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1. Resum

Actualment, no es pot ignorar I'impacte de les noves tecnologies com és la
impressié 3D. Com s'ha pogut apreciar, una simple impressora doméstica
ha permés 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

impressié 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 I'educacio
secundaria obligatoria i reforgat en l'aprenentatge basat en projectes, pretén
treballar les competéncies i habilitats basiques establertes. Facilitant que els
alumnes adquireixin i sistematitzin técniques de raonament logic i abstracte,

que els ajudara en el seu aprenentatge futur.




2. Estat de la questid

21. Pensament computacional

Actualment, ningu ignora la importancia i l'impacte de les noves tecnologies.
Aixd ha sensibilitzat a les institucions a I'hora d’abordar el problema des de la
formacio. Les societats més conscients han vist el desenvolupament d'una
nova alfabetitzacié digital, i per tant cal comencar des de les primeres etapes
educatives del desenvolupament individual, igual com succeeix amb altres

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

El pensament computacional es va difondre a partir de la base dels arguments
exposats per Jeannete Wing en una columna d'opini6 de la revista
Communications of the ACM de mar¢ de 2006. Wing va exposar que el
pensament computacional "implica resoldre problemes, dissenyar sistemes i
comprendre el comportament huma, basant-se en els conceptes fonamentals
de la ciéncia de la computacio. El pensament computacional inclou una amplia
varietat d'eines mentals que reflecteixen I'amplitud del camp de la computacio,
etc. Representa una actitud i unes habilitats universals que tots els individus, no

sols els cientifics computacionals, haurien d'aprendre i usar’(Wing, 2006).

Posteriorment, segons la Societat Internacional per a la Tecnologia en
I'Educacio i I'Associaci6 de Mestres de Ciéncies de Computadores (ISTE i
CSTA, per les seves sigles en anglés, 2011), ha establert els estandards del
pensament computacional (Sociedad Internacional para la Tecnologia en
Educacién, 2020):

1. Formular definicions de problemes adequades per a métodes assistits
per la tecnologia, com ara analisi de dades, models abstractes i
pensament algoritmic a explorar i trobar solucions.

2. Capacitat de recol-lectar dades o identificar conjunts de dades rellevants
de manera logica, utilitzar eines digitals per a analisis i representar

dades de diverses maneres per a facilitar la resolucio dels problemes.
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3. Dividir els problemes en parts, extreure informacié clau i desenvolupar
models descriptius, de la forma més eficient, per a comprendre sistemes
complexos o facilitar la resolucié de problemes.

4. Utilitzar el pensament algoritmic per a desenvolupar una sequéncia de

passos per a crear i automatitzar solucions.

2.1.1. Pensament computacional en l'actualitat

En els ultims anys, el pensament computacional ha irromput amb forga en el
debat sobre el curriculum de I'educacié obligatoria de nombrosos paisos del

nostre entorn.

Donada aquesta situacid imminent de satisfer aquesta necessitat s'han

delimitat dos vessants, pel que respecta al pensament computacional.

La vessant més frequent i mecanica de per al desenvolupament del pensament
computacional ha estat afavorir I'aprenentatge de la programacié i dels seus

llenguatges de manera progressiva.

Aquest desenvolupament del pensament computacional es basa a fomentar la
programacié de manera que I'alumne evolucioni en la dificultat de les tasques
de programacié des de les primeres etapes de l'educacié. L'aprenentatge
s'associa en la tradici6 més classica del conductisme, l'alumne de manera
reiterada adquireix els coneixements del pensament computacional basant-se
en la practica de la programacio i d'anar augmentant la dificultat variant els
llenguatges de programacio i la dificultat de les tasques (Zapata-Ros, 2015).

Alguns exemples de programacié de menor a major dificultat sén els seguents:




Programa

Scratch

Robot War
Robot Turtle
Code
Master
Let's Go
Code

Applnventor

Figura 1.

Descripcio

Edat aconsellable

Es un llenguatge de programacio visual
desenvolupat pel Grup Lifelong
Kindergarten del MIT Mitjana Lab

Recursos per a iniciar-se en la
programacié sense la necessitat d'un

ordinador.

Similar a I'escratx, aquest tipus de
llenguatge visual té una major dificultat
pel fet que permet crear blocs i
funcions creades pel propi
desenvolupador. Una altra
caracteristica  principal seria la
interaccié amb elements més elaborats
com poguessin ser bases de dades o
elements fisics reals dels propis
dispositius per als quals s'esta
programant

Es un motor de videojocs
multiplataforma, el qual avui dia,
permet I'elaboraci6 de codis complexos
[ desenvolupament d'aplicacions

elaborades

5a 10 anys

5a 10 anys

10 a 15 anys

+15 anys

Font: Elaboracié propia.

Taula resum dels diferents nivells d’aprenentatge de la programacio.




D'altra banda, la segona vessant esmentada anteriorment és el
construccionisme. Corrent que sosté que hi ha una forma especifica de pensar,
d'organitzar idees i representacions, i permet afavorir les capacitats

computacionals.

Aquesta vessant, es treballa en aprenentatges o en habilitats concretes:
discriminacié d'objectes (colors, grandaries, formes...), seriacio, etc. per a la
resolucié de problemes fomentar la modularitzacid, les analisis ascendents o
descendents, recursivitat, etc. (Zapata-Ros, 2015). Aquest tipus de pensaments
es desenvolupen en la codificacid perd no s'extrapolen a altres camps, es

veuen vinculats a la simple programacio.

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'ds dels diagrames de flux per a documentar processos de negocis es va
iniciar entre les decades 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 Mecanics (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 informatics 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
multidisciplinaria i accessible per a qualsevol. Tenen una gran carrega logica i

es troben molt relacionats amb les matematiques. L'us d'aquests diagrames
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poden ajudar a la compressio dels problemes, atés que en realitzar el diagrama
s'ha de desenvolupar l'abstraccié del problema, aquestes so6n algunes

aplicacions educatives:

e Planificar tasques del curs

e Crear una presentacio en classe

e Organitzar un projecte grupal o individual.

e Planificar i estructurar 'escriptura creativa.

e Representar el flux d'algorismes.

e Comprendre un procés cientific.

e Dibuixar un procés anatomic, com la digestio.

e Tracar simptomes i tractaments per a malalties o trastorns.

e Comunicar hipotesi i teories.




Simbols comuns dels diagrames de flux

Les seguents figures i simbols son alguns dels més comuns:

Simbol

Nom Descripcioé

Aquesta figura representa
Procés un proces, una accié o una
funcio.
Aquest simbol representa el
punt d'inici, el punt de fi i els
Principi o fi
possibles resultats d'un
cami.
El cami del diagrama de flux
pot dividir-se en diferents
branques, segons la
Decisié
resposta o les
consequeéencies que se
succeeixin.
Aquest simbol s'empra en
els diagrames meés
Connector complexos i connecta
elements separats en una
pagina.
Indica direcci6 o sentit que
Fletxa de flux ha de prendre la seguent
etapa
Comentaris o Notes sobre el

Comentaris o notes propi del diagrama que

faciliten la seva comprensié.

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

Font: Elaboracio propia.




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

Defineix el teu propésit i abast Idea

Realitza una recerca prou detallada, pero prou simple a ‘

Ihora de crear els teus diagrames per 2 comunicar-te amb

I leva guthenaa Recerca -
|

Incomecets

7

Comecete
Y
Identifica les tasques en ordre |icentficaridistribuir [«
cronologic
R i . Incorrecets
identifica ies lasques en ordre CronMogic
>
d
Comecete
Y @
Organitza per tipus i figura | oOmanitbar |«
CD"’ESPO]’!ETIE
Incorrecets
Identifica processos, decisions, dades. enirades o©
sorhides.
./--
N
Comecete
— ¥
- i - .
Crea el teu diagrama | Crear .
Crea el teu diagrama distribuint per ordre cronelogic i els Incorrecets
processos, pautes, eic a segquir
Cuneeels
P, —
Crea el teu diagrama o
Verifica tots els passos gque participen en el procés Incomecets

Observa el procés per a assegurarte de no deixar de
costat res que sigui important per al teu proposil

N

~

Camrecele

v

Diagrama de Flux

Figura 1. Diagrama del procés realitzacié d’'un diagrama.

Font: elaboracio propia.

