
 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO 

 

 SITUACIÓN DE APRENDIZAJE VINCULADA 

 

 

 TÍTULO DE LA ACTIVIDAD 

 

 

 BREVE DESCRIPCIÓN 

 

 

 TIEMPOS / ZONAS / RECURSOS MATERIALES 

Tiempo Zona(s) de aprendizaje del aula del futuro Tecnología / materiales 

 

 Crea  

 

 Desarrolla  

 Investiga  

 Interactúa  

 Presenta  

 Explora  

 Otras  

 



 

 DESARROLLO 

PASO 1 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   

 

PASO 2 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   



 

 DESARROLLO 

PASO 3 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   

 

PASO 4 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   



 

 DESARROLLO 

PASO 5 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   

 

PASO 6 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   



 

 PREPARACIÓN 

 

 

ETAPA  

NIVEL  

ÁREAS  

 

 RELACIÓN CON EL CURRÍCULO 

Las actividades pueden haber sido creadas en base al currículo anterior, recuerda actualizarlo al vigente si fuera 

necesario.  

 

 



 

 EVALUACIÓN CURRICULAR DEL ALUMNADO 

 

 

 CONSEJOS, RECOMENDACIONES, MÁS INFORMACIÓN 

 

 



 

 EVALUACIÓN DEL DISEÑO DE LA ACTIVIDAD 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Esta plantilla se encuentra bajo la licencia Creative Commons Reconocimiento NoComercial 
CompartirIgual 4.0 Internacional. Ha sido creada a partir del Kit de Herramientas del modelo FCL 
European Schoolnet disponible en http://fcl.eun.org/toolkit 

 

http://fcl.eun.org/toolkit

	Titulo: Proyecta Plataforma Cucabot
	Descripcion: Diseño con Tinkercad o FreeCAD de la plataforma de un Cucabot y fabricación en impresora 3D Ender 3 S1, contemplando como requisitos las dimensiones máximas, motorreductores, portapilas 4xLR3 y tarjeta Arduino Uno, que previamente se habrá explicado y entregado al alumnado para su conocimiento y medición.
	Situación de aprendizaje vinculada: Creatividad e innovación a través del diseño 3D asistido por ordenador: diseño y fabricación de robots
	1: SÃ
	tiempo: 7 sesiones

60 minutos


	tecnologia / materiales: ANALÓGICO

- Reglas y escuadras milimetradas para metrología

- Modelos de robots ya creados 

- Cableado, sensores, portapilas, motorreductores



DIGITAL

- Portátiles

- Software diseño 3D

- Impresión 3D

- Arduino

- Modelizado 3D

- Pantalla digital
	2: 
	3: SÃ
	4: 
	5: Sí
	6: 
	7: Off
	8: 
	9: Off
	10: 
	11: Off
	12: 
	13: Off
	14: 
	PASO 3a: 60 minutos.
	PASO 3b: Explicación.
	PASO 3c: Compresión oral.



Interactuación con Tinkercad.
	PASO 3d: Fase de Ideas:



Presentación y manejo de Tinkercad 2D y 3D: Sólidos básicos y huecos.



Operaciones booleanas.


	PASO 4a: 120 minutos.
	PASO 4b: Guía y orienta dificultades en la medición, propuestas de montaje y manejo de software.
	PASO 4c: Trabajo individual y  en grupo compartiendo ideas  y aportando soluciones a medida que desarrollan sus diseños.
	PASO 4d: Fase diseño:



Diseño 3D de la plataforma. Medición del Motorreductor, portapilas e interruptor.


	PASO 5a: 60 minutos.
	PASO 5b: Guía y orienta dificultades en la medición y manejo de software.
	PASO 5c: Trabajo individual colaborativo. El alumnado con nivel avanzado forma al de nivel básico.
	PASO 5d: Fase Exporta: Exportación a STL.



Impresión 3D. 



Software de laminación CURA: parámetros básicos.



Importación en CURA y preparación del modelo. 



Exportación a GCODE.


	PASO 6a: 60 minutos.
	PASO 6b: Guía y ayuda durante el proceso de manejo de maquinaria e impresión 3D. 



Prevención de riesgos y control de calidad.
	PASO 6c: Trabajo individual y  trabajo en grupo. 



Control de tiempos de impresión y supervisión del funcionamiento de la máquina.



Comprensión del funcionamiento de la laminación.



