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Justificacion
La educacion es uno de los aspectos que més importa en el crecimiento y en el progreso
de todas las personas, ademas de aportar conocimientos, la educacion permite engrandecer la
cultura, los principios y todo lo que nos compone como seres humanos. Esto nos ayuda a

incrementar los estandares de bienestar y promover el uso de la tecnologia y la innovacion.

Con el tiempo se ha venido trabajando en cémo fortalecer y brindar una educacién de
calidad para los jovenes; cada vez los profesores y las instituciones aplican nuevas formas de
aprendizaje y fomentan el emprendimiento a través de las nuevas tecnologias; con lo cual los
estudiantes pueden poner en practica sus conocimientos para llevar a cabo algun proyecto o idea

de negocio que tengan en mente.

En base a esto con la impresion 3D se plantea un nuevo objetivo pedagogico que es
generar un nuevo entorno de ensefianza para los estudiantes de grado once en la materia de
emprendimiento del Colegio Gabriel Echavarria, ofreciéndoles nuevas perspectivas para
enriquecer su personalidad, potenciar su creatividad, innovacion, iniciativa y su espiritu

emprendedor.



Planteamiento del problema
Una herramienta didactica es un recurso hecho con el objetivo de facilitar el proceso de
aprendizaje y ensefianza, pero la poca innovacion en estas, limita el aprendizaje y el nivel
motivacional de los estudiantes. Es por esto que usar e implementar nuevas tecnologias en la
materia de emprendimiento de los estudiantes de grado once del Colegio Gabriel Echavarria,
como la Impresion 3D se presta para trabajar de diversas formas estimulando el pensamiento

creativo.

Anteriormente estas impresoras 3D no contaban con grandes formas de aplicacion en
distintas areas (Medicina, robdtica, mecanica, ingenieria, entre otros) debido a su alto costo y el
poco campo por ser una tecnologia demasiado innovadora y poco explorada.

Actualmente es totalmente diferente, cada vez esta tecnologia es mas asequible, dia a dia
surgen nuevos campos para su aplicacion lo cual ya permite que sea utilizada como herramienta
didactica con un gran nimero de posibilidades en caso de disefiar nuevos proyectos y
actividades. Esto permite que los alumnos de grado once del Colegio Gabriel Echavarria en la
materia de emprendimiento, cumplan un papel importante al momento de involucrarse con esta
nueva tecnologia, porque podran adquirir conocimientos contribuyendo a su ensefianza y al

desarrollo de su capacidad creativa a la hora de tomar decisiones y resolver problemas.



Objetivo General
Contribuir al desarrollo acadéemico de los estudiantes de grado once en la materia de
Emprendimiento, mediante la implementacion de la tecnologia en Impresion 3D como

herramienta didactica.

Objetivos especificos

- Comprender las estrategias pedagogicas que se implementan en la materia de
emprendimiento para los estudiantes de grado once.
- Aplicar la impresion 3D como herramienta didactica para los contenidos de la materia de
emprendimiento de los estudiantes de grado once.
- Desarrollar una estrategia que fomente la creatividad y la innovacion en los estudiantes de
grado once implementando la Impresion 3D como una herramienta o una posible idea de

negocio.



Marco Teorico
Antes de entrar a definir los conceptos que se veran inmersos en este trabajo de
investigacion, cabe resaltar la teoria de Edgar Dale, fue un pedagogo estadounidense conocido
principalmente por su libro “Audio-visual methods in teaching”, publicado en 1946.
En este libro, Dale inventd un modelo que llamé “cono de la experiencia”. Este cono era
un simple planteamiento tedrico de los niveles en el aprendizaje con distintos medios. Pero, en

ningdn momento hacia referencia a niveles de retencion en el aprendizaje o incluia porcentajes.

Figura 1.
Piramide del aprendizaje

Pirdmide del aprendizaje

Edgar Dale

Nota. Pirdmide del aprendizaje por Edgar Dale. Tomada de (Revista Digital, 2020)

Este cono hecho a partir de la teoria que plante6 Dale, sugiere que hay formas de
aprendizaje que pueden ser mas eficaces que otras, y que dichas formas pueden dar paso a la
conformacion de un conocimiento méas amplio y asi mismo, a su retencion por periodos de

tiempo mas extensos.



Segun Dale, la mayor parte de los estudiantes solo recuerdan alrededor de un 10% al leer

un libro, pero cuando practican lo que se intenta aprender lo retienen en un 90%.

Retencion del conocimiento:

Es cuando la memoria a largo plazo guarda los conocimientos y lo que aprendemos de
manera que puede ser ubicado, identificado y recuperado exactamente en el futuro. No obstante,
hay un patron en estos desaciertos de memoria. Olvidamos nombres y caras que vimos una
semana atras, pero recordamos letras de canciones o personajes de una pelicula que vimos hace

varios anos.

No recordamos los dias que aprendimos en la clase de sociales en el colegio, pero
logramos recordar detalladamente del experimento de quimica que hicimos el mismo dia.
Olvidamos ciertos sucesos, pero otros los tenemos guardados en nuestra mente incluso afios

después de haberlos vivido.

Las herramientas didacticas y las estrategias pedagogicas de los colegios, suelen ser de
gran importancia para el crecimiento personal y profesional de los estudiantes. Aunque, es
comun que a varios se les dificulte interpretar los conocimientos que los profesores les
transmites, al no ser capaces de formar una percepcion clara entre los temas expuestos y su

utilidad en la vida real.

En consecuencia, es predecible que los estudiantes no se interesen por ningiin tema y se
pierda el esfuerzo por parte de los docentes al querer pretender que los conocimientos expuestos
sean retenidos a largo plazo, ya que solo va a ser memorizado para recibir una nota, sin adquirir

un aprendizaje amplio en un tema especifico.