1]



2.2, Impressora 3D

En l'actualitat i en la situaci6 que hem viscut amb I'aparicié de la covid-19,
aquest tipus d'eines han aportat una gran ajuda per a combatre el virus,
realitzant tota classe d’eines: mascares, 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 questio de 15 anys van comengar a introduir-se els primers ordinadors,
pissarres tactils, etc. Ara ja es troben practicament a tots els centres educatius,

€s probable que les proximes siguin aquest tipus d'impressores 3D.

2.2.1. Queé és una impressora 3D?

Una impressora 3D és una maquina capag de reproduir un model dissenyat en
tres dimensions a ordinador en un model fisic (real). Manté una similitud amb
les impressores actualment conegudes, en tant que totes dues tenen la

capacitat de desenvolupar un document fisic a partir de documents electronics.

La base de la impressid 3D més coneguda es basa en el procés sequencial
d'anar acumulant material sobre una superficie. Inicialment, es carrega una
bobina de filament en la impressora 3D i es fa passar a través d'un filtre del
capcgal d'extrusio. Aquest filtre s'escalfa fins a la temperatura desitjada i, a
continuacié, un motor impulsa el filament a través d'ella, provocant que es

fongui.

Llavors, la impressora 3D mou el capcgal d'extrusio al llarg de les coordenades
especificades, dipositant el material fos sobre la placa de construccio, 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'impressio en seccions transversals es repeteix,
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construint capa sobre capa, fins que l'objecte esta completament format
(Hiemenz, 2014).

= | = \‘%‘

Figura 2. Esquema sequencial d'impressio 3D.

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

S'ha de tenir present que la impressio 3D és, un concepte genéric que engloba
tot un grup de processos d'impressio tridimensional, segons la norma
ISO/ASTM 52900, t¢ com a objectiu estandarditzar tota la terminologia i
classificar cadascun dels diferents tipus d'impressores 3D (ISO/ASTM
52900:2015, 2017):

Tipus d’impressid Procediment

Extrusié de material La impressora diposita un material préviament fos en una
plataforma de construccié, on el filament es refreda i
solidifica per a formar un objecte solid.

Polimeritzacio VAT Una resina foto polimera en liquid s’asseca selectivament
mitjangant una font de llum.

Fusio en llit de pols Una font d'energia térmica indueix selectivament la fusio
entre particules de pols dins d'una area de construccio per a
crear un objecte solid.

Injeccié de material Usant fotopolimers 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.

Injeccié d'aglutinant Un aglutinant liquid uneix selectivament regions d'un llit de

pols.

Genera objectes solids utilitzant una font térmica per a induir
(metalls) la fusié entre les particules de pols metal-lica d'una capa

cada vegada.

Figura 3. Taula resum dels processos d'impressié 3D.

Font: Elaboracié propia.

2.2.2. Conceptes impressié 3D

L'aparicio 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'us comu 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 realitzacio d'un producte amb una impressora 3D, s'ha de seguir un

procés dividit en tres fases principals:

1. Esbods

La primera fase de la realitzacié d'un producte és crear o imaginar el que es
desitja, des de crear un producte totalment funcional o simplement un objecte

de decoracié.
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Una vegada es té realitzat I'esbds, la seguent fase consisteix en realitzar el
disseny en 3D. Per a aix0 és necessari I'ajuda d'un programari que permeti

aquesta interacci6. Aquests son alguns exemples:

Gratuits Pagament
Blender SolidWorks

DraftSight AutoCAD
FreeCad SketchUp

Figura4. Taula de les diferents eines CAD.

Font: Elaboracié propia.

Com es pot apreciar, la majoria d'aquestes eines son eines assistides per
computador, CAD per les sigles en anglés "computer-aided design". Aquest
programari es pot dividir en programes de dibuix 2D (es base en entitats
geometriques vectorials) o modelatge 3D (afegeixen superficies i solids 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 impressioé és necessari exportar-lo a la mateixa impressora 3D.

2. Impressio 3D

Depenent del tipus d'impressora, que s'esta treballant, aquest procés mecanic
ja sigui addicié de material, fos, encunyacid, etc. Es on materialitza I'esbos

inicial en un producte fisic i tangible.
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3. Post-impressio

En moltes ocasions, una vegada finalitzat el procés d'impressié 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 peca, ja sigui realitzar acabats de pintura, escatat o fins

i tot lacats per a una major fermesa del material.

El seglent diagrama és un resum grafic de I'anteriorment comentat, incloent-hi
els moments on el producte pot tornar al disseny inicial, per a modificar-se i

realitzar millores:

‘ Idea Inicial |
41»‘ Esbos Inicial |1—
Rectificacions de la
idea inicial
Incorrecte |

Correcte

Modelatge 3D b E—

Rectificacions en

: =L I'eina de disseny 3D
Iimpressio 3D

! Rectificacions en
|

Incorrecte
Rectificacions de Incorrecte

l'esbos Modelatge 3D

Correcte

Impressio 30 o —

Incorrecte Incorrecte

Impressio 30

Correcte

Objecte Final

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

Font: elaboracio propia.
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2.2.3. Impressora 3D en I’educacio, situacioé a Espanya i les balears

En el preambul de la Llei organica per a la millora de la qualitat educativa es
tracta el tema de les Tecnologies de la Informacié i la Comunicacié com a
element de transformacio del sistema educatiu, afirmant que “I'Us responsable i
ordenat d'aquestes noves tecnologies per part de 'alumnat ha de ser present
en tot el sistema educatiu” (Ministerio de Educaciéon y Formacion Profesional,
2018).

En tant que la transformacié educativa dins I'estat espanyol recau sobre cada
provincia, donant lloc a diferents postures e iniciatives. Per aquest motiu, es
necessari revisar com es podria introduir en el marc educatiu de les llles
Balears el modelatge i impressié 3D, tant en les matéries de tecnologia com en
matematiques, ja que sbén les dues matéries 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 curriculum de
'educacié secundaria obligatoria a les llles Balears, es pot apreciar en els
continguts i els criteris d'avaluacio, no es fa una referéncia directa al modelatge
i la impressié 3D. No obstant aix0, I'Us d'aquesta eina pot vincular-se amb els
diferents curriculums, realitzant un bon us i coheréncia del contingut a treballar

a causa de les possibilitats que ofereix aquesta tecnologia.

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

impressio 3D

La impressio 3D es pot englobar en la denominada “moviment maker”, o també
anomenat "fes-ho el teu mateix". Aquest moviment promou que l'individu és
capac de desenvolupar qualsevol cosa que es proposi. Aquest moviment

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

mes proxim.

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

alumnes poden desenvolupar la major part de les competéncies clau:

La competéncia d'aprendre a aprendre és una de les més rellevants en I'Us
d'impressié 3D, ja que l'alumne haura de conscienciar-se a platenjar-se

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

Els alumnes hauran de ser conscients sobre les estratégies a desenvolupar les
tasques, planificar i supervisar la realitzaci6 del producte que s'esta

desenvolupant i avaluar-lo una vegada finalitzat.

El material o producte que s'esta desenvolupant pot motivar als alumnes a
aprendre; tenir la curiositat per com millorar el seu producte; sentir-se el
protagonista de la realitzacié del producte tangible realitzat; i fins i tot, en

acabar el procés, tenir un sentiment d'acte eficacia i confianga en si mateix.

La competéncia matematica i competéncies basiques en ciéncia i
tecnologia, és una altra competéncia molt lligada a I'is d'aquesta eina. Quan
es desenvolupa un producte és necessari ser capac¢ de descriure, interpretar i

predir tot el que afectara en el procés d'elaboracid.

En aquest procés d'elaboracié és necessari el coneixement de la geometria,
visio espacial, compressié de les magnituds, etc. Permetent una reflexié sobre

el que s'esta realitzant.

Tots aquests coneixements i destreses han d'interactuar amb el mén digital
permetent treballar i adquirir coneixements tecnologics, relacionats amb la

impressio 3D o temes relacionats amb el producte que s'esta desenvolupant.

L's de la impressid6 3D permet desenvolupar la competéncia lingliistica
utilitzant un llenguatge especific. La impressid 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 interaccio

comunicativa: I'actitud, la motivacidé i els trets de la personalitat.

Un altre gran aspecte de la impressié 3D és treballar la competéncia del
sentit de la iniciativa i de I'esperit emprenedor. Aquesta competéncia es
troba lligada en el desenvolupament i implantacié d'un projecte personal, en el
qual s'haura de desenvolupar una analisi de I'element desenvolupat permetent

I'avaluaci6. Generant una actuacio creativa i imaginativa.

