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1. Resum 

 

Actualment, no es pot ignorar l’impacte de les noves tecnologies com és la 

impressió 3D. Com s'ha pogut apreciar, una simple impressora domèstica 

ha permès ajudar en la lluita de la COVID-19. Fet que ha motivat aquest 

projecte. A més d'aquest cas concret, cal destacar que el modelatge i la 

impressió 3D es troba en infinitat d'objectes desenvolupats avui en dia. 

 

Aquesta eina conjuntament amb la necessitat de satisfer el 

desenvolupament del pensament computacional en les etapes de l'educació 

secundària obligatòria i reforçat en l'aprenentatge basat en projectes, pretén 

treballar les competències i habilitats bàsiques establertes. Facilitant que els 

alumnes adquireixin i sistematitzin tècniques de raonament lògic i abstracte, 

que els ajudarà en el seu aprenentatge futur. 
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2. Estat de la qüestió 

2.1. Pensament computacional 

 

Actualment, ningú ignora la importància i l'impacte de les noves tecnologies. 

Això ha sensibilitzat a les institucions a l’hora d’abordar el problema des de la 

formació. Les societats més conscients han vist el desenvolupament d'una 

nova alfabetització digital, i per tant cal començar des de les primeres etapes 

educatives del desenvolupament individual, igual com succeeix amb altres 

habilitats clau: la lectura, l'escriptura i l'habilitat matemàtica. 

El pensament computacional es va difondre a partir de la base dels arguments 

exposats per Jeannete Wing en una columna d'opinió de la revista 

Communications of the ACM de març de 2006. Wing va exposar que el 

pensament computacional "implica resoldre problemes, dissenyar sistemes i 

comprendre el comportament humà, basant-se en els conceptes fonamentals 

de la ciència de la computació. El pensament computacional inclou una àmplia 

varietat d'eines mentals que reflecteixen l'amplitud del camp de la computació, 

etc. Representa una actitud i unes habilitats universals que tots els individus, no 

sols els científics computacionals, haurien d'aprendre i usar”(Wing, 2006). 

Posteriorment, segons la Societat Internacional per a la Tecnologia en 

l'Educació i l'Associació de Mestres de Ciències de Computadores (ISTE i 

CSTA, per les seves sigles en anglès, 2011), ha establert els estàndards del 

pensament computacional (Sociedad Internacional para la Tecnología en 

Educación, 2020): 

 

1. Formular definicions de problemes adequades per a mètodes assistits 

per la tecnologia, com ara anàlisi de dades, models abstractes i 

pensament algorítmic a explorar i trobar solucions. 

2. Capacitat de recol·lectar dades o identificar conjunts de dades rellevants 

de manera lògica, utilitzar eines digitals per a anàlisis i representar 

dades de diverses maneres per a facilitar la resolució dels problemes. 
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3. Dividir els problemes en parts, extreure informació clau i desenvolupar 

models descriptius, de la forma més eficient,  per a comprendre sistemes 

complexos o facilitar la resolució de problemes.  

4. Utilitzar el pensament algorítmic per a desenvolupar una seqüència de 

passos per a crear i automatitzar solucions. 

 

2.1.1. Pensament computacional en l'actualitat 

 

En els últims anys, el pensament computacional ha irromput amb força en el 

debat sobre el currículum de l'educació obligatòria de nombrosos països del 

nostre entorn. 

Donada aquesta situació imminent de satisfer aquesta necessitat s'han 

delimitat dos vessants, pel que respecta al  pensament computacional.  

La vessant més freqüent i mecànica de per al desenvolupament del pensament 

computacional ha estat afavorir l'aprenentatge de la programació i dels seus 

llenguatges de manera progressiva. 

Aquest desenvolupament del pensament computacional es basa a fomentar la 

programació de manera que l'alumne evolucioni en la dificultat de les tasques 

de programació des de les primeres etapes de l'educació. L'aprenentatge 

s'associa en la tradició més clàssica del conductisme, l'alumne de manera 

reiterada adquireix els coneixements del pensament computacional basant-se 

en la pràctica de la programació i d'anar augmentant la dificultat variant els 

llenguatges de programació i la dificultat de les tasques (Zapata-Ros, 2015). 

Alguns exemples de programació de menor a major dificultat són els següents: 
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Programa Descripció Edat aconsellable 

Scratch 

És un llenguatge de programació visual 

desenvolupat pel Grup Lifelong 

Kindergarten del MIT Mitjana Lab 

5 a 10 anys 

Robot War 

Robot Turtle 

Code 

Master 

Let’s Go 

Code 

 

Recursos per a iniciar-se en la 

programació sense la necessitat d'un 

ordinador. 

5 a 10 anys 

AppInventor 

Similar a l'escratx, aquest tipus de 

llenguatge visual té una major dificultat 

pel fet que permet crear blocs i 

funcions creades pel propi 

desenvolupador. Una altra 

característica principal seria la 

interacció amb elements més elaborats 

com poguessin ser bases de dades o 

elements físics reals dels propis 

dispositius per als quals s'està 

programant 

10 a 15 anys 

Unity 

És un motor de videojocs 

multiplataforma, el qual avui dia, 

permet l'elaboració de codis complexos 

i desenvolupament d'aplicacions 

elaborades 

+15 anys 

 

Figura 1. Taula resum dels diferents nivells d’aprenentatge de la programació. 

Font: Elaboració pròpia. 
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D'altra banda, la segona vessant esmentada anteriorment és el 

construccionisme. Corrent que sosté que hi ha una forma específica de pensar, 

d'organitzar idees i representacions, i permet afavorir les capacitats 

computacionals. 

Aquesta vessant, es treballa en aprenentatges o en habilitats concretes: 

discriminació d'objectes (colors, grandàries, formes...), seriació, etc. per a la 

resolució de problemes fomentar la modularització, les anàlisis ascendents o 

descendents, recursivitat, etc. (Zapata-Ros, 2015). Aquest tipus de pensaments 

es desenvolupen en la codificació però no s'extrapolen a altres camps, es 

veuen vinculats a la simple programació. 

 

2.1.2. Diagrama de flux 

 

Un diagrama de flux ajuda a solucionar un problema de forma estructurada. Els 

diagrames de flux s'usen en nombrosos camps per a documentar, estudiar, 

planificar, millorar i comunicar processos que solen ser complexos (W. Ambler, 

2020). 

L'ús dels diagrames de flux per a documentar processos de negocis es va 

iniciar entre les dècades de 1920 i 1930. En 1921, els enginyers industrials 

Frank i Lillian Gilbreth van presentar el "diagrama de flux de processos" en la 

Societat Americana d'Enginyers Mecànics (ASME – American Society of 

Mechanical Engineers). 

No va ser fins al 1940 quan, Herman Goldstine i John Van Neumann van usar 

diagrames de flux per a desenvolupar programes informàtics i algorismes de 

tota mena (Lucid Software Inc., 2020). 

S'han de tenir present que els diagrames de flux tenen una infinitat 

d'aplicacions. Els diagrames de flux s'han de presentar com una eina 

multidisciplinària i accessible per a qualsevol. Tenen una gran càrrega lògica i 

es troben molt relacionats amb les matemàtiques. L'ús d'aquests diagrames 
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poden ajudar a la compressió dels problemes, atès que en realitzar el diagrama 

s'ha de desenvolupar l'abstracció del problema, aquestes són algunes 

aplicacions educatives: 

● Planificar tasques del curs 

● Crear una presentació en classe 

● Organitzar un projecte grupal o individual. 

● Planificar i estructurar l'escriptura creativa. 

● Representar el flux d'algorismes. 

● Comprendre un procés científic. 

● Dibuixar un procés anatòmic, com la digestió. 

● Traçar símptomes i tractaments per a malalties o trastorns. 

● Comunicar hipòtesi i teories. 
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Símbols comuns dels diagrames de flux 

Les següents figures i símbols són alguns dels més comuns: 

Símbol Nom Descripció 

 
Procés 

Aquesta figura representa 

un procés, una acció o una 

funció. 

 Principi o fi 

Aquest símbol representa el 

punt d'inici, el punt de fi i els 

possibles resultats d'un 

camí. 

 

Decisió 

El camí del diagrama de flux 

pot dividir-se en diferents 

branques, segons la 

resposta o les 

conseqüències que se 

succeeixin. 

