrus butaca.skp
5 butacal3 definskp

& Ci\Users\..\butaca15.skp

7 Ci\Users\. \caseta,skp

8 C\Users\..\cubito.skp

Exit

Ctrl+P

20 Graphic...
Section Slice...

Arimation b
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F butaca solo una.skp - SketchUp Pro 2016
oo = 3 — ;i ; n
Portable Document Format (PDF) Hidden Line Options Expart 2D Graphic
Drawing Size F - =
v & proves
I~ Full Seale (1: 1)
Size Scale = v 7]
width [ 5.62 m In hidden line output ]1—' "m
i Height | 2.83 Feet hd In Sketchlp | 10 Centimeters =
i~ Profile Lines
v show profiles
[¥ Match screen display (auto width) 0.13 Inches -
|~ Section Lines
T% Mabihseraan dissley faute Widk 0.18 Tnches
Extension Lines -
[V Extend edges
¥ Match screen display (auto length) 0 Fest -
I~ Always prompt for hidden line optians
[~ Map Windows fonts to PDF base fonts
Defaults oK Cancel
Mom del fiteer: | butaca solo una.pdf v
Tipus de fitcer: | PDF File (*.pdf) .
#+ Amaga les carpetes Options.. Export Cancella

A partir del visionado del tutorial de la actividad, y del archivo de dibujo de la actividad 5, en la que ya se
obtuvo una figura con materiales y texturas, se trata de producir planos en pdf listos para imprimir en 2d
(en papel), a escala, acotados, y representando vistas convencionales, como planta, alzado, seccién y perfil.
También vistas isométricas.
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ACTIVIDAD 8 Paso a paso:

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Extra: preparacion previa del modelado 3D para
su impresion 3D.

;qué conseguiremos?:

- Exportar el modelo de SketchUp a formato *.stl, para poder imprimirlo. Manejar el programa Cura, para
preparar el modelo 3D, para su impresion.

parte practica (guiada):

El profesor después de haber explicado la actividad, guia a los alumnos para que preparen su
modelo con el programa cura, para su posterior impresion en 3D .

DESARROLLO

A partir del visionado del tutorial de la actividad, y del archivo de dibujo de la actividad 5, en la que ya se
obtuvo una figura con materiales y texturas, se trata de exportarlo a formato *.stl, u *.obj, y retocarlo con el
programa libre on-line “Netfabb”, de Autodesk, para minimizar errores posteriores de impresion en 3D.

Después se genera el gcode, con el programa “cura”, para enviarlo a imprimir. El objetivo es obtener un
dibujo sin errores, listo para enviar a una impresora 3D.
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=] butaca sombras.skp - SketchUp Pro -
File Edit View Camera Draw Tool Window Edensions Help

G/~7~@~ ¢+ CH LB 2LHHIOPBE PP =2200
oTr oo @9PI@

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

Desaa: | 1 Documerts S| e@meE-
=) Nom Data de modificacié  Tipus
UD:E?@ 1l Adobe 09/03/2017 0:07 Carpeta de fitxers
1 Aimersoft Video Editor O1/06/20171348  Carpeta defitvers
! | Autodesk Application Manager 00/03/2017 0:07 Carpeta de fibrers
Escriptert o cEx 09/03/2017 0:07 Cerpeta de fitxers
U clearfi 09/03/2017 0:07 Carpeta de fitxers
L HATCH 09/03/2017 0:07 Carpeta de fitxers
L/ Inventor Server SDK ACAD 2016 09/03/2017 0:07 Carpeta de fitxers
| Joan Mitchell, Untitled (Blue). 1975 _ MolA... 09/03/2017 0:07 Carpeta de fitxers
Qi lisp 09/03/2017 0:07 Carpeta de fitxers
[ Mi misica 16/03/2014 12:18 Carpeta de fitxers
@) Mis imagenes 16/03/201412:18  Carpeta de fitcers
1 Mis proyectos CE3 09/03/2017 0:07 Carpeta de fitxers
[# Mis videos 16/03/2014 12:18 Carpeta de fitcers
LM Cantuese 247007 7:0R Carmets e fitvare

Nomdslfixer.  [butaca sombras.dwg
Export ype: [AutoCAD DWG Fie ( dwo)

(M) @ @ 1@ select objects. Shift to extend select, Drag mouse to select multiple. | Measurements