En I's de la impressio 3D es troba implicit la competéncia social i civica, pel
fet que l'usuari ha de ser conscient de I'Us de les eines per a desenvolupar el
modelatge en 3D i fins i tot que el producte desenvolupat. Aquest tipus d'eines
permeten I'Us de programari lliure i treballar sobre projectes publics, permetent

realitzar una consciéncia del coneixement lliure.

Finalment la competéncia de consciéncia i expressions culturals, I'is de la
impressié 3D permet aplicar i desenvolupar la imaginacié i la creativitat, ser
capag¢ d'usar materials i técniques 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 impressio i el disseny 3D
permet el desenvolupament interdisciplinari (Ministerio de Educacion vy
Formacion Profesional, 2018), proporcionant un recurs educatiu transversal en

totes les assignatures del curriculum d'Educacié Secundaria.

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 aplicacié en el mon real més enlla de l'aula-classe (Marti et
al., 2010).
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Coneguda com l'ensenyament basat a fer, elaborat per I'educador William
Heard Kilpatrick, I'elaboracido de projectes es transforma en una estratégia
didactica activa, el projecte a realitzar s'ha de concebre com la cerca d'una

solucio optima a aquest.

Segons Vygotsky, “l'enfocament de I'aprenentatge considera que la construccio
social de la realitat es basa en la cognici6 i en I'accio practica que té lloc en la
vida quotidiana. Per lo tant, es destaca els ambients, I'expressio parlada i es
reconeix la importancia de les situacions informals d'ensenyament’(Esteban,
2011).

Per tant, les estratégies d'aprenentatge basades en projectes té les seves
arrels en l'aproximacié constructivista. L’alumnat haura de construir de manera

activa les seves idees, conceptes, etc a partir de la seva experiéncia propia

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 I'aprenentatge.

Amb l'aprenentatge basat en projectes es pretén aconseguir (Marti et al.,
2010):

e El desenvolupament de les competéncies basiques, pel fet que els
alumnes passen a ser particips del seu desenvolupament.

e La millora de les habilitats de recerca. Els alumnes se sén participis del
desenvolupament del projecte sent necessari captar nous coneixements.

e La capacitat d'analisi i sintesi a causa de la necessitat de seleccionar la
informacié més optima per al projecte.

e La introduccio i el maneig de les TIC, permet als estudiants I'adquisicid
de noves habilitats i coneixements sobre les tecnologies.

e La formacié a avaluar i coevaluar. Els estudiants es responsabilitzen del
seu propi treball i acompliment i del conjunt.

e EI compromis amb el projecte. Els estudiants es comprometen de

manera activa al desenvolupament i evolucié del projecte.
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Projecte tecnologic

Per a realitzar el present projecte, es basara en el métode de projectes. Aquest
metode permet la resolucié de problemes aplicant coneixements i habilitats
amb l'ajuda de [I'observacio, l'enginy i el treball en equip, permetent

desenvolupar tots el conceptes de I'aprenentatge basat en projectes.

Per a desenvolupar el métode de projectes és necessari seguir una série de
pautes de manera logica i ordenada per a finalment, obtenir o resoldre un

problema técnic.

Les etapes son les seglents figura 4 i cada etapa es troba definida amb un cas

practic en la figura 6.

Projecte tecnologic
w— |
: | esuese

Figura 4. Etapes del projecte tecnologic

Font: Elaboracié propia
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3. Desenvolupament de la proposta

3.1. Justificacio de la proposta

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

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

Aquest projecte és una primera fase d'iniciaci6 al desenvolupament de la
impressio i el modelatge 3D, on posteriorment I'Us d'aquesta eina ajudara a les
matéries a causa del potencial didactic que es pot desenvolupar.

A més del desenvolupament de les competéncies 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
I'etapa de I'Educacié Secundaria Obligatoria en el Reial decret 1105/2014, de
26 de desembre.

D'altra banda, és impulsar I'iUs de la impressio i modelatge 3D en I'ambit de
I'educacio.

3.1.2. Objectius especifics

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

principal del projecte:

e Comprovar que la impressié i modelatge 3D afavoreix la motivacié de

I'aprenentatge.

22 |



e Aplicar nous metodes d'aprenentatge on l'alumne pren el control de
I'aprenentatge.

e Comprovar que la impressié 3D augmenta la creativitat.

e Proposar una nova eina per al desenvolupament de les diferents
materies.

e Estudiar noves tecnologies que es troben en desenvolupament.

e Avaluar I'aprenentatge amb eines utils i d'us quotidia.

e 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, I'alumne

obté el control del seu propi ensenyament.

A més de la impressio 3D, en aquest projecte es pretén fomentar I'aprenentatge
basat en projectes i I'Us del pensament computacional de forma més abstracta,

podent desenvolupar els estandards establerts d’aquest pensament.

3.2.1. Nivell académic

Segons I'Article 23 bis de la Llei organica 8/2013, del 9 de desembre, per a la
Millora de la Qualitat Educativa (LOMCE): “L'etapa d'Educacié Secundaria
Obligatoria s'organitza en matéries i compren dos cicles, el primer de tres
cursos escolars i el segon d'un.” L'eleccié de treballar aquesta tematica en
concret durant l'ultim 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'assimilacié de la logica de les diverses dinamiques existents i

coneixer noves eines, independentment del que eleccio tingui al seu futur. A
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mes, tractant-se d'activitats didactiques en les quals es treballara sobre la base
de l'estudi de cas de la de la impressid i del mén que li envolta, aquesta

tematica s'adequa dins del curriculum de I'Gltim curs del cicle d'ESO.

3.2.2. Disposicio del projecte en la programacié del curs

Com ja s'ha comentat amb anterioritat, les propostes d'aquest Treball Final de
Master estan dissenyades de tal manera que puguin ser un recurs per al docent

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

Per a la realitzaci6 del projecte es necessari organitzar-lo temporalment, degut

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

e Establir que el projecte es desenvolupi a les hores de lliure disposicio,

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

e Una altra proposta seria desenvolupar una coordinacié departamental,
s'ha de tenir present les materies involucrades en el desenvolupament
del projecte i les hores que cada departament aportaria en el

desenvolupament del projecte.

e Generar una comissid de coordinacid, aquesta proposta pretén no
implicar departaments sencers sino les persones involucrades en el

desenvolupament del projecte, permetent una organitzacié més eficag.

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 matéries d'ESO, ens centrarem en els seguents
criteris d'avaluacio i estandards d'aprenentatge segons descrit a la versio
consolidada, Decret 34/2015, de 15 de maig, pel qual s’estableix el

curriculum de I'educacio secundaria obligatoria a les llles Balears.
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3" ESO

Bloc 3. Geometria

Bloc 1. Procés de
resolucio de
problemes tecnologics

Bloc 2. Expressioi

comunicaciotécnique

Bloc 3. Material d’us
técnic

Figura 5. Continguts i estandard d’aprenentatge de les diferents matéries que intervenen

en el projecte.

Font: Elaboracié propia

3.2.3. Fases del projecte

Aquest projecte es dividira en dues activitats principals. Tot i que una vegada
desenvolupada la impressora 3D, es podra realitzar tot tipus de contingut

seguint la mateixa metodologia de treball.

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

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

El desenvolupament del projecte, es basara en les diferents etapes les quals
s'identifica el “Projecte Tecnoldgic”, aquest recurs didactic permet treballar els
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objectius i competéncies basiques del curriculum de les matéries d'ESO el

seguent diagrama és un breu resum i identificacié de cadascuna de les etapes.

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

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

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

aules sense necessitat de taller.

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

d'informatica.
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Plantejament de problema

Identificar el problema i els requisits necessaris.

Cerca d'informacio

Definit el problema, s'ha de realitzar una pluja
d'idees relacionades amb el problema, sha de
cercar informacié per a anar aclarint els
conceptes.

Disseny

Cada membre

realitzara un esbds individual, posteriorment, es
realitzara una posada en comu per a adoptar un
disseny final, acordat entre els integrants.

Planificacio

Organitzar de forma crdenada les tasques, els
recursos i les persones, tenint en compte les
etapes que sha de seguir Per a aixd, és
necessari emplenar un document on es
deixi constancia de les pautes seguides.

Construccio

Procés de fabricacid del concepte desenvolupat,
en aquesta fase, es poden plantejar problemes
fet pel qual s'han de realitzar modificacions en el
projecte, sempre que, es reflecteixi sobre la
memoaria del projecte.

Avaluacid

Una vegada fabricat el producte s'ha d'analitzar i
valorar la seva funcionalitat, si es troben errors,
s'ha de revisar on s’ha produit 'error.