 Connector 

Aquest símbol s'empra en 

els diagrames més 

complexos i connecta 

elements separats en una 

pàgina. 

 Fletxa de flux 

Indica direcció o sentit que 

ha de prendre la següent 

etapa 

 
Comentaris o notes 

Comentaris o Notes sobre el 

propi del diagrama que 

faciliten la seva comprensió. 

 

Figura 2. Taula resum de figures i símbols que formen part d’un diagrama de flux. 

Font: Elaboració pròpia. 
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Pautes per a la construcció d'un diagrama de flux

Figura 1. 

Pautes per a la construcció d'un diagrama de flux: 

 

 Diagrama del procés realització d’un diagrama.

Font: elaboració pròpia. 

Diagrama del procés realització d’un diagrama. 
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2.2. Impressora 3D 

 

En l'actualitat i en la situació que hem viscut amb l’aparició de la covid-19, 

aquest tipus d'eines han aportat una gran ajuda per a combatre el virus, 

realitzant tota classe d’eines: màscares, respiradors, etc. En aquest sentit, 

queda patent el gran potencial que té la impressora 3D per als alumnes, 

professors i fins i tot, la comunitat. 

Si fa qüestió de 15 anys van començar a introduir-se els primers ordinadors, 

pissarres tàctils, etc. Ara ja es troben pràcticament a tots els centres educatius, 

és probable que les pròximes siguin aquest tipus d'impressores 3D. 

 

2.2.1. Què és una impressora 3D? 

 

Una impressora 3D és una màquina capaç de reproduir un model dissenyat en 

tres dimensions a ordinador en un model físic (real). Manté una similitud amb 

les impressores actualment conegudes, en tant que totes dues tenen la 

capacitat de desenvolupar un document físic a partir de documents electrònics. 

La base de la impressió 3D més coneguda es basa en el procés seqüencial 

d'anar acumulant material sobre una superfície. Inicialment, es carrega una 

bobina de filament en la impressora 3D i es fa passar a través d'un filtre del 

capçal d'extrusió. Aquest filtre s'escalfa fins a la temperatura desitjada i, a 

continuació, un motor impulsa el filament a través d'ella, provocant que es 

fongui. 

Llavors, la impressora 3D mou el capçal d'extrusió al llarg de les coordenades 

especificades, dipositant el material fos sobre la placa de construcció, on es 

refreda i solidifica. 

Una vegada que s'ha completat una capa, la impressora procedeix a col·locar 

una altra capa. Aquest procés d'impressió en seccions transversals es repeteix, 
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construint capa sobre capa, fins que l'objecte està completament format 

(Hiemenz, 2014). 

 

Figura 2. Esquema seqüencial d'impressió 3D. 

Font:<https://all3dp.com/es/1/tipos-de-impresoras-3d-tecnologia-de-impresion-3d/>. 

 

S'ha de tenir present que la impressió 3D és, un concepte genèric que engloba 

tot un grup de processos d'impressió tridimensional, segons la norma 

ISO/ASTM 52900, té com a objectiu estandarditzar tota la terminologia i 

classificar cadascun dels diferents tipus d'impressores 3D (ISO/ASTM 

52900:2015, 2017): 

Tipus d’impressió Procediment 

Extrusió de material La impressora diposita un material prèviament fos en una 

plataforma de construcció, on el filament es refreda i 

solidifica per a formar un objecte sòlid. 

Polimerització VAT Una resina foto polímera en líquid s’asseca selectivament 

mitjançant una font de llum. 

Fusió en llit de pols Una font d'energia tèrmica indueix selectivament la fusió 

entre partícules de pols dins d'una àrea de construcció per a 

crear un objecte sòlid. 

Injecció de material Usant fotopolímers o gotes de cera que es curen quan 

s'exposen a la llum, els objectes es construeixen de capa en 
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capa. 

Injecció d'aglutinant Un aglutinant líquid uneix selectivament regions d'un llit de 

pols. 

Fusió en llit de pols 

(metalls) 

Genera objectes sòlids utilitzant una font tèrmica per a induir 

la fusió entre les partícules de pols metàl·lica d'una capa 

cada vegada. 

 

Figura 3. Taula resum dels processos d’impressió 3D. 

Font: Elaboració pròpia. 

 

2.2.2. Conceptes impressió 3D 

 

L'aparició de les impressores 3D i més el concepte del qual tenim avui dia, es 

pot considerar que ha estat relativament curt. 

La impressora 3D d'ús comú ofereix la possibilitat d'obtenir un objecte 

tridimensional en poc temps. Per la qual cosa es pot definir aquesta eina com 

un conjunt de tecnologies programari i maquinari que, a partir d'un model 

digital, crea un producte tangible. 

Per a la realització d'un producte amb una impressora 3D, s'ha de seguir un 

procés dividit en tres fases principals: 

 

1. Esbós 

La primera fase de la realització d'un producte és crear o imaginar el que es 

desitja, des de crear un producte totalment funcional o simplement un objecte 

de decoració. 
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Una vegada es té realitzat l'esbós, la següent fase consisteix en realitzar el 

disseny en 3D. Per a això és necessari l'ajuda d'un programari que permeti 

aquesta interacció. Aquests són alguns exemples: 

 

Gratuïts Pagament 

Blender SolidWorks 

DraftSight AutoCAD 

FreeCad SketchUp 

 

Figura 4. Taula de les diferents eines CAD. 

Font: Elaboració pròpia. 

 

Com es pot apreciar, la majoria d'aquestes eines són eines assistides per 

computador, CAD per les sigles en anglès "computer-aided  design". Aquest 

programari es pot dividir en programes de dibuix 2D (es base en entitats 

geomètriques vectorials) o modelatge 3D (afegeixen superfícies i sòlids que 

permeten conformar figures en 3D) 

Aquesta primera fase és la que porta més treball de perfilar i polir, pel fet que 

extrapolar una idea o un disseny inicial a un producte final, comporta un procés 

de prova i error rectificant i millorant fins i tot la idea inicial. 

Finalment en aquesta primera fase, una vegada desenvolupat el disseny per a 

la seva impressió és necessari exportar-lo a la mateixa impressora 3D. 

 

2. Impressió 3D 

Depenent del tipus d'impressora, que s'està treballant, aquest procés mecànic 

ja sigui addició de material, fos, encunyació, etc. Es on materialitza l'esbós 

inicial en un producte físic i tangible. 
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3. Post-impressió 

En moltes ocasions, una vegada finalitzat el procés d'impressió és necessari 

revisar la qualitat del producte i si s'adapta a les necessitats inicialment 

dissenyades. Si el producte és de bona qualitat, posteriorment  és necessari fer 

treballs de millora de la peça, ja sigui realitzar acabats de pintura, escatat o fins 

i tot lacats per a una major fermesa del material. 

El següent diagrama és un resum gràfic de l’anteriorment comentat, incloent-hi 

els moments on el producte pot tornar al disseny inicial, per a modificar-se i 

realitzar millores:  

 

Figura 3. Diagrama del procés de fabricació d'un objecte amb una impressora 3D. 

Font: elaboració pròpia. 
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2.2.3. Impressora 3D en l’educació, situació a Espanya i les balears 

 

En el preàmbul de la Llei orgànica per a la millora de la qualitat educativa es 

tracta el tema de les Tecnologies de la Informació i la Comunicació com a 

element de transformació del sistema educatiu, afirmant que “l'ús responsable i 

ordenat d'aquestes noves tecnologies per part de l’alumnat ha de ser present 

en tot el sistema educatiu” (Ministerio de Educación y Formación Profesional, 

2018). 

En tant que la transformació educativa dins l'estat espanyol recau sobre cada 

província, donant lloc a diferents postures e iniciatives. Per aquest motiu, es 

necessari revisar com es podria introduir en el marc educatiu de les Illes 

Balears el modelatge i impressió 3D, tant en les matèries de tecnologia com en  

matemàtiques, ja que són les dues matèries que es troben directament 

relacionades amb aquesta tecnologia i els seus beneficis educatius. 

Revisant, Decret 34/2015, de 15 de maig, pel qual s’estableix el currículum de 

l’educació secundària obligatòria a les Illes Balears, es pot apreciar en els 

continguts i els criteris d'avaluació, no es fa una referència directa al modelatge 

i la impressió 3D. No obstant això, l'ús d'aquesta eina pot vincular-se amb els 

diferents currículums, realitzant un bon ús i coherència del contingut a treballar 

a causa de les possibilitats que ofereix aquesta tecnologia. 