Los diferentes ritmos de aprendizaje permitirán la impresión de todo los modelos con la intervención de la figura del formador.


	PASO 6d: Fase Desarrolla: Fabricación de plataformas. 



Proceso de transferencia de archivos USB.



Control y supervisión de la máquina: Calibración y nivelación automática.



Impresión en Ender 3D S1.



Verificación de finalización de impresión de modelos y retirada de la cama de impresión.


	PASO 1a: 30 minutos.
	PASO 1b: Explicación del docente.




	PASO 1c: Trabajo individual. 



Compresión oral.



Interactuación con tarjeta Arduino y software LibreOffice Draw y Writer.
	PASO 1d: Fase presentación. 



Conocimientos previos: LibreOffice Draw, Writer. 



El alumnado recibe el KIT Arduino Uno y la explicación básica de la tarjeta controladora, proyectando el modelo 3D de la tarjeta en la pantalla.
	PASO 2a: 90 minutos (distribuir en dos sesiones).
	PASO 2b: Guía y orienta dificultades en la medición y manejo de software.
	PASO 2c: Trabajo individual y en pareja.



Medición de piezas y acotación utilizando medios digitales: Libre Office Draw, Writer.


	PASO 2d: El alumnado toma medidas y acota la tarjeta Arduino.



Diseña una ficha utilizando  el portátil en un procesador de textos.



Investiga en Internet, buscando información sobre la tarjeta Arduino. 



Identifica sus distintas partes. 


	Relacion con el curric: COMPETENCIAS CLAVE



1. Comprender el impacto que la computación y la robótica tienen en nuestra sociedad y desarrollar el pensamiento computacional para realizar proyectos de construcción de sistemas digitales de forma sostenible.



Descriptores del Perfil de salida: CCL3, STEM2, STEM3, CD1, CD4 , CPSAA1, CC4 y CE1.



2. Diseñar y construir sistemas de computación físicos o robóticos sencillos, aplicando los conocimientos necesarios para desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados. 



Descriptores del Perfil de salida: STEM2, STEM3, STEM5, CD3, CD4, CD5, CC3, CE3.





SABERES BÁSICOS: C. Robótica.

- CYR.3.C.1. Definición de robot. 

- CYR.3.C.2. Leyes de la robótica.

- CYR.3.C.3. Componentes: Sensores, efectores y actuadores. 

- CYR.3.C.4. Mecanismos de locomoción y manipulación.




	areas: Computación y robótica
	nivel: 3º
	etapa: EDUCACIÓN SECUNDARIA OBLIGATORIA
	preparacion: Conocimientos previos del alumnado de CyR de 2ºESO:

- Manejo de software de Oficina: Draw y Writer.

- Plataforma Arduino.

- Dibujo técnico: vistas ortogonales y acotación.

- Conocimientos básicos de los programas de diseño e impresión 3D. Manejo adecuado de las impresoras 3D Ender 3 y S1.


	ev: 
	 alumnado: - Autoevaluación y evaluación formativa.



- Los instrumentos de evaluación: rúbrica en Moodle y productos del alumnado. 



- Criterios de Evaluación a tener en cuenta en la rúbrica:



1.1 Comprender el funcionamiento de los sistemas de computación física, sus componentes y principales características.



1.2 Reconocer el papel de la computación en nuestra sociedad.



1.3 Entender cómo funciona un programa informático, la manera de elaborarlo y sus 

principales componentes.



1.4 Comprender los principios de ingeniería en los que se basan los robots, su funcionamiento, componentes y características.



1.5 Realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una aplicación: análisis, diseño, programación y pruebas.



3.1. Ser capaz de construir un sistema de computación o robótico, promoviendo la interacción con el undo   físico en el contexto de un problema del mundo real, de forma sostenible.




	 diseño actividad: Autoevaluación y evaluación continua mediante una rúbrica alojada en Moodle.



La autoevaluación se llevará a cabo mediante la prueba de montaje de los componentes en la plataforma impresa. El feedback corresponderá a la búsqueda guiada de las posibles soluciones a los problemas detectados, principalmente de clipado.



La rúbrica se utilizará como evaluación sumativa.



	recomendaciones: http://roble.pntic.mec.es/~jsaa0039/cucabot/fototropo-intro.html 

https://iesmanilva.es/fantec-2022/ 

https://drive.google.com/file/d/1Gh3lmTD8hEyfzy6UVLzM5ziVo9ywyqUF/view? usp=sharing