Divulgacio

Una vegada verificat

el producte s'ha de presentar davant la societat,
ja sigui amb la redaccié de la memadria técnica,
presentacid, etc..

| Necesitat / Idea ‘

[ Plantejament de problema ]17\

%> e
Correcte
¥

Cerca d'Informacio ]1—\

Incorrecte

A e mn———— :
Correcte
¥

Disseny |<—\

%> e
Correcte
v

Planificacié |<—\

f> —
Correcte
Y

Consfruccio |<—\

é e
Correcte
¥

Avaluacio |<—\

Incorrecte

Incorrecte

& e m e e s s m s assssaseoaaan
Caorrecte
v

Divulgacio

Fase 1

Deixar constancia en
la  membria  del
projecte de qualsevol
modificacio realitzada
durant els diferents
processos.

Fase 2

Fase 3

Figura 6. Continguts i estandard d’aprenentatge de les diferents matéries que intervenen

en el projecte.

Font: Elaboracié propia

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

en funcio de 'activitat desenvolupada. Es distribuiran de la seglent forma:

27 |



1.

La primera fase plantejara una activitat proxima i motivadora a I'alumne.
Els alumnes hauran de desenvolupar i construir una primera idea del
concepte que es vol treballar usant les eines TIC. S'haura de realitzar
una cerca d'informacio exhaustiva; recopilar la informacié més rellevant; i
finalment exposar-la als altres alumnes per a arribar a un consens comu.
Les linies principals de recerca d'informacioé es podran plantejar des de
diversos punts de vista podent modificar I'activitat inicialment proposta,
sempre que segueixi un eix principal. En tant que la impressié 3D pot

brindar infinitat de possibilitats.

En aquesta primera fase el docent sera un guia de l'activitat a realitzar i
haura d'encaminar les preguntes i les respostes que es plantegin els
alumnes, sense intervenir de forma magistral. Aquest métode en qué els
alumnes es plantegen i responen les seves propies preguntes permet
ajudar als alumnes, desenvolupar la creativitat i I'esperit critic. A més,
permet treballar, la competéncia apren a aprendre, pel fet que

gradualment I'alumne sera autosuficient en futures activitats.

A la segona fase, el docent haura de corregir els temes tractats i
adequar-los seguint I'eix principal de l'activitat. Aquesta segona fase se
centrara en I|'Us del programari de disseny i en solucionar els possibles

problemes que es trobin.

La tercera fase consistira a analitzar el producte obtingut presentant-lo al
conjunt d'alumnes i realitzant una memoria de projecte. Aportant millores

de disseny i elaboracio o inclus, noves idees a tractar.

Aquesta fase es realitzara mitjangant una exposicié 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’atencio a la diversitat

S'utilitzara el treball col-laboratiu per fomentar la cohesié intragrupal i afavorir
'adaptacié dels nouvinguts. Aquells alumnes amb necessitats especials tant
per condicions relacionades amb aspectes socioecondmics, culturals o
geografics (CPHE) com els alumnes amb necessitats educatives especials
relacionades amb la incorporacié tardana al sistema educatiu espanyol (IT)
presents al grup-classe en questio, podran comptar amb els seus companys
de grup. Aconseguint d’aquesta manera una major integracié. Sense oblidar el
suport extra del professor que els ajudara en qualsevol dificultat que

presentessin a I’hora de dur a terme la sessio.

Respecte als objectius es donara prioritat als continguts en funciéo 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 realitzacié, amb diverses vies per treballar un mateix

contingut, que permetin diferents possibilitats d’execucio.

Es treballara de manera col-laborativa amb agrupaments reduits, donant major
protagonisme als alumnes que la requereixen. Igualment es seleccionaran
tecniques i estratégies metodologiques que siguin utils per a tots els alumnes i
afavoreixin I'experiéncia i reflexid; I'aprenentatge per descobriment; i la
comunicacio i expressid del conjunt de l'aula. A més, s’adequara el llenguatge
al nivell de comprensié dels alumnes, especialment per als alumnes nouvinguts

amb problemes d’adaptacio.

Amb l'objectiu de que els alumnes amb altes capacitats puguin aprendre
d’acord amb el seu estil independent i creatiu, es treballara de manera molt
enfocada a la investigacié i al meétode cientific per aprendre els nous

continguts.

Per acabar, s’adaptara I'organitzacié de l'aula per tal que els alumnes amb

necessitats especials tinguin les indicacions, claus i informacions convenients
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perqué puguin orientar-se en ella. Indicant de forma clara, mitjangant
fotografies o dibuixos, les sequéncies temporals de les diferents activitats que

es realitzen al llarg del dia.

3.2.5. Avaluacio del projecte

En l'actualitat, 'avaluacié ha obtingut una major rellevancia en I'educacié i en
molts ambits de la vida, degut que la societat és més conscient i de la
importancia que comporta avaluar i fins i tot ser avaluat. Per tant, segons els

agents avaluadors trobem diferents tipus d'avaluacié i una breu descripcio:

e Autoavaluacio: valoracié propia dels coneixements, aptituds, habilitats...
desenvolupades.

e Coavaluacio: valoraci6 de coneixements, aptituds, habilitats...
desenvolupades dels alumnes a través de l'observacié i determinacio
dels propis companys.

e Heteroevaluaci6: valoraci6 de coneixements, aptituds, habilitats...
desenvolupades per part d'un tercer com pot ser un docent sobre

I'activitat dels seus alumnes.

L'avaluacio de les activitats es realitzaran mitjangant rabriques d'avaluacio. Una
rubrica és una guia de puntuacié usada en l'avaluacié de I'acompliment dels
alumnes, les quals descriuen les caracteristiques especifiques d'un projecte o
tasca en diferents nivells de rendiment, amb I'objectiu d'aclarir el que s'espera
del treball de I'alumne, de valorar la seva execucio i aixi mateix de proporcionar
un feedback als propis alumnes (SANMARTI, 2016).

Les rubriques 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 maxim suposa que
I'alumne demostra que ha estat capa¢ d'aconseguir els objectius de I'activitat

proposada.
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Per a I'avaluacio d'aquesta proposta es realitzaran dos tipus de rubriques:

e Una primera rubrica on el professor avaluara els conceptes, habilitats i
aptituds dels alumnes enfront de la situaci6 a resoldre, sent ells
totalment conscients que s'esta avaluant en tot moment.

e Una segona on els alumnes realitzaran una autoavaluacio i coavaluacio,
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. Es recomanable que per a la realitzacié d'aquesta
rubrica els alumnes siguin conscients de l'avang del seu procés

d'aprenentatge.
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3.2.6. Execuci6 de la impressora 3D Anet A8

Resum de I'activitat a realitzar:

Execucié d’una impressora 3D

Descripcié Es realitzara la construcci6 d'una impressora 3D
CInlelelellivezlelel 50 hores

Tecnologia:

Bloc 1. Procés de resolucio de problemes tecnologics

Bloc 2. Expressio i comunicacio tecniques

Bloc 3.Material d'us tecnic

Blocs tematics

Matematiques:

Bloc 3: Geometria

Altres blocs tematics:

Introduccio al control robotic

Aprenentatge basar en projectes

Metodologia

Treball Col-laboratiu/Individual

Portatil amb accés a xarxa, instal-lat el processador de
text i programa de modelatge 3D

Quadern de notes, llapis ....

Material

Projector audiovisual

Pissarra convencional o de guix

Eines per a muntatge de la impressora

Figura 7. Resum de I'activitat

Font: Elaboracio propia

Aquesta activitat és una introduccié al mén de la impressié 3D, inicialment se'ls

proposara 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 4BRDPARIsAJsyoLN4JwBzWbnIHiHIDbYJnAzKQuUuEgkAy
fYreRIaVNOzYYIsp9QSVGQHgaAnTUEALwW wcB

Per a la realitzacié del projecte se seguiran les pautes de I'aprenentatge basat

en projectes.

Inicialment se'ls plantejara el tema principal que sera construir la impressora
3D, ANET A8. Aquesta impressora sera un benefici per al centre, per tant

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

Per a la realitzacié d'una primera aproximacid i amb ajuda del docent, es
plantejara realitzar una pluja d'idees on es brindaran les primeres idees sobre

el tema.

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

professor, depenent del seu criteri.
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Per a seguir amb el fil conductor de la idea de projecte, es plantejara als
alumnes decidir dos rols principals:

e Un director de projecte, que haura de supervisar i donar coheréncia en
totes les fases del projecte.

e Una persona que anoti totes les decisions del grup, realitzant una acta
de cada sessio per a anar delimitant idees que posteriorment s'haura de
lliurar.