 

2.2.4. Desenvolupament de les competències clau amb l'ajuda de la 

impressió 3D 

 

La impressió 3D es pot englobar en la denominada “moviment maker”, o també 

anomenat "fes-ho el teu mateix". Aquest moviment promou que l'individu és 

capaç de desenvolupar qualsevol cosa que es proposi. Aquest moviment 

permet l'ús de la tecnologia moderna, per a dissenyar, modelar i dirigir les 
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seves creacions. Reduint el temps d'aprenentatge degut, en tant que l'ús 

d'aquestes eines els permet el seu desenvolupament en el seu futur laboral 

més pròxim. 

Partint de la idea principal de realitzar un mateix qualsevol concepte, els 

alumnes poden desenvolupar la major part de les competències clau: 

La competència d'aprendre a aprendre és una de les més rellevants en l'ús 

d'impressió 3D, ja que l'alumne haurà de conscienciar-se a platenjar-se 

objectius i desenvolupar-los, sigui de manera individual o cooperativa. 

Els alumnes hauran de ser conscients sobre les estratègies a desenvolupar les 

tasques, planificar i supervisar la realització del producte que s'està 

desenvolupant i avaluar-lo una vegada finalitzat. 

El material o producte que s'està desenvolupant pot motivar als alumnes a 

aprendre; tenir la curiositat per com millorar el seu producte; sentir-se el 

protagonista de la realització del producte tangible realitzat; i fins i tot, en 

acabar el procés, tenir un sentiment d'acte eficàcia i confiança en si mateix. 

La competència matemàtica i competències bàsiques en ciència i 

tecnologia, és una altra competència molt lligada a l'ús d'aquesta eina. Quan 

es desenvolupa un producte és necessari ser capaç de descriure, interpretar i 

predir tot el que afectarà en el procés d'elaboració. 

En aquest procés d'elaboració és necessari el coneixement de la geometria, 

visió espacial, compressió de les magnituds, etc. Permetent una reflexió sobre 

el que s'està realitzant. 

Tots aquests coneixements i destreses han d'interactuar amb el món digital 

permetent treballar i adquirir coneixements tecnològics, relacionats amb la 

impressió 3D o temes relacionats amb el producte que s'està desenvolupant. 

L'ús de la impressió 3D permet desenvolupar la competència lingüística 

utilitzant un llenguatge específic. La impressió 3D, permet adquirir noves 

maneres d'expressar, graficar, simbolitzar, etc el que volem transmetre. A més 
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d'adquirir una nova de forma de com ens relacionem amb la tecnologia. També 

permet afavorir un component personal que intervé en la interacció 

comunicativa: l'actitud, la motivació i els trets de la personalitat. 

Un altre gran aspecte de la impressió 3D és treballar la competència del 

sentit de la iniciativa i de l'esperit emprenedor. Aquesta competència es 

troba lligada en el desenvolupament i implantació d'un projecte personal, en el 

qual s'haurà de desenvolupar una anàlisi de l'element desenvolupat permetent 

l’avaluació. Generant una actuació creativa i imaginativa. 

En l'ús de la impressió 3D es troba implícit la competència social i cívica, pel 

fet que l'usuari ha de ser conscient de l'ús de les eines per a desenvolupar el 

modelatge en 3D i fins i tot que el producte desenvolupat. Aquest tipus d'eines 

permeten l'ús de programari lliure i treballar sobre projectes públics, permetent 

realitzar una consciència del coneixement lliure. 

Finalment la competència de consciència i expressions culturals, l'ús de la 

impressió 3D permet aplicar i desenvolupar la imaginació i la creativitat, ser 

capaç d'usar materials i tècniques diferents depenent de la necessitat. Podent 

apreciar els diferents esbossos o punts de vista d'una mateixa idea inicial. 

Com es pot apreciar a les anteriors premisses la impressió i el disseny 3D 

permet el desenvolupament interdisciplinari (Ministerio de Educación y 

Formación Profesional, 2018), proporcionant un recurs educatiu transversal en 

totes les assignatures del currículum d'Educació Secundària. 

 

2.3. Aprenentatge Basat en Projectes 

 

L'aprenentatge basat en projectes és un model d'aprenentatge amb el qual els 

estudiants treballen de manera activa, planegen, implementen i avaluen 

projectes que tenen aplicació en el món real més enllà de l'aula-classe (Martí et 

al., 2010). 
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Coneguda com l'ensenyament basat a fer, elaborat per l'educador William 

Heard Kilpatrick, l'elaboració de projectes es transforma en una estratègia 

didàctica activa, el projecte a realitzar s'ha de concebre com la cerca d'una 

solució òptima a aquest. 

Segons Vygotsky, “l'enfocament de l'aprenentatge considera que la construcció 

social de la realitat es basa en la cognició i en l'acció pràctica que té lloc en la 

vida quotidiana. Per lo tant, es destaca els ambients, l'expressió parlada i es 

reconeix la importància de les situacions informals d'ensenyament”(Esteban, 

2011). 

Per tant, les estratègies d'aprenentatge basades en projectes té les seves 

arrels en l'aproximació constructivista. L’alumnat  haurà de construir de manera 

activa les seves idees, conceptes, etc a partir de la seva experiència pròpia 

En l'aprenentatge basat en projectes el rol dels estudiants i del professor es 

veu alterat. El docent té el rol de tutor de guia o assessor del projecte a 

desenvolupar. Mentre que els alumnes es responsabilitzen del seu 

aprenentatge tenint un rol actiu de l'aprenentatge. 

Amb l'aprenentatge basat en projectes es pretén aconseguir (Martí et al., 

2010): 

● El desenvolupament de les competències bàsiques, pel fet que els 

alumnes passen a ser partícips del seu desenvolupament. 

● La millora de les habilitats de recerca. Els alumnes se són participis del 

desenvolupament del projecte sent necessari captar nous coneixements. 

● La capacitat d'anàlisi i síntesi a causa de la necessitat de seleccionar la 

informació més òptima per al projecte. 

● La introducció i el maneig de les TIC, permet als estudiants l’adquisició 

de noves habilitats i coneixements sobre les tecnologies. 

● La formació a avaluar i coevaluar. Els estudiants es responsabilitzen del 

seu propi treball i acompliment i del conjunt. 

● El compromís amb el projecte. Els estudiants es comprometen de 

manera activa al desenvolupament i evolució del projecte. 
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Projecte tecnològic 

Per a realitzar el present projecte, es basarà en el mètode de projectes. Aquest 

mètode permet la resolució de problemes aplicant coneixements i habilitats 

amb l'ajuda de l'observació, l'enginy i el treball en equip, 

desenvolupar tots el concepte

Per a desenvolupar el mètode de projectes és necessari seguir una sèrie de 

pautes de manera lògica i ordenada per a finalment, obtenir o resoldre un 

problema tècnic. 

Les etapes són les següents

pràctic en la figura 6. 

Figura 4.

 

Per a realitzar el present projecte, es basarà en el mètode de projectes. Aquest 

mètode permet la resolució de problemes aplicant coneixements i habilitats 

amb l'ajuda de l'observació, l'enginy i el treball en equip, 

tots el conceptes de l’aprenentatge basat en projectes.

Per a desenvolupar el mètode de projectes és necessari seguir una sèrie de 

pautes de manera lògica i ordenada per a finalment, obtenir o resoldre un 

Les etapes són les següents figura 4  i cada etapa es troba definida am

Figura 4. Etapes del projecte tecnològic  

Font: Elaboració pròpia 

  

Per a realitzar el present projecte, es basarà en el mètode de projectes. Aquest 

mètode permet la resolució de problemes aplicant coneixements i habilitats 

amb l'ajuda de l'observació, l'enginy i el treball en equip, permetent 

aprenentatge basat en projectes. 
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pautes de manera lògica i ordenada per a finalment, obtenir o resoldre un 
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3. Desenvolupament de la proposta 

3.1. Justificació de la proposta 

 

A l'hora de desenvolupar aquest projecte la idea inicial ha estat desenvolupar 

un projecte transversal, on puguin intervenir el major nombre de matèries. 