Netfabb Online Service X

= c | & Sequr | httpsy/senvicanetfabb.com/service phi i

+ Netfabb Online Service - check and repair your STLs

» the Netfabb Online Service is an easy-to-use solution for anyone with
access to an internet connection and a web browser to repair 3D model files. «

i e

%+ butaca sombras.obj (1 MB)

@ File sucessfully processed — Download

©2013-2017 Netfabb | All rights reserved | Phone: +49 9492 601 6400 | E-Mail: info@netfabb.com

— Imprint, Privacy, Terms of Service .

butaca sombras.fix..
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Cura

File  Edit

View  Settings

Extensions  Preferences

Help

Ultimaker 3

I

Printer:

[ PLA (Print core 2)

wos ] [

W PLA (Print core 1)

Print core & Material:

Profile: Normal Quality ~
Print Setup Recommended
o D @ @ .
Hollow Light Dense Solid
Helper Parts: Brint Build Plate Adhesion

|

Need help impr

Troubleshooti

oving your prints? Read the U

Ultimaker "’

5

N |
N |

) |
um_,huﬁﬁ:ombras ixed &
\\5 x82.0x42.1 mm

Ready to Save to File

c] Cura
c) Save to File E
1 L\ » OPOSPRACTIC » proves 3d butaca * v G Cercaaproves 3d butsca ] \\\
Trihe e 2 @ e
Printer: Uttimaker 3 ~
Pk ~ \\\\
0 Preferits ‘ \\
O PLA (Print core 2
I8 Baixades — 7 : 4
£ Dropbox Print core & Material: PLA v
%l Llocs recents |
Profile: Normal Quali v
butaca sombras / ua,
B Escriptori
o) Grup domestic ﬂ Print Satup
2 carina | |
8 Aquest ordinador f
% Desktop
| Documents v / Hollow Light Dense Salid
QCLELEUMS. butaca sombras fixei v\ # Helper Parts: Print Build Plate Adhesion
Tipus de fiteer: | GCode File (*.gcode) v | _
Don't print support v
|
D s s e p—
Troubleshooting G
|

!

) |
um_,huﬁﬁ:ombras ixed &
\\5 x82.0x42.1 mm

Ready to Save to File
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ACTIVIDAD g Paso a paso:

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: posibilidades del modelado 3D. Demostracion
de impresion 3D. Impresion de los modelos de los alumnos.

squé conseguiremos?: - Crear un objeto real, a partir de un disefio por ordenador.

en clase, el profesor hace una demostracion practica: les muestra a los alumnos, primero, como
cargar y calibrar una impresora 3D, y después, como se puede imprimir un objeto modelado por ellos, en
dicha impresora 3D. Los alumnos que ya tengan terminada la silla u otro tipo de mueble correctamente, y
sin errores para imprimir, empezardn a imprimir.

DESARROLLO: A partir del visionado del tutorial propuesto, y del archivo de dibujo de la actividad
8, en la que ya se obtuvo un dibujo sin errores, listo para enviar a una impresora 3D, ahora ya, enviarlo a la
impresora para obtener la figura real creada. Que sea el alumno el que efectivamente controle el proceso de
impresion, aunque siempre tutorizado por el profesor o los alumnos desdoblados (ahora ya experimentados
en el funcionamiento de la impresora 3D). Dado que las impresoras 3D son lentas, serdn necesarias varias
sesiones, para que todos los alumnos puedan manejar personalmente el hardware, cargando personalmente
el filamento de PLA, y calibrando la impresora previamente a la impresion, por si mismos.

Proceso impresion, paso a paso (para impresora modelo Sigma): 1° cargar bobinas:

Es importante cada vez que utilicemos la impresora, cargar de nuevo las bobinas al inicio de la sesion, y
descargarlas cuando acabemos, no dejando el hilo cargado, para evitar averias si la impresora ha de estar
parada un tiempo. Se ha de sacar al menos 1 m. del recorrido de la bobina, y cuando tengamos la seguridad
de que el tramo de hilo es completamente nuevo, cortamos con el alicate. Se ha de desechar todo tramo de
hilo con tacto rugoso, que sea liso, completamente nuevo. Elegiremos el color del filamento, las dos
bobinas pueden imprimir en el mismo color, o cada una de las dos, en un color diferente, y asi
imprimiriamos en bicolor. Colores disponibles:
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22 calibrado:

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

Paso 1:
Elegiremos la opcion “full calibration”.