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

vagin plantejant.

Primera Fase/ Cerca i recopilacio d'idees

Per a aquesta primera fase del projecte, els alumnes hauran de realitzar una
cerca exhaustiva de tota la informacié referent al tema tractat. Aquesta
informacioé haura de ser posada en comu per tal de poder contrastar idees i

resoldre els problemes que puguin sorgir en el mateix grup.

Per a avaluar aquesta primera fase, es realitzara una memoria, amb una
extensid maxima de 12 pagines, i una presentacié on les principals idees a

presentar seran les seguents:

o Que és una impressora 3D?

o Quines possibles aplicacions tenen les impressores 3D, en el mon
real?

o Que és una impressora d'us domestic?Tipus d'impressores i
materials d'impressié 3D?

o Parts i components d'una impressora domeéstica

o Tipus de programari per al modelatge en 3D

o Com muntarien una impressora domeéstica model ANET A8?

o Possibles treballs que els agradaria realitzar: Breu explicacio

d'aquests.
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En aquesta fase de recerca d'informacié es pretén treballar la competéncia de

comunicacio linguistica, interpretant nous conceptes, opinions, etc.

Una altra competéncia a treballar sera la competéncia d'aprendre a aprendre,

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

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

seves habilitats socials i finalment la propia competéncia digital.

Per a l'avaluacié d'aquesta primera fase, es realitzara en funcié de la segluent

rubrica d'avaluacio:

Indicadors

Reconeix que és
el concepte d'una
impressora 3D i a

tipus existeixen

Reconeix les
aplicacions de la

impressio 3D

Reconeix
impressora
domestica i
exposa els tipus
de materials i

impressions

Parts i
components d'una
impressora

domestica

Tipus (o}

programari per al

Expert

Avancgat

Aprenent

Insuficient

Ha realitzat un
estudi  exhaustiu
que és una
Impressora 3D i
els tipus que

existeixen

Ha realitzat un
estudi  exhaustiu
de les aplicacions
a més exposa

alguns exemples

Ha realitzat un

estudi  exhaustiu
que és una
impressora  d'Us

domestic i descriu
correctament els
tipus i I'is dels
materials

Ha descrit i
reconeix

correctament tots
els  components
d'una impressora
domestica

Reconeix que és

un programari 3D i

Ha captat els
coneixements que
és una Impressora
3D i els tipus que

existeixen

Ha captat les
diferents

aplicacions de la
impressi6 3D i

esmenta algunes

Ha captat que és

una impressora
d'Us domestic i
descriu

correctament els

tipus i I'Us dels
materials
Ha descrit

correctament tots
els  components
d'una impressora

doméstica

Reconeix que és
un programari 3D

Ha captat els
coneixements
basics que és una
Impressora 3D i
els tipus que
existeixen

Ha captat les
diferents
aplicacions de la
impressio 3D, pero
no exposa ni
exemples ni

esments

Ha captat que és
una impressora
d'lUs domestic no
descriu

correctament els
tipus i I'Us dels

materials

Ha descrit alguns
components d'una
impressora

domestic

Intueix que és un

programari 3D

No ha captat els
coneixements que
és una Impressora
3D i els tipus que

existeixen

No ha captat les
diferents
aplicacions de la

impressio 3D

No ha captat que
€s una impressora

d'Us domeéstic

No ha descrit cap
els  components
d'una impressora

domestica

No reconeix que

€és un programari
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modelatge en 3D exposa alguns 3D
exemples
Ha realitzat una

Com pllel=h W cerca exhaustiva

: Exposa alguna

una InJJEEPI-M d'aquesta o ) No exposa cap
L ) . guia i a buscat Exposa una guia )

domestica model lgJeEEEE! i ) guia

) tutorials

ANET A8 exposa guies o

tutorials didactics
Possibles treballs

CCICIENEEOEEM Proposa multiples o

: . . : Proposa multiples . .
realitzar: -IIN idees i a més les g Proposa una idea No proposa idees
idees

explicacio ha desenvolupat

d'aquests

Figura 9. Rubrica d’avaluacio

Font: Elaboracio propia

Segona Fase/ Construccio de la ANET A8

Una vegada realitzada les presentacions i detallats tots els conceptes
d'aquesta eina, es realitzara la seguent fase. Aplicant els nous coneixements i
posant en practica les competéncies socials i civiques. L'alumne haura de
consensuar cada pas que vagi realitzant a I'hora del muntatge. Una altra
competéncia a treballar en aquesta fase sera la competéncia digital intrinseca

en el projecte.

A més, en aquesta fase es treballara la competéncia del sentit d'iniciativa i
emprenedor pel fet que hauran de dur a terme la construccio de la impressora i

la gestid del seu propi projecte.

En aquesta segona fase,se'ls facilitara als alumnes el seguent material didactic
préviament revisat pel docent. Aquest material consta d'una guia molt intuitiva
del fabricant (Annex ) i posteriorment una serie de videos de Youtube,
realitzats per la comunitat de 3D Maker ES, on es realitzen les pautes per a la

construccid d'aquesta. Donant a conéixer que gracies a les eines de la
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informacio i tenint un esperit critic, es pot desenvolupar qualsevol tema que es

plantegin ja que Internet és la major font d'informacié 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=ttbO9bhs66RA
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=cJ16AD3YIVO0
Tutorial Primer calibratge Anet A8
https://www.youtube.com/watch?v=kWOhEDONNIY

Figura 10. Recopilacié audiovisual per la construccié de ANET A8

Font: 3D MAKER ES

Aquesta impressora d'us domestic 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 reparacio de peces en 3D.

Aixi 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 abstraccié del problema i no realitzar errors en el

procés d'assemblatge.

S'haura 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

verificacio, aquesta targeta contemplara el segient:
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e Imatge del procés assemblatge.
e La quantitat de peces que s'ha de tenir per a construir aquesta fase.

e Imatge de l'assemblatge final i realitzat per ells mateixos.
Aquest seria un exemple del pas 5:

Abans de

Material necessari Assemblatge final
I'assemblatge

4
S

Verif Nom de les parts Cant
Suport del 1
rodament de la
corretja de I'eix Y
S'ha aconseguit

Es té la figura - Placa frontal 1 7
& 9 = | = la figura

Pern 2

Rosca 2

Figura 11. Exemple targeta de verificacio

Font: Elaboracio propia

Aquest métode de targeta de verificaci6 es basa en el métode Kanban
desenvolupat dins les fabriques de muntatge d'automobilisme. Aquest métode

permet:

e Major rendiment del flux de treball
e Major eficiéncia en el lloc de treball
e Major organitzacio de la zona de treball

e Menor possibilitat d'equivocacio

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

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

empreses i industries.

En aquesta segona fase, I'avaluacié del projecte es realitzara amb la seguent

rabrica. EI docent a més de valorar la rubrica haura d'anotar el procés

d'aprenentatge que ha desenvolupat I'alumne i l'esperit col-laboratiu dels

alumnes.

Indicadors

Procés
construccio
Precisio

construccio

Neteja del material

Ordre

materials

Seguretat

treball

Coneixements

adquirits

Expert

Avancat

Aprenent

Insuficient

Ha realitzat Ia
construccié sense
ajuda

La construccio
aquesta impecable

Els materials usats
es troben en molt
bon estat

Manté un ordre
continu en el
treball

Ha prioritzat la
seguretat en el

treball

Ha adquirit i
desenvolupat nous
coneixements i
usa el correcte

vocabulari

Ha realitzat Ia
construcci6 amb
algunes pautes

La construccio té

alguns defectes

Els materials usats
es troben en bon
estat
Alguns dies
descura l'ordre

Ha fet el treball
amb seguretat

Ha adquirit i
desenvolupat nous

coneixements

Ha realitzat la
construcci6 amb
reiterades ajudes
La construccio
aquesta

defectuosa

Alguns  materials
usats es troben en

molt bon estat

Sol descurar
I'ordre

En algunes
ocasions es

despreocupava de
la seguretat
Ha adquirit nous

coneixements

No ha realitzat la

construccié

No ha realitzat la

construccié

Ha deteriorat el
material

No manté l'ordre
en el treball

No ha mantingut la
seguretat en el

treball

No ha adquirit
nous
coneixements

Figura 12. Rubrica d’avaluacio

Font: Elaboracio propia
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Tercera Fase/ Resposta col-lectiva

En aquesta tercera fase, I'alumne haura de presentar una memoria del procés
d'assemblatge, amb totes les targetes de verificacio i les seves imatges

verificades, inclos el diari d'actes, tot presentat amb un index, com si fos una
memoria d'un projecte.