Aquest projecte és una primera fase d'iniciació al desenvolupament de la 

impressió i el modelatge 3D, on posteriorment l'ús d'aquesta eina ajudarà a les 

matèries a causa del potencial didàctic que es pot desenvolupar. 

A més del desenvolupament de les competències clau, permet evolucionar d'un 

concepte intangible a un objecte tangible. Amb possibilitat d'aportar solucions a 

problemes quotidians. 

 

3.1.1. Objectius generals 

 

Com a objectius generals del projecte es pretén seguir el que s'estableix per a 

l'etapa de l'Educació Secundària Obligatòria en el Reial decret 1105/2014, de 

26 de desembre. 

D'altra banda, és impulsar l'ús de la impressió i modelatge 3D en l'àmbit de 

l'educació. 

 

3.1.2. Objectius específics 

 

Dels anteriors objectius, es pot extreure uns objectius més definits al tema 

principal del projecte: 

● Comprovar que la impressió i modelatge 3D afavoreix la motivació de 

l'aprenentatge. 



 

23  
 

● Aplicar nous mètodes d'aprenentatge on l'alumne pren el control de 

l'aprenentatge. 

● Comprovar que la impressió 3D augmenta la creativitat. 

● Proposar una nova eina per al desenvolupament de les diferents 

matèries. 

● Estudiar noves tecnologies que es troben en desenvolupament. 

● Avaluar l'aprenentatge amb eines útils i d'ús quotidià. 

● Apreciar el desenvolupament d'un producte/servei i el treball que es duu 

a terme. 

 

3.2. Proposta a desenvolupar 

 

Les activitats dissenyades en aquest projecte pretenen millorar les capacitats 

de l'alumnat i impulsar l'esperit col·laboratiu des del primer moment, l'alumne 

obté el control del  seu propi ensenyament. 

A més de la impressió 3D, en aquest projecte es pretén fomentar l'aprenentatge 

basat en projectes i l'ús del pensament computacional de forma més abstracta, 

podent desenvolupar els estàndards establerts d’aquest pensament. 

 

3.2.1. Nivell acadèmic 

 

Segons l'Article 23 bis de la Llei orgànica 8/2013, del 9 de desembre, per a la 

Millora de la Qualitat Educativa (LOMCE): “L'etapa d'Educació Secundària 

Obligatòria s'organitza en matèries i comprèn dos cicles, el primer de tres 

cursos escolars i el segon d'un.” L'elecció de treballar aquesta temàtica en 

concret durant l'últim curs d’aquest primer cicle radica en el fet que és en 

aquest curs on considero que l'alumne ja ha aconseguit el grau de maduresa 

que requereix l'assimilació de la lògica de les diverses dinàmiques existents i 

conèixer noves eines, independentment del que elecció tingui al seu futur. A 
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més, tractant-se d'activitats didàctiques en les quals es treballarà sobre la base 

de l'estudi de cas de la de la impressió i del món que li envolta, aquesta 

temàtica s'adequa dins del currículum de l'últim curs del cicle d'ESO. 

 

3.2.2. Disposició del projecte en la programació del curs 

 

Com ja s'ha comentat amb anterioritat, les propostes d'aquest Treball Final de 

Màster estan dissenyades de tal manera que puguin ser un recurs per al docent 

a utilitzar durant el curs escolar del cicle de l'ESO. 

Per a la realització del projecte es necessari organitzar-lo temporalment, degut 

que aquest projecte és una proposta, es plantegen les següents situacions: 

 Establir que el projecte es desenvolupi a les hores de lliure disposició, 

aquesta primera opció es veu limitada per la quantitat d'hores anuals. 

 Una altra proposta seria desenvolupar una coordinació departamental, 

s'ha de tenir present les matèries involucrades en el desenvolupament 

del projecte i les hores que cada departament aportaria en el 

desenvolupament del projecte. 

 Generar una comissió de coordinació, aquesta proposta pretén no 

implicar departaments sencers sinó les persones involucrades en el 

desenvolupament del projecte, permetent una organització més eficaç. 

Degut que és un projecte transversal i en aquest treball sol ens podem 

centrar en unes activitats determinades, continuo reiterant el potencial 

d'aquesta eina en totes les matèries d'ESO, ens centrarem en els següents 

criteris d'avaluació i estàndards d'aprenentatge segons descrit a la versió 

consolidada, Decret 34/2015, de 15 de maig, pel qual s’estableix el 

currículum de l’educació secundària obligatòria a les Illes Balears. 
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Figura 5. Continguts i estàndard d’aprenentatge de les diferents 

3.2.3. Fases del projecte

 

Aquest projecte es dividirà en dues activitats principals. Tot i que una vegada 

desenvolupada la impressora 3D, es podrà realitzar tot tipus de contingut 

seguint la mateixa metodologia de treball.

En aquest cas particular, es proposa realitzar una combinació de treball 

col·laboratiu i individual, podent extreure el potencial de cadascuna.

El desenvolupament del projecte, es basarà en les diferents et

s'identifica el “Projecte T

 

Continguts i estàndard d’aprenentatge de les diferents matèries

en el projecte. 

Font: Elaboració pròpia 
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es dividirà en dues activitats principals. Tot i que una vegada 

desenvolupada la impressora 3D, es podrà realitzar tot tipus de contingut 

En aquest cas particular, es proposa realitzar una combinació de treball 

l·laboratiu i individual, podent extreure el potencial de cadascuna. 

El desenvolupament del projecte, es basarà en les diferents etapes les quals 

aquest recurs didàctic permet treballar els 
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objectius i competències bàsiques del currículum de les matèries d'ESO el 

següent diagrama és un breu resum i identificació de cadascuna de les etapes. 

Per a distribuir els recursos del centre, atès que alguns centres no tenen les 

suficients aules de taller, el projecte es dividirà en tres fases principals: 

 La primera i la tercera fase es poden desenvolupar en les mateixes 

aules sense necessitat de taller. 

 La segona fase és necessari que es realitzi en un taller o aula 

d'informàtica. 
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Figura 6. Continguts i estàndard d’aprenentatge de les diferents matèries que intervenen 

en el projecte. 

Font: Elaboració pròpia 

 

Inicialment cada activitat es realitzarà en tres fases i la seva durada pot variar 

en funció de l'activitat desenvolupada. Es distribuiran de la següent forma: 
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1.  La primera fase  plantejarà una activitat pròxima i motivadora a l'alumne. 

Els alumnes hauran de desenvolupar i construir una primera idea del 

concepte que es vol treballar usant les eines TIC. S'haurà de realitzar 

una cerca d'informació exhaustiva; recopilar la informació més rellevant; i 

finalment exposar-la als altres alumnes per a arribar a un consens comú. 

Les línies principals de recerca d'informació es podran plantejar des de 

diversos punts de vista podent modificar l'activitat inicialment proposta, 

sempre que segueixi un eix principal. En tant que la impressió 3D pot 

brindar infinitat de possibilitats.  

En aquesta primera fase el docent serà un guia de l'activitat a realitzar i 

haurà d'encaminar les preguntes i les respostes que es plantegin els 

alumnes, sense intervenir de forma magistral. Aquest mètode en què els 

alumnes es plantegen i responen les seves pròpies preguntes permet 

ajudar als alumnes, desenvolupar la creativitat i l'esperit crític. A més, 

permet treballar, la competència aprèn a aprendre, pel fet que 

gradualment l'alumne serà autosuficient en futures activitats.  

 

2. A la segona fase, el docent haurà de corregir els temes tractats i 

adequar-los seguint l’eix principal de l'activitat. Aquesta segona fase se 

centrarà en l'ús del programari de disseny i en solucionar els possibles 

problemes que es trobin. 

 

3. La tercera fase consistirà a analitzar el producte obtingut presentant-lo al 

conjunt d'alumnes i realitzant una memòria de projecte. Aportant millores 

de disseny i elaboració o inclús, noves idees a tractar.  