Se trata de ir ajustando la rosca de los tornillos manualmente, siguiendo las instrucciones en la pequefia

pantalla en la parte inferior derecha de la impresora:

Esta pantalla:
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

Ajuste del tornillo izquierdo:

El siguiente tornillo:

Después el programa me pide limpiar la boquilla, se ha de ir con precaucion, ya que la punta del extrusor,
estd a 2002. También se ha de andar con cuidado con las cuchillas de corte. La mesa, sin embargo, esta a
509, ahi no hay peligro. Esta fase estara controlada por el profesor en todo momento, para evitar accidentes.
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Paso 2:

ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

Calibrar los extrusores. Mediante una hoja de papel de gramaje 8ogr., ir moviéndola, hasta que quede
atrapada. Seguir las instrucciones de la pantalla:
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

Imprimo el test:

Test imprimiéndose: (atencidn, el hilo ha de caer completamente en vertical)

[N B
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

Paso 3:

Una vez impreso el test, elijo la linea que esté mas pegada, (mas adherida)(lo pruebo rascando

ligeramente):

Detalle ampliado:
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

Paso 4:

Alineo los dos ejes, x ey, en los extrusores. (ver la linea blanca y la negra que mas se ajusten, que mas
alineadas estén vy las elijo) Seguir instrucciones en pantalla:
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

Cuando en la pantalla salga el texto “success” (éxito), habremos terminado el proceso de calibrado, previo a
la impresion.

Ahora ya podemos empezar el proceso de impresion, pero nos queda un paso final, antes de ello. Se trata
de sacar la “mesa” de cristal, la apoyo en una caja de carton con superficie de apoyo, inferior a la superficie
de apoyo del cristal, (de modo que queden los imanes de las esquinas por fuera del carton). Acto seguido,
se rascan con una rasqueta de vitroceramica, las lineas de calibrado. Después limpio con limpiacristales
corriente (ej. Glassex).Y por ultimo, se pulveriza la superficie de cristal, con laca de peluqueria (ej. Nelly).
Esta operacion del pulverizado con laca de la mesa, es siempre necesaria antes de cualquier impresion. Sin
embargo, para el proceso de calibrado, no es estrictamente necesaria la existencia de esta capa de laca en la
“mesa” de cristal.
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

Y ahora, ya empezamos a imprimir (a calidad baja, para agilizar el proceso, y que tengan tiempo todos los
alumnos de imprimir su propio mueble)(con una resolucién estandar de 0,2, no se dispara el tiempo de
impresion). Fotografias del proceso de impresidn, de la misma silla, que se ha disefiado paso a paso, en las
actividades iniciales de este material diddctico:
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA
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ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

Y una vez acabado el proceso, ya podemos retirarla. Se habran de lijar a mano las rebabas, o cortarlas con
cuchilla, y ya tendremos la silla acabada:
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anexo 3 -Mapa mental CAD - 2D - 3D
Esquema conteniendo los nombres comerciales del software de disefio, tanto bidimensional

como tridimensional, mas utilizados en la actualidad. Y definiciones de términos
relacionados, o novedosos, como “microproduccion”, “cad” o “cultura maker”.
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anexo 3. CAD - 2D -3D

AUTOCAD (autodesk) ©  ADOBEILLUSTRATOR ©  CADEMIA ©O REVIT ©  INVENTOR

SOFTWARE 2D: ]O

TINKERCAD ©  RHINOCEROS ©  AUTOCAD (autodesk) ©  BLENDER ©O

MICROSTATION ©

3DS MAX

SKETCHUP ©

SOFTWARE 3D: }O<

\ RENDERIZADO: (para crear imagenes fotorrealisticas) ©  VRAY, ARTLANTIS

123d CATCH ©  (necesita al menos 40 fotos, para a partir de ellas, crear el modelo 3d)

/_‘ CAD = Computer-aided design = Disefio asistido por computador

MICROPRODUCCION

En los dltimos 20 afios hemos vivido lo que se podria llamar una nueva revolucién
industrial.Desde la aparicién de los primeros ordenadores,hasta la democratizacién
actualde medios de produccion

como laimpresiéon3d;

Estos fendmenos conllevan la adaptacién del mercado a nuevos sistemas
productivos.Hoy en dia pasamos de la produccién masiva a la
microproduccién,donde cada persona pasa de ser consumidor pasivo, a
consumidor-productor.

Democratizacion
de medios de produccién:
-Herramientas
©  dedisefio de producto gratuitas y accesibles
Cultura sin formacién:123d,SketchFab,Tinkercad,SketchUp
Maker : Maker= -Redes
Hazlo tu mismo + produccién democratizada sociales colaborativas




u J ' ESPECIALIDAD: TECNOLOGIA - INFORMATICA

anexo 4 - Mapa mental CAM - IMPRESION 3D
Esquema con historia y estado actual de la impresion 3D. Con resumen de todo lo que hay

que conocer a nivel practico para imprimir un prototipo. También se incluyen definiciones

de acronimos relacionados (C.A.D., C.A.M.)