Finalment, es presentara l'elaboracid de la impressora i aportaran la seva
opinié sobre el projecte.

En aquest apartat no es realitzara cap valoracio, simplement es verificara que

la documentacié lliurada s'adapta als requisits establerts anteriorment.

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

NRRREENEREEHEEEEEEBEHHEEE

" s olojefojol0)ofo]Olololole]lo|e]|o|le]|ole]|e]|e]|e|o]|e]|0e
Actvititat Fase Descripci6 Activitat o|lw|o|lw|la|lwla|l6lalGlalalalolelalealsalalsalalsal el
s|8|8|8|8|8|8|88212|281281818188!8]8(8(8(8(8(52

Lol I I IR IR I I I I I I 3 7 7 7 0 0 I e R )

Primera introduccio a I'activitat

. - Cerca d'informacio
Fase 1 Cerca i recopilacié d'idees

Memoria abant projecte

Presentacio

Diagrama de flux

Targetes de verificacio

Muntatge pas 1-3

Muntatge pas 4-6

Muntatge pas 7-9
Execussié d'una impressora 3D

Muntatge pas 10-12

Fase 2 Construccié de la ANET A8 Muntatge pas 13-15

Muntatge pas 16-18

Muntatge pas 19-21

Muntatge pas 22-24

Muntatge pas 25-27

Verificacié de muntatge

Calibrar impressora

Memoria Final

Fase 3 Resposta col-lectiva

Presentacio

Figura 13. Distribucié de les sessions per a I'activitat

Font: Elaboraci6 propia
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3.2.7. Execucio6 de la taula impossible

Resum de I'activitat a realitzar:

Execucio de la taula impossible

Aquesta és una taula penjant on s'utilitzen forces de tensié per a
Descripci6 mantenir la taula en posici6 vertical i equilibrada en lloc de les forces de
compressio en les potes estandard.

Temporalitzacio Jamlelcs

Tecnologia:

Bloc 1. Procés de resolucid de problemes tecnologics

Bloc 2. Expressio6 i comunicacio técniques

Bloc 3.Material d’us técnic

Blocs tematics RYEIGUEIESE

Bloc 3. Geometria

Fisica:

Bloc 1. Activitat cientifica

Bloc 4. El moviment i les forces

Aprenentatge basar en projectes

Metodologia

Treball Col-laboratiu/Individual

Portatil amb accés a xarxa, instal-lat el processador de text i programa
de modelatge 3D

: Quadern de notes, llapis ...

Material . -

Projector audiovisual

Pissarra convencional o de guix

Impressora 3D

Figura 14. Resum de I'activitat

Font: Elaboracio propia

Aquesta activitat se seguiran les linies generals anteriorment descrites,

seguidament es descriura les pautes especifiques a realitzar

Per a la seguent activitat, a més dels anteriors blocs d'aprenentatge,
s'incorporara la matéria de fisica, on es treballara els seglents criteris

d'avaluacié i estandards d'aprenentatge segons descrit a la versioé consolidada,
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Decret 34/2015, de 15 de maig, pel qual s’estableix el curriculum de I'educacié
secundaria obligatoria a les llles Balears.

Bloc 3. Geometria

Fisiqa i
Projecte Quimica

Bloc 1. Activitat cientifica

Bloc 4. El moviment i les
forces.

Figura 15. Estandard d’aprenentatge incorporats a I'activitat

Font: Elaboracio propia

Primera fase/ Cerca d'informaci6

Per a aquesta primera fase del projecte, els alumnes hauran de realitzar una
cerca exhaustiva de tota la informacié referent al tema tractat. Aquesta
informacioé haura de ser posada en comu 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 interés referent al tema se'ls exposara una pega ja

realitzada, com es mostra en la seguent 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:

e Es pot realitzar amb diverses formes
e Com afecten les formes

e Com treballen les forces

e Quin pes pot suportar?

e Se centra en l'estudi d'una peca

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

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

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

als diferents models a realitzar, en aquesta primera activitat se'ls sol-licitara
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realitzar un informe, d'una pagina, de la informacié extreta. En aquest informe

es reflectira el segluent:

¢ Una explicacio senzilla del concepte.

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

Aquest apartat sera una introducciéo als conceptes anteriorment descrits,

sempre guiats pel docent i pel criteri d'aquest.

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

rubrica, basada principalment en I’'assoliment de les competéncies.

Indicadors

SIEE1.1 - Confia en
les seves propies

aptituds i habilitats

SIEE1.7 -

solucions davant les

Cerca

dificultats que pugui
trobar a les seves
activitats habituals

SIEE2.8 -

anim positiu i influeix

Contagia

en els altres
SIEE3.4 - S'adapta a
noves formes de
feina i a les diferents
necessitats
CD2.5 -

organitza i gestiona el

Planifica,
treball  col-laboratiu
per a acords
operatius, processos
de distribuci6 de
grup,
utilitzant eines digitals

tasques del

col-laboratives
adequades .
CD3.1 -

correctament

Planifica

una

Expert

Avancgat

Aprenent

Insuficient

Se sent segur de
les seves propies
actituds i habilitats

Cerca solucions i
es repta a millorar-

les

Aporta molt bon
ambient al seu
grup de treball

S'adapta i a més li
agraden les noves
maneres de
treballar
Planifica totes i
cadascuna de les

tasques

Es exacte en les

cerques

Confia en les
seves actituds i
habilitats

Resol els
problemes

plantejats

Treballa per a

millorar  |'ambient
de treball

S'adapta

correctament a les
noves maneres de
treballar
Estableix pautes
per a la gesti6 del

treball

Es correcte en la

cerca d'informacio

Desenvolupa la
confianga de les
seves actituds i
habilitats

Intenta solucionar

els problemes

Intenta establir un
bon ambient de
treball
Treballa per
adaptar-se a les
noves maneres de
treballar

S'adapta a la

gestio del treball

Necessita  ajuda

en algunes

No desenvolupa la
confianga de les
seves actituds i

habilitats

No intenta
solucionar els
problemes

No intenta establir
un bon ambient de
treball

No treballa per
adaptar-se a les
noves maneres de
treballar

No s'adapta a la

gestio del treball

No realitza cap

cerca d'informacio
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cerca d’'informacio en [ellgiielyyF:elle) cerques
funcié de necessitats d'informacié
i condicions

especifiques (per

exemple, temps,

objectius,

restriccions, etc.).

AA1A1 - oIl Aplica diferents  Aplica diferents Necessita ajuda No aplica

GHETCERICICS (IS estrategies | és | estrategies per a aplicar estrategies
per resoldre dubtes i [REWENilelyis estratégies
dificultats  (demanar

dubtes a companys i

professors, cerques a

Internet,...)

VAVACRERERRYI [I|EW Vincula i fins i tot  Relaciona alguns Treballa a No ftreballa
EIGENENEICCEICISN interioritza els aprenentatges relacionar relacionar
amb GEIICE méetodes conceptes conceptes

anteriors.

Figura 17. Rdbrica d’avaluacio

Font: Elaboracio propia

Segona i tercera fase/ Modelatge i construccioé

En aquest segon apartat, es pretén treballar el raonament espacial i I'is de les
eines CAD, per a aix0 se'ls lliurara un exemple d'aquesta taula acotat i ells

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

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

peca delimitada i modelada en 3D.

Per a realitzar una introduccio a les eines CAD se'ls realitzara una presentacié
dels blocs basics a utilitzar, a més, el docent es trobara a la seva disposicié per

a qualsevol dubte o consulta.