Aquesta fase es realitzarà mitjançant una exposició on es tractin els 

temes que el docent tingui més present i els temes principals que els 

alumnes vulguin exposar o tractar.  
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3.2.4. Mesures d’atenció a la diversitat 

 

S’utilitzarà el treball col·laboratiu per fomentar la cohesió intragrupal i afavorir 

l’adaptació dels nouvinguts. Aquells alumnes amb necessitats especials tant 

per condicions relacionades amb aspectes socioeconòmics, culturals o 

geogràfics (CPHE) com els alumnes amb necessitats educatives especials 

relacionades amb la incorporació tardana al sistema educatiu espanyol (IT) 

presents al grup-classe  en qüestió, podran comptar amb els seus companys 

de grup. Aconseguint d’aquesta manera una major integració. Sense oblidar el 

suport extra del professor que els ajudarà en qualsevol dificultat que 

presentessin a l’hora de dur a terme la sessió. 

Respecte als objectius es donarà prioritat als continguts en funció de la 

necessitat de capacitats, interessos i motivacions dels alumnes. 

Pel que fa les activitats d’aprenentatge, es dissenyaran exercicis que tinguin 

diferents graus de realització, amb diverses vies per treballar un mateix 

contingut, que permetin diferents possibilitats d’execució. 

Es treballarà de manera col·laborativa amb agrupaments reduïts, donant major 

protagonisme als alumnes que la requereixen. Igualment es seleccionaran 

tècniques i estratègies metodològiques que siguin útils per a tots els alumnes i 

afavoreixin l’experiència i reflexió; l’aprenentatge per descobriment; i la 

comunicació i expressió del conjunt de l’aula. A més, s’adequarà el llenguatge 

al nivell de comprensió dels alumnes, especialment per als alumnes nouvinguts 

amb problemes d’adaptació. 

Amb l’objectiu de que els alumnes amb altes capacitats puguin aprendre 

d’acord amb el seu estil independent i creatiu, es treballarà de manera molt 

enfocada a la investigació i al mètode científic per aprendre els nous 

continguts. 

Per acabar, s’adaptarà l’organització de l’aula per tal que els alumnes amb 

necessitats especials tinguin les indicacions, claus i informacions convenients 
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perquè puguin orientar-se en ella. Indicant  de forma clara, mitjançant 

fotografies o dibuixos, les seqüències temporals de les diferents activitats que 

es realitzen al llarg del dia. 

 

3.2.5. Avaluació del projecte 

 

En l’actualitat, l’avaluació ha obtingut una major rellevància en l'educació i en 

molts àmbits de la vida, degut que la societat és més conscient i de la 

importància que comporta avaluar i fins i tot ser avaluat. Per tant, segons els 

agents avaluadors trobem diferents tipus d'avaluació i una breu descripció: 

● Autoavaluació: valoració pròpia dels coneixements, aptituds, habilitats... 

desenvolupades. 

● Coavaluació: valoració de coneixements, aptituds, habilitats... 

desenvolupades dels alumnes a través de l'observació i determinació 

dels propis companys. 

● Heteroevaluació: valoració de coneixements, aptituds, habilitats... 

desenvolupades per part d'un tercer com pot ser un docent sobre 

l'activitat dels seus alumnes. 

L'avaluació de les activitats es realitzaran mitjançant rúbriques d'avaluació. Una 

rúbrica és una guia de puntuació usada en l'avaluació de l'acompliment dels 

alumnes, les quals descriuen les característiques específiques d'un projecte o 

tasca en diferents nivells de rendiment, amb l'objectiu d'aclarir el que s'espera 

del treball de l'alumne, de valorar la seva execució i així mateix de proporcionar 

un feedback als propis alumnes (SANMARTÍ, 2016). 

Les rúbriques a realitzar estaran formades per quatre nivells d'aprenentatge, 

sent el primer nivell el que indica que l'alumne té importants dificultats per a 

desenvolupar l'activitat proposada. Mentre que el nivell màxim suposa que 

l'alumne demostra que ha estat capaç d'aconseguir els objectius de l'activitat 

proposada. 



 

31  
 

Per a l'avaluació d'aquesta proposta es realitzaran dos tipus de rúbriques: 

● Una primera rúbrica on el professor avaluarà els conceptes, habilitats i 

aptituds dels alumnes enfront de la situació a resoldre, sent ells 

totalment conscients que s'està avaluant en tot moment. 

● Una segona on els alumnes realitzaran una autoavaluació i coavaluació, 

on s’avaluaran segons els indicadors redactats per ells mateixos arribant 

a un consens amb el docent. Tenint en compte el nivell adquirit de la 

proposta aportada. És recomanable que per a la realització d'aquesta 

rúbrica els alumnes siguin conscients de l'avanç del seu procés 

d'aprenentatge. 
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3.2.6. Execució de la impressora 3D Anet A8 

 

Resum de l’activitat a realitzar: 

Execució d’una impressora 3D 

Descripció Es realitzarà la construcció d'una impressora 3D 

Temporalització 50 hores 

Blocs temàtics 

Tecnologia: 

Bloc 1. Procés de resolució de problemes tecnològics 

Bloc 2. Expressió i comunicació tècniques 

Bloc 3.Material d’us tècnic 

Matemàtiques: 

Bloc 3: Geometria 

Altres blocs temàtics: 

Introducció al control robòtic 

Metodologia 
Aprenentatge basar en projectes 

Treball Col·laboratiu/Individual 

Material 

Portàtil amb accés a xarxa, instal·lat el processador de 

text i programa de modelatge 3D 

Quadern de notes, llapis .... 

Projector audiovisual 

Pissarra convencional o de guix 

Eines per a muntatge de la impressora 

 

Figura 7. Resum de l’activitat 

Font: Elaboració pròpia 

 

Aquesta activitat és una introducció al món de la impressió 3D, inicialment se'ls 

proposarà als alumnes realitzar el muntatge de la impressora ANET A8. 
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Figura 8. Impressora ANET A8 

Font:https://www.pccomponentes.com/anet-a8-impresora-3d-escritorio-diy-auto-

montaje?gclid=Cj0KCQjw3s_4BRDPARIsAJsyoLN4JwBzWbnlHiHlDbYJnAzKQuEqkAy

fYreRIaVNOzYYIsp9QSVGQHgaAnTuEALw_wcB 

 

Per a la realització del projecte se seguiran les pautes de l'aprenentatge basat 

en projectes. 

Inicialment se'ls plantejarà el tema principal que serà construir la impressora 

3D, ANET A8. Aquesta impressora serà un benefici per al centre, per tant 

s'hauran d'esforçar a realitzar correctament totes les fases del projecte. 

Per a la realització d'una primera aproximació i amb ajuda del docent, es 

plantejarà realitzar una pluja d'idees on es brindaran les primeres idees sobre 

el tema. 

Els alumnes es distribuiran en grups de 4 persones que seleccionarà el 

professor, depenent del seu criteri.  
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Per a seguir amb el fil conductor de la idea de projecte, es plantejarà als 

alumnes decidir dos rols principals: 

● Un director de projecte, que haurà de supervisar i donar coherència en 

totes les fases del projecte. 

● Una persona que anoti totes les decisions del grup, realitzant una acta 

de cada sessió per a anar delimitant idees que posteriorment s'haurà de 

lliurar. 

Així mateix, tots els integrants del grup hauran de realitzar les tasques que se'ls 

vagin plantejant. 

 

Primera Fase/ Cerca i recopilació d'idees 

 

Per a aquesta primera fase del projecte, els alumnes hauran de realitzar una 

cerca exhaustiva de tota la informació referent al tema tractat. Aquesta 

informació haurà de ser posada en comú per tal de poder  contrastar idees i 

resoldre els problemes que puguin sorgir en el mateix grup. 

Per a avaluar aquesta primera fase, es realitzarà una memòria, amb una 

extensió màxima de 12 pàgines, i una presentació on les principals idees a 

presentar seran les següents: 

 

o Que és una impressora 3D? 

o Quines possibles aplicacions tenen les impressores 3D, en el món 

real? 

o Que és una impressora d'ús domèstic?Tipus d'impressores i 

materials d'impressió 3D? 

o Parts i components d'una impressora domèstica 

o Tipus de programari per al modelatge en 3D 

o Com muntarien una impressora domèstica model ANET A8? 

o Possibles treballs que els agradaria realitzar: Breu explicació 

d'aquests. 
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En aquesta fase de recerca d'informació es pretén treballar la competència de 

comunicació lingüística, interpretant nous conceptes, opinions, etc. 

Una altra competència a treballar serà la competència d'aprendre a aprendre, 

on s'hauran d'organitzar els conceptes i idees sent crític en els informes a 

lliurar. A més, hauran de consensuar les seves idees posant en pràctica les 

seves habilitats socials i finalment la pròpia competència digital. 