MARINA GARCIA-BROCH MARTIN



Con programa Netfabb (libre), que es una herramienta de reparacion, quito errores
deimpresion (caras abiertas, vértices duplicados, extrusiones superpuestas...etc)
También el Cura, coloca andamiajes o brazos, porque si hay angulos menores de
FAST/STAND/HQ  © aresolucién estandar (0,2), la velocidad es aceptable. A resolucién alta, es muy costoso. 60°, puede deformarse la pieza mientras se imprime. El programa te sefiala en rojo
los posibles brazos. Luego puedo cortar esos brazos con cutter, o haberlos hecho
hidrosolubles.

©  PROGRAMAS

con el generamos gcode  ©  www.bcn3dtecnologies.com  ©  CURABCN3D \

con el verificamos, chequeamos ~ ©  NETFABB - AUTODESK (LIBRE) /
©  LIMITACIONES:

Voladizos, tamafio maximo de 20x20x20 cm, resistencia, contracciones del material....

1. ¢ OBJETO SOLIDO ?

Coémo imprimir
0 Imprim Coémo imprimir

e Slic3r

e Skeinforge 2. ¢ ESTA CERRADO ?

o Kisslicer

e Cura 3. ¢ SE PUEDE IMPRIMIR ?

4. EXPORTARA .STL

© .DEL CAD O SKETCHUP, EXPORTOASTL ~ © pasos impresion:

Sonbobinas  © 1°:CARGAR FILAMENTO
©  PASOS PREVIOS:

(seimprimen unas lineas de calibrado sobre el cristal de la mesa, que una vez acabado el proceso, hay que rascar con rasqueta de vitroceramica) Siempre después hay que aplicar lacaNelly ~ ©  2° CALIBRAR

¢ Como imprimen ?

T —— Bobina de Filamento
Ileva al extrusor

El extrusor utiliza un sistema
de torsidn y apriete para
empujary retraer el

filamento eon presicion.

Un bloque de calentamiento

€l filamento es forzado a salir Handge i rousi
por el blogue de calentamiento
y se reduce su dismetro

El Material extruido se pone en el
modelo donde se necesita.

El cabezal y/o la superficies de impresion se mueven

la punta del extrusor esta a 200° jcuidado! i s wdecumtia ars sofocar 6l st
. © elfilamento sale por el extrusor, y vaimprimiendo por "capas", a medida que va bajando la mesa: A
Anexo 4. CAM - IMPRESION 3D

la mesa a 50°, no problem \

el filamento ha de caer perfectamente en vertical
© PLA

mate, no cuartea, tiene paleta de colores (si tenemos doble extrusor, podemos imprimir en bicolor)

brillante, se puede mecanizary taladrar ~ © ABS
Materiales:

otros: hidrosol, filaflex

O PVA

es hidrosoluble, sirve para hacer andamiajes, que luego se diluyen

©  REPOSITORIO ON-LINE CON MODELOS 3D PARA IMPRIMIR: WWW.YOUMAGINE.COM

YOUMAGINE.COM

© estereolitografia ~ © polyjet © SLM selective laser melting ~ © comerciales
© impresoras  © Creador: Chuck Hull, 1983
ultimaker, BCN3D ~ © personales

Estas herramientas se pueden dividir basicamente en programas de dibujo 2Dy de
modelado 3D. Las herramientas de dibujo en 2D se basan en entidades geométricas

[©]
vectoriales como puntos, lineas, arcos y poligonos, con las que se puede operar a . )
CAD fue principalmente inventado por un francés, Pierre Bézier, ingeniero, con su programa UNISURF en 1966. través de una interfaz gréfica. Los modeladores en 3D afiaden superficies y slidos. SISTEMAS CAD/CAM.Ambas S'glas provienen de su
denominacién en inglés. Para disefiar usaremos el C.A.D.
©  PADRE DE LA INFORMATICA MODERNA: ALAN TURING ~ ©  historiay evolucién: A A B . £
(Computer Aided Design), mientras que para la fabricacion se

LADY ADA AUGUSTA LOVELACE (hija de Lord Byron) primera programadora de la historia

emplea el C.A.M. (Computer Aided Manufacturing).