En aquest segon apartat el docent haura de parar esment en com els alumnes
manegen i enllacen els coneixements amb les eines CAD. S'ajudara de la
seguent rubrica on haura de ser present en el desenvolupament de la peca en

3D, a més valorara la memoria lliurada pels alumnes.
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Indicadors

Entén i relaciona les

eines

préviament

explicades amb el

nou concepte a
treballar

Es familiaritza amb el
maneig de les eines
(67:\D)

Modela correctament
segons el que
s'estableix en el
recurs aportat
Finalitza en el termini

establert

Expert Avancat Aprenent Insuficient
Interioritza Treballa els nous S'esforca en els No s'esforca en
correctament els conceptes atravar nous conceptes a els nous
nous conceptes a treballar conceptes a
treballar treballar

Demostra una
gran habilitat amb
aquestes eines
Recrea a la
perfeccio la
proposta
realitzada

Finalitza abans del

que s'estableix

S'ha
correctament amb

familiaritzat

aquestes eines
Recrea amb
alguns errors la
proposta
realitzada
Finalitza just en el

que s'estableix

Treballa I'is de les
eines
Recrea amb

bastants errors la

proposta
realitzada
Necessita més
temps per a
finalitzar

No treballa I'is de

les eines
No recrea amb
bastants errors la
proposta
realitzada

No realitza el que

s'estableix

Figura 18. Rubrica d’avaluacio

Font: Elaboracio propia

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

Actvititat

Descripcio Activitat

Sessio 1
Sessio 2
Sessio 3
Sessio 4
Sessio 5
Sessio 6
Sessio 7
Sessio 8
Sessio 9
Sessio 10
Sessio 11
Sessio 12

Introducci6 a I'activitat

Fase 1 Cerca d'informacio Cerca d'informacio

Memoria abant projecte

Taula impossible Introduccié a les ines CAD

) ) Cereaci6 i modelatge 3D
Fase 2 / 3 Modelatge i construccié

Informe

Presentacié / Entrega

Figura 19. Distribucié de les sessions per a I'activitat

Font: Elaboraci6 propia

46 |



4. Discussio

Es facil implementar una nova metodologia de treball?

Els nous metodes d'ensenyament i més I'aprenentatge basat en projectes dona
lloc a nova manera d'impartir les classes, a vegades per motius personals o per
falta de formaciod, alguns docents no s'adapten a aquesta metodologia podent
donar lloc a una mala implementacié del métode.

Els centres podrien realitzar la compra de I'eina?

S'ha de ser conscient que els recursos del centre son limitats i per conseguent
s'haurien de cercar alternatives d'inversio, ja sigui, arribar algun acord amb
alguna entitat privada o publica, per a facilitar la incorporacié d'aquesta eina.

En aquest projecte ens hem basat en la construccié d'objectes. Es podria
canviar a una metodologia basada en I'analisi dels objectes?

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

Es necessari tenir present que per a realitzar un bon analisi s'han de realitzar
els diferents tipus d'analisis:

¢ Analisi formal, forma fisica de l'objecte.
¢ Analisi técnic, com funciona I'objecte.

e Analisi histroric-social-ecndmic, estudi d’'on prové, que ha permés a la
societat, ha estat un objecte innovador o evolutiu, etc.

¢ Analisi funcional, que utilitat o com s'usa I'objecte.

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

meédic, com la impressié d’organs del cos.

Els avantatges d’aquesta eina dins la industria permet la produccié d'objectes
en cadena o d'Us comu, permetent, genera estalvi de temps i costos en
qualsevol camp, a causa del seu procés de fabricacio i disseny meés eficient i

rapid.

Cal tenir present tots els avantatges relacionats amb el medi ambient, ja que
s'ha pogut utilitzar materials reciclats en la produccié d’objectes. D'altra banda,
fomenta l'estalvi d'energia perque els temps de produccié es veu acursat.
També es disminueixen els residus que queden després del procés de

produccié només s'utilitza el material necessari.

Per tant, el projecte pretén ser una guia d'iniciacié al mon de la impressié 3D.
Inicialment, construir una impressora 3D totalment funcional, evolucionant a la
realitzacid d'objectes o idees, on es poden incorporar les matéria que es

vulguin involucra en el projecte.

Les activitats del present projecte s'ha aconseguit descriure amb detall les
activitats plantejades, perqué serveixi com a guia a qualsevol docent que vulgui
dur-les a terme. S'ha especificat aspectes fonamentals com son els objectius a
aconseguir per part de lI'alumnat, metodologia a emprar en les diferents fases i
criteris d'avaluacié. Totes aquestes activitats s'han plantejat i justificat per a

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

S'ha de tenir present que qualsevol projecte no és perfecte i aquest s'ha
d'alimentar-se de futures critiques de docents i alumnes, veure l'evolucio i com

millorar els aspectes tractats.
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8. Annexos

8.1. Annex | - Guia de fabricant ANET A8

A8 3D Printer Installation Guide A8 Assembly Instructions

Attention:

1.Please make sure the package not
broken when you receive it.
2.Please check the printer parts
according to the packing list.

3. Please contract your supplier if
any questions.

A8 assembly parts list 1 A8 assembly parts list 2

hem | P Hame [an[chack_mem | Ficw o TaTcn

5015 it biower 1

i

3D Printer A8 assembly parts list a’
Hame QTY|Check Rem Picture Mams QT |Checaf

Hot bed fixad aluminum plote 1 1 ﬁ]_ Mainboard 1 162 . 40°11 Coeling fin ¥ 28

4010 Fan il T

g
Fi

¥ ot bolt bearing suppone | 1

P e otbed | § - | (P — .

163 ‘-!" Fan caver 1 22 Sewvon parts bolow in this bag | 1

PISENppie 1 7‘3 }‘. B ziasia e gt L | gl ) 1 [EE 12 026 Limk awtch fiod plato | 2

14 150 Pt i 1 s Wind mauth 1 i1 | ‘ Serow b melude hokowserons | 1 FES ¥ s motar suppart 1
15 Senarr 160men Screwdriver 1 =5 1.6 Belt L 171 m W Bscrow Szpes i 5,{;—3 ' a5 Limit switch fised pote | 1

=471 mee

Four parts bakow in this bag 1

=

It i bkt ixation clamp 2

uﬁ‘-\\Z/F'I

1.5 LS8 wirs. 1 72 w ™ epcs i 2-5-¢

A8 assembly parts list 3 A8 assembly parts list 4

fan | Picus [ amv[check] vem | Picur Hame [ar]chect [y s, arv] Cieck | tem | Ficure - ary| chect]
o | (g MENm  iGpes :
173 ‘M M Spacer 120 1 il ' G vl I i 6 P O e Tocu 1 B B o puom supponc e 1
S MAE screw  2Bpce — . t
o A 7 : i P 7 i Lt such & 20C80
ATt ‘ W sciew dpes % Fe o i 2 1-82 X e Limit svilich B 52CH 3 S |rop suppon plce 1
s it awien € 70CH
175 | Lo |M¥Siscrew idpes i 1 A Filamert suppor pite. 2 Pillar wesher M7 d4pes
it il v BEI°15 4pcs 8 SR Bachpkas 1
— " Filamert supperi plaa
115 3. W32 8crew 15pes 1 (B2 S| cnccting picto z e E: Thwoe perts bebowin this bog 1 R |- o e 1
- M2 125cew Apes |
177 | g wingnt  dpes 1 |e-12 Scraon baffls plaxs 1 o e 9 i
- == N " PN
i Hexwrench 115
178| B0 uyzsscrew dpes 1 |e-1¢ i 7 axis motor support Pite | 4 e e, n u 2 axin motor i e
enen
T I Y = [ —— = I oo spone . o T
e | Pl Vame Q7Y Check | e |_Piciwe Wame oV

fem | Pictie Hame jarY|Checkl kem | Picture Hame QTY|Check

[Fonu ports beiows i this bay 1 Extruder L
s ILCD 2004 scrasa

. | Guiicle rod 436 2pes.
Gulde rod 380mm dpcs 6

% Natae Line

5w vncing poe 1 e motor L ¥ Nota Lame
v iz | P L e 1w
i 1 len

@

T type leac screw M MEmm Ipcs
Theesded o WSO Tpes | §
e Theeated ma peetsomm 1pca

=
1162 lsein 10 ¥ s masor L #
4 9 PR N S 1 \i, Power Supply 1

EEEE

- [Ext rwior Motor line

Please check printer parts quantity when you receive it .