Per a l'avaluació d'aquesta primera fase, es realitzarà en funció de la següent 

rúbrica d'avaluació: 

Indicadors Expert Avançat Aprenent Insuficient 

Reconeix que és 

el concepte d'una 

impressora 3D i a 

tipus existeixen 

Ha realitzat un 

estudi exhaustiu 

que és una 

Impressora 3D i 

els tipus que 

existeixen 

Ha captat els 

coneixements que 

és una Impressora 

3D i els tipus que 

existeixen 

Ha captat els 

coneixements 

bàsics que és una 

Impressora 3D i 

els tipus que 

existeixen 

No ha captat els 

coneixements que 

és una Impressora 

3D i els tipus que 

existeixen 

Reconeix les 

aplicacions de la 

impressió 3D 

Ha realitzat un 

estudi exhaustiu 

de les aplicacions 

a més exposa 

alguns exemples 

Ha captat les 

diferents 

aplicacions de la 

impressió 3D i 

esmenta algunes 

Ha captat les 

diferents 

aplicacions de la 

impressió 3D, però 

no exposa ni 

exemples ni 

esments 

No ha captat les 

diferents 

aplicacions de la 

impressió 3D 

Reconeix una 

impressora 

domèstica i 

exposa els tipus 

de materials i 

impressions 

Ha realitzat un 

estudi exhaustiu 

que és una 

impressora d'ús 

domèstic i descriu 

correctament els 

tipus i l'ús dels 

materials 

Ha captat que és 

una impressora 

d'ús domèstic i 

descriu 

correctament els 

tipus i l'ús dels 

materials 

Ha captat que és 

una impressora 

d'ús domèstic no 

descriu 

correctament els 

tipus i l'ús dels 

materials 

No ha captat que 

és una impressora 

d'ús domèstic 

Parts i 

components d'una 

impressora 

domèstica 

 

Ha descrit i 

reconeix 

correctament tots 

els components 

d'una impressora 

domèstica 

Ha descrit 

correctament tots 

els components 

d'una impressora 

domèstica 

Ha descrit alguns 

components d'una 

impressora 

domèstic 

No ha descrit cap 

els components 

d'una impressora 

domèstica 

Tipus de 

programari per al 

Reconeix que és 

un programari 3D i 

Reconeix que és 

un programari 3D 

Intueix que és un 

programari 3D 

No reconeix que 

és un programari 
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modelatge en 3D exposa alguns 

exemples 

3D 

Com muntarien 

una impressora 

domèstica model 

ANET A8 

Ha realitzat una 

cerca exhaustiva 

d'aquesta 

impressora i 

exposa guies o 

tutorials didàctics 

Exposa alguna 

guia i a buscat 

tutorials 

Exposa una guia 
No exposa cap 

guia 

Possibles treballs 

que els agradaria 

realitzar: Breu 

explicació 

d'aquests 

Proposa múltiples 

idees i a més les 

ha desenvolupat 

Proposa múltiples 

idees 
Proposa una idea No proposa idees 

 

Figura 9. Rúbrica d’avaluació 

Font: Elaboració pròpia 

 

Segona Fase/ Construcció de la ANET A8 

Una vegada realitzada les presentacions i detallats tots els conceptes 

d'aquesta eina, es realitzarà la següent fase. Aplicant els nous coneixements  i 

posant en pràctica les competències socials i cíviques.  L'alumne haurà de 

consensuar cada pas que vagi realitzant a l'hora del muntatge. Una altra 

competència a treballar en aquesta fase serà la competència digital intrínseca 

en el projecte. 

A més, en aquesta fase es treballarà la competència del sentit d'iniciativa i 

emprenedor pel fet que hauran de dur a terme la construcció de la impressora i 

la gestió del seu propi projecte. 

En aquesta segona fase,se'ls facilitarà als alumnes el següent material didàctic 

prèviament revisat pel docent. Aquest material consta d'una guia molt intuïtiva 

del fabricant (Annex I) i posteriorment una sèrie de vídeos de Youtube, 

realitzats per la comunitat de 3D Maker ES, on es realitzen les pautes per a la 

construcció d'aquesta. Donant a conèixer que gràcies a les eines de la 
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informació i tenint un esperit crític, es pot desenvolupar qualsevol tema que es 

plantegin ja que Internet és la major font d'informació correctament processada. 

Recurs Audiovisual: 

Tutorial Muntatge Anet A8 Part 1 

https://www.youtube.com/watch?v=N9vjkqjUaTQ 

Tutorial Muntatge Anet A8 Part 2 

https://www.youtube.com/watch?v=ttb9bhs66RA 

Tutorial Muntatge Anet A8 Part 3 

https://www.youtube.com/watch?v=bs9U07iJOLA 

Tutorial Muntatge Anet A8 Part 4 

https://www.youtube.com/watch?v=cJ16AD3YlV0 

Tutorial Primer calibratge Anet A8  

https://www.youtube.com/watch?v=kW0hEDONNIY 

 

Figura 10. Recopilació audiovisual per la construcció de ANET A8 

Font: 3D MAKER ES 

Aquesta impressora d'ús domèstic té una gran comunitat darrere. Per tant, no 

succeiria res si els alumnes s'extravien peces o  aquestes es trenquen en el 

procés de desembalatge, ja que es poden demanar recanvis o en alguns casos 

es podrien construir amb les mateixes impressores desenvolupades. Generant, 

d’aquesta manera  una altra possible activitat de reparació de peces en 3D. 

Així mateix, per a treballar el concepte del pensament computacional en 

aquesta fase del projecte, hauran de treballar els diagrames de flux. 

Per a realitzar una major abstracció del problema i no realitzar errors en el 

procés d'assemblatge. 

S'haurà de crear un diagrama de flux, amb els 27 passos d'assemblatge que 

contempla el fabricant i en cada etapa hauran de realitzar una targeta de 

verificació, aquesta targeta contemplarà el següent: 
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● Imatge del procés assemblatge

● La quantitat de peces que s'ha de tenir per a construir aquesta fase

● Imatge de l'assemblatge final i realitzat per ells mateixos

Aquest seria un exemple del 

Abans de 

l'assemblatge 

 

 

Es té la figura 

 

Figura 11.

 

Aquest mètode de targeta de verificació es basa en el m

desenvolupat dins les fàbriques de muntatge d'automobilisme. Aquest mètode 

permet: 

● Major rendiment del flux de treball

● Major eficiència en el lloc de treball

● Major organització de la zona de treball

● Menor possibilitat d'equivocació

Aquest concepte organitzatiu es pot vincular a algun documental d'organització 

industrial o organització de projectes. D'aquesta manera se'ls dóna a 

Imatge del procés assemblatge. 

La quantitat de peces que s'ha de tenir per a construir aquesta fase

Imatge de l'assemblatge final i realitzat per ells mateixos. 

Aquest seria un exemple del pas 5: 

Material necessari Assemblatge final

 

 

Verif Nom de les parts Cant 

 

 

Suport del 

rodament de la 

corretja de l’eix Y 

1 

 

Placa frontal 1 

 

Pern 2 

 

Rosca 2 

Figura 11. Exemple targeta de verificació 

Font: Elaboració pròpia 

Aquest mètode de targeta de verificació es basa en el m

les fàbriques de muntatge d'automobilisme. Aquest mètode 

Major rendiment del flux de treball 

eficiència en el lloc de treball 

Major organització de la zona de treball 

Menor possibilitat d'equivocació 

Aquest concepte organitzatiu es pot vincular a algun documental d'organització 

industrial o organització de projectes. D'aquesta manera se'ls dóna a 

La quantitat de peces que s'ha de tenir per a construir aquesta fase. 

 

Assemblatge final 

 

S'ha aconseguit 

la figura 

Aquest mètode de targeta de verificació es basa en el mètode Kanban 

les fàbriques de muntatge d'automobilisme. Aquest mètode 

Aquest concepte organitzatiu es pot vincular a algun documental d'organització 

industrial o organització de projectes. D'aquesta manera se'ls dóna a entendre 
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que els mètodes utilitzats es troben actualment desenvolupant-se en les grans 

empreses i indústries. 

En aquesta segona fase, l'avaluació del projecte es realitzarà amb la següent 

rúbrica. El docent a més de valorar la rúbrica haurà d'anotar el procés 

d'aprenentatge que ha desenvolupat l'alumne i l’esperit col·laboratiu dels 

alumnes. 

Indicadors Expert Avançat Aprenent Insuficient 

 

Procés de 

construcció 

Ha realitzat la 

construcció sense 

ajuda 

Ha realitzat la 

construcció amb 

algunes pautes 

Ha realitzat la 

construcció amb 

reiterades ajudes 

No ha realitzat la 

construcció 

Precisió de 

construcció 

La construcció 

aquesta impecable 

La construcció té 

alguns defectes 

La construcció 

aquesta 

defectuosa 

No ha realitzat la 

construcció 

Neteja del material Els materials usats 

es troben en molt 

bon estat 

Els materials usats 

es troben en bon 

estat 

Alguns materials 

usats es troben en 

molt bon estat 

Ha deteriorat el 

material 

Ordre dels 

materials 

Manté un ordre 

continu en el 

treball 

Alguns dies 

descura l'ordre 

Sol descurar 

l'ordre 

No manté l'ordre 

en el treball 

Seguretat de 

treball 

Ha prioritzat la 

seguretat en el 

treball 

Ha fet el treball 

amb seguretat 

En algunes 

ocasions es 

despreocupava de 

la seguretat 

No ha mantingut la 

seguretat en el 

treball 

Coneixements 

adquirits 

Ha adquirit i 

desenvolupat nous 

coneixements i 

usa el correcte 

vocabulari 

Ha adquirit i 

desenvolupat nous 

coneixements 

Ha adquirit nous 

coneixements 

No ha adquirit 

nous 

coneixements 

 

Figura 12. Rúbrica d’avaluació 

Font: Elaboració pròpia 
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Tercera Fase/ Resposta col·lectiva 

 

En aquesta tercera fase, l'alumne haurà de presentar una memòria del procés 

d'assemblatge, amb totes les targetes de verificació i les seves imatges 

verificades, inclòs el diari d'actes, tot presentat amb un índex, com si fos una 

memòria d'un projecte. 

Finalment, es presentarà l'elaboració de la impressora i aportaran la seva 

opinió sobre el projecte. 

En aquest apartat no es realitzarà cap valoració, simplement es verificarà que 

la documentació lliurada s'adapta als requisits establerts anteriorment. 

 

Diagrama aproximat de la distribució de les sessions per a l'activitat  

 

 

Figura 13. Distribució de les sessions per a l’activitat 

Font: Elaboració pròpia 
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ó
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1

S
es

si
ó

 2
2

S
es

si
ó

 2
3

S
es

si
ó

 2
4

S
es

si
ó

 2
5

Primera introducció a l'activitat

Cerca d'informació

Memoria abant projecte

Presentació

Diagrama de flux

Targetes de verificació

Muntatge pas 1-3

Muntatge pas 4-6

Muntatge pas 7-9

Muntatge pas 10-12

Muntatge pas 13-15

Muntatge pas 16-18

Muntatge pas 19-21 

Muntatge pas 22-24

Muntatge pas 25-27

Verificació de muntatge

Calibrar impressora

Memoria Final

Presentació

Execussió d'una impressora 3D

Fase 3 Resposta col·lectiva

Fase 2 Construcció de la ANET A8

Fase 1 Cerca i recopilació d'idees
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3.2.7. Execució de la taula impossible 

Resum de l’activitat a realitzar: 

Execució de la taula impossible 

Descripció 

Aquesta és una taula penjant on s'utilitzen forces de tensió per a 

mantenir la taula en posició vertical i equilibrada en lloc de les forces de 

compressió en les potes estàndard. 

Temporalització 24 hores 

Blocs temàtics 

Tecnologia: 

Bloc 1. Procés de resolució de problemes tecnològics 

Bloc 2. Expressió i comunicació tècniques 

Bloc 3.Material d’us tècnic 

Matemàtiques: 

Bloc 3. Geometria 

Física: 

Bloc 1. Activitat científica 

Bloc 4. El moviment i les forces 

Metodologia 
Aprenentatge basar en projectes 

Treball Col·laboratiu/Individual 

Material 

Portàtil amb accés a xarxa, instal·lat el processador de text i programa 

de modelatge 3D 

Quadern de notes, llapis .... 

Projector audiovisual 

Pissarra convencional o de guix 

Impressora 3D 

 

Figura 14. Resum de l’activitat 

Font: Elaboració pròpia 

Aquesta activitat se seguiran les línies generals anteriorment descrites, 

seguidament es descriurà les pautes específiques a realitzar 

Per a la següent activitat, a més dels anteriors blocs d'aprenentatge, 

s'incorporarà la matèria de física, on es treballarà els següents criteris 

d'avaluació i estàndards d'aprenentatge segons descrit a la versió consolidada, 
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Decret 34/2015, de 15 de maig, pel qual s’estableix el currículum de l’educació 

secundària obligatòria a les Illes Balears. 

 

Projecte

Física i 
Química

3° ESO

Bloc 3. Geometria

Bloc 1. Procés de resolució 
de problemes tecnològics

Bloc 2. Expressió i 
comunicació tècnique

Bloc 3. Material d’ús tècnic

Bloc 1. Activitat científica

Bloc 4. El moviment i les 
forces.

 

Figura 15. Estàndard d’aprenentatge incorporats a l’activitat 

Font: Elaboració pròpia 

 

Primera fase/ Cerca d'informació 

Per a aquesta primera fase del projecte, els alumnes hauran de realitzar una 

cerca exhaustiva de tota la informació referent al tema tractat. Aquesta 

informació haurà de ser posada en comú per tal de poder  contrastar idees i 

resoldre els problemes que puguin sorgir en el mateix grup. 
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Per a atreure el seu interès referent al tema se'ls exposarà una peça ja 

realitzada, com es mostra en la següent imatge: 

 

Figura 16. Impressora ANET A8 

Font: https://www.thingiverse.com/make:824778 

Com es pot veure a la imatge es poden treballar infinitat de conceptes, on guiar 

el treball a realitzar: 

 Es pot realitzar amb diverses formes 

 Com afecten les formes 

 Com treballen les forces 

 Quin pes pot suportar? 

 Se centra en l'estudi d'una peça 

Aquesta activitat, pretén vincular els conceptes de matemàtiques, tecnologia i 

física interaccionen entre si i com poden veure's reflectits a la realitat. 

Donada la complexitat i la quantitat de paràmetres que es poden realitzar per 

als diferents models a realitzar, en aquesta primera activitat se'ls sol·licitarà 
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realitzar un informe, d'una pàgina, de la informació extreta. En aquest informe 

es reflectirà el següent: 

 Una explicació senzilla del concepte. 

 Cerquin un exemple senzill i indiquin com treballen les forces. 

Aquest apartat serà una introducció als conceptes anteriorment descrits, 

sempre guiats pel docent i pel criteri d'aquest. 

Per a avaluar aquesta primera secció, es necessari desenvolupar una petita 

rúbrica, basada principalment en l’assoliment de les competències. 

Indicadors Expert Avançat Aprenent Insuficient 

SIEE1.1 - Confia en 

les seves pròpies 

aptituds i habilitats 

Se sent segur de 

les seves pròpies 

actituds i habilitats 

Confia en les 

seves actituds i 

habilitats 

Desenvolupa la 

confiança de les 

seves actituds i 

habilitats 

No desenvolupa la 

confiança de les 

seves actituds i 

habilitats 

SIEE1.7 -  Cerca 

solucions davant les 

dificultats que pugui 

trobar a les seves 

activitats habituals 

Cerca solucions i 

es repta a millorar-

les 

Resol els 

problemes 

plantejats 

Intenta solucionar 

els problemes 

No  intenta 

solucionar els 

problemes 

SIEE2.8 - Contagia 

ànim positiu i influeix 

en els altres 

Aporta molt bon 

ambient al seu 

grup de treball 

Treballa per a 

millorar l'ambient 

de treball 

Intenta establir un 

bon ambient de 

treball 

No intenta establir 

un bon ambient de 

treball 

SIEE3.4 - S'adapta a 

noves formes de 

feina i a les diferents 

necessitats 

S'adapta i a més li 

agraden les noves 

maneres de 

treballar 

S'adapta 

correctament a les 

noves maneres de 

treballar 

Treballa per 

adaptar-se a les 

noves maneres de 

treballar 

No treballa per 

adaptar-se a les 

noves maneres de 

treballar 

CD2.5 - Planifica, 

organitza i gestiona el 

treball col·laboratiu 

per a acords 

operatius, processos 

de distribució de 

tasques del grup, 

utilitzant eines digitals 

col·laboratives 

adequades . 