1-10-4 |Locating pices z [Linear besring T
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Name of each printer part

Screen

% Leading Rod
Z Threaded Rod

X Linit Switch
X Motor———

Extruder
Z Limit Switch
Mainboard

Z Left Motor

40Fan
508oprador
¥ Loading Rod
Extruder Motor
Power

Y Motor

Y Limit Switch

Hotbed

Z Right Motor

Name and Qty. of printer parts

Assembly Step 1 [rr

Please be aware the screw holes is in

red circles

HName of parts ary.
1 Buofiom suppart piaie 1 Q "
2 Top support plale 1 o
3 Sid plate 2
4 W3"18 Screw 12 )
5 W3 Nut 12

Before Assembly

—

After Assembly

p

Step 1

Y Threaded Rod

o
R..8

¥ Loading Rod

Name and Qty. of printer parts
Hem MName of parts aTy.
Assembly Step 2 @\ L oo i
" e 2 | Support plate lock plate
Please be aware the screw ) 3 M3"18 Scrow 1 Assem bly Step 3
holes is in black circles 4 M3 it 4
Before Assembly After Assemm\f

Before Assembly

—$-

) Str? C
-n
- o =)
o2 e % ] "
Name and Qty. of printer parts
e Haine:d harty ar. Name and Qty. of printer parts
1 Sep 2 1 ftem Name of parts aTY.
Assembly Step 4 Siep 2 i Assembly Step 5 [ [ amostermg sppwr | -
3 WM3*18 screw 4 2 Front plate 1
4 M3 Nut 4 3 W38 screw 2
% M3 Nut 2
Before Assembly After Assembly
. Before Assembly After Assembly
Step 2

—
n-

Step 3

Name and Qty. of printer parts
Assembly Step 6 e o,

(Lo ¥ avis Guide rod

Guide rod back up plate

\

2
« 3
& i Assembly Step 7 0L
5 \ ‘ 5 M3"18 Srew
= Threaded rod 400mm | 6 13 Nut

Before Assembly

After Assembly

Before Assembly

0o 50

After Assembly

Name and Qty. of printer parts

Item) Name cf parts aTy. Y Guide rad 380mm
1 Step 4 1
2 Step § 1 = e
3 Threaded rod 400mm 2 . :61 3 .
14 145 Mol 12
5 MB Spacer 12
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Name of QTY. of printer part

Assembly Step 9 o= R o o
Name and Qty. of printer parts 1 Step T 1
Itam Name of parts arTy. Step B 1
Assembly Step 8 T [Fictbed adatimam pe 1 BafGrE Absaibly b e 16
2 ¥ axis belt fixation camp 2
3 M4*14 screw 4

Attention: Leave vacancy between belt fixation
clamp and hot bed fixed plate for belt positioning.

Before Assembly After Assembly

| Attention: Please diagonally tighten the screws when all are in there place

Attention: Hot bed screws should be in the battom, and
A bI s g ‘ N‘ame ar;‘d myl;‘d z!ﬂnwrprﬂs ‘ Assemb|v Step 1.0 [ wing nuts will keep the height of hot bed level as well as
ssem y tep Item me ot pa QTy.

firming the hotbed.
‘ 1 ‘ Belt | 1 ‘ Before Assembly

Before Assembly After Assembly

After Assembly

Name and Qty. of printer parts

em MNanme of parts QTv.
1 Step9 1
2 Hot hed 1
Attention: Belt is for X&Y axis transmitting .Cut the length you 3 M330 Screw 4
need to each transmission shaft. The belt is 1.5m in total and 4 Spring 4
10-20cm left after installation. 5 M3 wing nut 4

Assembl Step 11 iA“ent\on: This hole is for Z axis guide rod positioning J Assembly Step 12

Before Assembly

After Assembly

Name and Qty. of printer parts After Assembly

om Name of parts arr.

1 Slep 10 2]

2 2 wis mokor 2 Name and Qty. of printer parts
3 | Z awis motor fived plata 2 Item Name of parts aTy.
4 | 2 awis mosad suppon Piate | 4

5 |z aus umit sweeneaplan| 2 1 X axis motor 1
6 {7 awis Limi switch A200M | 1 2 Left Z axis nut support 1
7 w318 screw © 8 = =
8 [ " M3°25 Screw

8 M3'12 Screw ]

Name and Qty. of printer parts
Tame of parts aT.
Siop 11
Siep 12
Right 2 axis nut support
up plate
380mm
U318 scraw
WA Hut

TR

After Assembly
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Assembly Step 14

‘Name and Qty. of printer pars.
[fom]_ Womepsss | G ]
T sws 1]
[ T mmsscensmm | 7]

Before Assembly

| Attention: loose the
jackscrew of elastic
coupling to place T
lead screw to the
bottom, then tighten
the jackscrew.

After Assembly

Tlead screw 345mm

Assembly Step 16

Before disassembly After disassembly

After disassembly

Loose M4*6 screws first,
then separate extruder
from L black aluminum
parts, remember to
keep the screws.

Assembly Step 18

Before Assembly

After Assembly

Name of QTY. of printer part

Attention: Please keep A&B at the same level during X

Assembly Step 15| rods installation. knock the guide rods with a hammer

X axis Guide rod 436mm

Before Assembly

After Assembly
Name and Qty. of printer parts
Itom| Name of parts. QT
1 Step 14 1
2 X avis Guide red 2
£ Lingar bearing 3

Assembly Step 17
Before Ahy

e

[Replace M3*20
screws with M3*45

SCrew

Name of QTY. of printer part
Ttem Nome of prrts
1 | Extrager token from Step 16
2 A¢¥10 Fan

3 40411 Conling Fin

4 Fn caver
5

3

§

N3+¢5 Screw
13 Spacer. fr

sl [ g e

Assembly Step 19

Name of QTY. of printer part

Tten Bawe: of parts

1 Step 15

2 | Black Muinuw taken from Step 16

&|=|=(2

3 4 Scrow

Name of QTY. of printer part

It Meme of parts a.

1
2
3 Wind mmsth
1

Attention: Install M4*6 screw. Tighten M6 Screw| ";“‘ "“:“"1':" “‘l'
»
on the throat with spanner till extruder is not 5 s‘: 0 3
loose. 3 | M6 B raken from Step 16 1
After Assembly

Name of QTY. of printer part

Assembly Step 21 T [rpr— a.
- :
3 03 Nt A 1

Attention: Belt is for XY axis transmitting . The length of belt is
1.5m in total. Normally there’ll be 10-20cm left after installation.
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Assembly Step 21

Assembly Step 23

Attention This is the wiring diagram of power supply. 1, 2, 3 seperately represent the line
of fire (brown),Zero line (blue), ground wire {yellow). 4,5, 6 represent negative pole (black)
(-):7,8,9 represent the positive pole (red) (+).To avoid danger , please assure the
installation is correct .

Brown blue v blackcom  rediw

1 2 456 789

Assembly Step 25

Before Asse m_bly

Neme of QTY. of printer part
Ttem Namo: of parts .
1 Step 23
2 Ralnboard
3 WP aores
4
5

3 Bt
Piller washer N34S

Assembly Step 25

| Attention: Please connect the electronics wire to each components correspondingly.

Moo X Mharop ¥ MerspZ Merap2 Morep ssrrpinigs
) (1 ) 2 M) 2t (E e

3 e
A )

Aossed
LD S

3AMEYAHHE:

Mlamasyiicra, yieanTecs, w10 apogon
THTAM AR BOASARKIEN B Wb AD Y13DA

Assembly Step 22

Name of QTY. of printer part
Ttem Mo of pasts a.

1 LCD 3004 sereen 1
2 Pillar mazher N34T 4
3 Sereen baffle plate 1
4 330 meree 4
5 3 Tt 8

Before Assembly After Assembly

Assembly Step 24

Neme of QTV. of printer part

Tten Weme: of parts .
Step 22 1
Red circles stand for the power 2 Power Supply 12V 1
screw holes N5+12scren &
Before Assembly After Assembly

Assembly Step 25

Attention: Please use the corresponding wire , especially motor wire & limited switch wire.

Length of 48 Components Wire

N Option Leng th (mm)
1 Poser supply wice T00m.
2 X motor wire 400mm
3 ¥ sotor wire A00m
1 Left Z motor mire 400
5 Right 7 moter wire M
] X limited switeh wire 550m
7 Y limited switch wire Tt
B 7 limited switch wira 2m.
] Extruder mtor wire B0
10 4010 Fan wire 11000
n 5015 Blomor wirs 1100
P Heating _pipe wire 1000
1 Extruder thormistor wire 1000um
" Hotbed wire 900um
15 X Relt

16 ¥ Belt 1=
7 Sereen vire 500m

Namc of QIY. of printer part

Assembly Step 26 =] e .

1 Filamomt spport plate 2

. Filament mpport plate
connecting plate

Threaded rod 150m

B8 scrow
M3*18 sorew
3 Hut
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Assembly Step 27 Installation Picture 1 Assembly Step 27 Installation Picture 2

Installation Complete

* Congratulations ! You have just made
yourself a 3D printer !

* Please contact your 3D printer supplier if any
puzzles during using process.

+ Thank you for choosing our products, we will
always provide you more services.
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8.2. Annex Il - Acotacions de la taula impossible

Y
N

PROJECTE

STUACICH IES.

FECHA 2000
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