 

Planifica totes i 

cadascuna de les 

tasques 

Estableix pautes 

per a la gestió del 

treball 

S'adapta a la 

gestió del treball 

No s'adapta a la 

gestió del treball 

CD3.1 - Planifica 

correctament una 

És exacte en les 

cerques 

És correcte en la 

cerca d'informació 

Necessita ajuda 

en algunes 

No realitza cap 

cerca d'informació 
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cerca d’informació en 

funció de necessitats 

i condicions 

específiques (per 

exemple, temps, 

objectius, 

restriccions, etc.). 

d'informació cerques 

d'informació 

AA1.1 - Aplica 

diferents estratègies 

per resoldre dubtes i 

dificultats (demanar 

dubtes a companys i 

professors, cerques a 

Internet,...) 

Aplica diferents 

estratègies i és 

autosuficient 

Aplica diferents 

estratègies 

Necessita ajuda 

per a aplicar 

estratègies 

 

No aplica 

estratègies 

AA2.6 - Vincula 

aprenentatges nous 

amb d'altres 

anteriors. 

Vincula i fins i tot 

interioritza els 

mètodes 

Relaciona alguns 

aprenentatges 

Treballa a 

relacionar 

conceptes 

No treballa a 

relacionar 

conceptes 

 

Figura 17. Rúbrica d’avaluació 

Font: Elaboració pròpia 

Segona i tercera fase/ Modelatge i construcció 

En aquest segon apartat, es pretén treballar el raonament espacial i l'ús de les 

eines CAD, per a això se'ls lliurarà un exemple d'aquesta taula acotat i ells 

hauran de modelar-lo en 3D, es realitzarà en parelles. Es troba a l'Annex. 

En aquest segon apartat es realitzarà un petit informe, en ella lliuraran la seva 

peça delimitada i modelada en 3D. 

Per a realitzar una introducció a les eines CAD se'ls realitzarà una presentació 

dels blocs bàsics a utilitzar, a més, el docent es trobarà a la seva disposició per 

a qualsevol dubte o consulta. 

En aquest segon apartat el docent haurà de parar esment en com els alumnes 

manegen i enllacen els coneixements amb les eines CAD. S'ajudarà de la 

següent rúbrica on haurà de ser present en el desenvolupament de la peça en 

3D, a més valorarà la memòria lliurada pels alumnes. 
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Indicadors Expert Avançat Aprenent Insuficient 

Entén i relaciona les 

eines prèviament 

explicades amb el 

nou concepte a 

treballar 

Interioritza 

correctament els 

nous conceptes a 

treballar 

Treballa els nous 

conceptes a travar 

S'esforça en els 

nous conceptes a 

treballar 

No s'esforça en 

els nous 

conceptes a 

treballar 

Es familiaritza amb el 

maneig de les eines 

CAD 

Demostra una 

gran habilitat amb 

aquestes eines 

S'ha familiaritzat 

correctament amb 

aquestes eines 

Treballa l'ús de les 

eines 

No treballa l'ús de 

les eines 

Modela correctament 

segons el que 

s'estableix en el 

recurs aportat 

Recrea a la 

perfecció la 

proposta 

realitzada 

Recrea amb 

alguns errors la 

proposta 

realitzada 

Recrea amb 

bastants errors la 

proposta 

realitzada 

No recrea amb 

bastants errors la 

proposta 

realitzada 

Finalitza en el termini 

establert 

Finalitza abans del 

que s'estableix 

Finalitza just en el 

que s'estableix 

Necessita més 

temps per a 

finalitzar 

No realitza el que 

s'estableix 

 

Figura 18. Rúbrica d’avaluació 

Font: Elaboració pròpia 

 

Diagrama aproximat de la distribució de les sessions per a l'activitat  

 

Figura 19. Distribució de les sessions per a l’activitat 

Font: Elaboració pròpia 
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1
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2

Introducció a l'activitat

Cerca d'informació

Memoria abant projecte

Introducció a les ines CAD

Cereació i modelatge 3D

Informe

Presentació / Entrega

Taula impossible

Fase 1 Cerca d'informació

Fase 2 / 3 Modelatge i construcció
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4. Discussió 

 

És fàcil implementar una nova metodologia de treball? 

Els nous mètodes d'ensenyament i més l'aprenentatge basat en projectes dóna 
lloc a nova manera d'impartir les classes, a vegades per motius personals o per 
falta de formació, alguns docents no s'adapten a aquesta metodologia podent 
donar lloc a una mala implementació del mètode. 

 

Els centres podrien realitzar la compra de l'eina? 

S'ha de ser conscient que els recursos del centre són limitats i per consegüent 
s'haurien de cercar alternatives d'inversió, ja sigui, arribar algun acord amb 
alguna entitat privada o pública, per a facilitar la incorporació d'aquesta eina. 

 

En aquest projecte ens hem basat en la construcció d'objectes. Es podria 
canviar a una metodologia basada en l'anàlisi dels objectes? 

Des del meu punt de vista, aquesta eina facilita el treball en tots dos camps. El 
mètode d'anàlisi tecnològica, pot ser molt útil conjuntament amb l'ús de l'eina 
3D, el procés d'examinar, investigar i comprendre l'objecte inicial permet 
comprendre amb exactitud l'element estudiat i poder-lo replicar fins i tot millorar 
amb l'ajuda de la impressió 3D (Rico Romero, 2013). 

És necessari tenir present que per a realitzar un bon anàlisi s'han de realitzar 
els diferents tipus d'anàlisis: 

 Anàlisi formal, forma física de l'objecte. 

 Anàlisi tècnic, com funciona l'objecte. 

 Anàlisi histròric-social-ecnòmic, estudi d’on prové, que ha permès a la 
societat, ha estat un objecte innovador o evolutiu, etc. 

 Anàlisi funcional, que utilitat o com s'usa l'objecte. 

Per tant, queda clar que aquest tipus d'eina es pot vincular a moltes 
metodologies de treball i a experimentar per a millorar l'ensenyament de 
l'alumnat. 
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5. Conclusions 

 

S'ha de tenir present els beneficis de la tecnologia 3D, pot desenvolupar, per 

exemple, evolucionar des d'un simple disseny fins a un desenvolupament 

mèdic, com la impressió d’òrgans del cos.  

Els avantatges d’aquesta eina dins la indústria permet la producció d'objectes 

en cadena o d'ús comú, permetent, genera estalvi de temps i costos en 

qualsevol camp, a causa del seu procés de fabricació i disseny  més eficient i 

ràpid.  

Cal tenir present tots els avantatges relacionats amb el medi ambient,  ja que 

s'ha pogut utilitzar materials reciclats en la producció d’objectes. D'altra banda, 

fomenta l'estalvi d'energia perquè els temps de producció es veu acursat. 

També es disminueixen els residus que queden després del procés de 

producció només s'utilitza el material necessari.  

Per tant, el projecte pretén ser una guia d'iniciació al món de la impressió 3D. 

Inicialment, construir una impressora 3D totalment funcional, evolucionant a la 

realització d'objectes o idees, on es poden incorporar les matèria que es 

vulguin involucra en el projecte. 

Les activitats del present projecte s'ha aconseguit descriure amb detall les 

activitats plantejades, perquè serveixi com a guia a qualsevol docent que vulgui 

dur-les a terme. S'ha especificat aspectes fonamentals com són els objectius a 

aconseguir per part de l'alumnat, metodologia a emprar en les diferents fases i 

criteris d'avaluació. Totes aquestes activitats s'han plantejat i justificat per a 

desenvolupar-les com un projecte transversal per a alumnes de secundària. 

S'ha de tenir present que qualsevol projecte no és perfecte i aquest s'ha 

d'alimentar-se de futures crítiques de docents i alumnes, veure l'evolució i com 

millorar els aspectes tractats. 
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8. Annexos 

8.1. Annex I - Guia de fabricant ANET A8 
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8.2. Annex II - Acotacions de la taula impossible 

 

 