Aprender Haciendo
“Aprender haciendo” es una metodologia alternativa y novedosa que enfoca el aprendizaje
en los estudiantes. De esta manera, cada uno es duefio de su propio conocimiento. Esta

metodologia estimula el trabajo, personal, creativo y la creatividad para resolver problemas de la



propia realidad. Ademas, propone una accion diligente entre el profesor y estudiante.

Esta idea nace de una observacion sobre el proceso de aprendizaje. Se trata de generar un
aprendizaje colaborativo y efectivo, que permita a cada estudiante, manejar su objeto de estudio
y aprender sobre ¢l y, por otro lado, estimular sensaciones, sentimientos y recuerdos. En otras
palabras, se trabajan los aspectos afectivos, cognitivos y sensoriales, mas alla de un aprendizaje
solo memoristico, que cada estudiante pueda transmitir el aprendizaje a su vida cotidiana fuera

de los salones.

Exploracion autonoma
Son actividades enfocadas a la idea de autonomia, y se entiende como la facultad que

tiene cualquier persona para tomar decisiones o realizar acciones por sus propios medios.

A partir de que un profesor consigue estimular el interés del estudiante en un tema
especifico, es cuando este estudiante va a seguir averiguando y ampliando su concepto sobre
dicho tema de conocimiento. Asi se asegura, de que el mismo sera capaz de argumentar su valor

y su aplicacion dentro del entorno que lo rodea.

Educacion

La educacion es la herramienta que no solo transfiere cultura a las generaciones, sino que
también es el entorno en el que se infunden y se estimula la curiosidad (por aprender mas), se
deben fortalecer los recursos para aplicar (utilizar lo ya aprendido) y situar como elemento

importante la critica constructiva para no dar por hecha toda afirmacion recibida.

Por lo tanto, la educacion, es el proceso en el que las personas, aprenden diferentes
habilidades. Por medio de la educacion, aprendemos a actuar y comportarnos ante los demas, ya
que hace parte de un proceso de sociabilizacion, para poder encajar de manera efectivamente en

ella.

La educacion en la sociedad del conocimiento

Al tratarse de educacion en la sociedad del conocimiento se refiere a la sociedad de la



informacion, sociedad del aprendizaje o la sociedad del conocimiento, se sabe que por medio de
la informacion se genera conocimiento, esta da significado a los datos que se requieren, con el
apoyo de la educacion, de las experiencias y de los valores asumidos. El conocimiento se
produce por una mezcla, de dos factores claves, la apropiada informacion y la comunicacion.
Estos procesos se dan de manera sistematica por medio de la educacion para entender el uso
correcto de los recursos, herramientas, aplicaciones, redes y entornos tecnologicos que

configuran elementos esenciales de esta sociedad.

Didactica, Concepto e Importancia

Es la ciencia de la ensefianza y el aprendizaje. La ensefianza, se refiere a la accion de
estimular y transmitir conocimientos que sean percibidos por los estudiantes y el aprendizaje que
es adquirir conocimientos. Uniendo estos dos conceptos podemos establecer que se encuentran
fuertemente relacionados, generalmente la ensefianza estimula el aprendizaje. (Ferndndez, 2011)

La didactica es fundamental en la educacion ya que con esta se alcanzan los objetivos
planteados, para que la sean mas efectiva y dinamica para los estudiantes, asi como para los
profesores. Igualmente, gracias a esta, se puede estimular la creatividad siguiendo métodos y
considerando los mecanismos tecnoldgicos actuales para poder cumplir con las metas, utilizando
la innovacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Nuevas tecnologias y su insercion en la did4ctica

Las nuevas tecnologias son de gran influencia en nuestro diario vivir, cambiando la
percepcion de nuestro entorno.

Se habla bastante de los cambios tecnoldgicos, y las consecuencias que estos producen y
produciran en el desarrollo de la educacion y en el fortalecimiento del trabajo interdisciplinario.
El mundo cambia constantemente y a una velocidad increible, La rapidez con la que se dan estos
cambios, ya sea en el ambito cientifico como tecnoldgico, politico y hasta moral, nos lleva a
hacer grandes esfuerzos de adaptacion.

Este mundo tecnologico, cada vez mas complejo, nos desafia a volver, una vez mas, sobre
las ideas del aprender y del ensefiar. Creemos que en ese punto podremos basar una oportuna
reflexion acerca de como incluir tecnologias en nuestras practicas de ensefianza.

Las nuevas tecnologias van mas all4 de solo ser una herramienta, porque ademas van



modificando por la vida de las personas influyendo decisivamente su estilo de vida. Sevillano

(2005)

Impresion 3D

La Impresion 3D es una tecnologia que se utiliza para crear una figura en tres
dimensiones a través de la superposicion de capas de un material plésticos, previamente
disefiadas y modeladas en un Software especial. Es decir, es la creacion de piezas con volumen a
partir de un prototipo disefiado previamente con un ordenador con un programa especifico, para
generar una impresion 3D tan solo es necesario una idea y desarrollarla en cualquier programa de
disefio 3D, se puede crear desde una pieza basica, la maqueta de un edificio o hasta el prototipo
de un Robot. (Infowork Technology, 2014)

Caracteristicas

El material cominmente utilizado en impresion 3D es PLA Y ABS. Estos materiales son
utilizados en la mayor parte de dispositivos electronicos (Carcasas de televisores, teléfonos,
consolas, juguetes, etc.) Son materiales con una temperatura de fusion generalmente alta y una
gran resistencia a impactos, y ademas cuentan enorme con una amplia variedad de colores.
(prototyp3d, s.f.)

Se puede pasar de un Objeto modelado virtualmente a una pieza fisica en cuestion de
horas e incluso minutos, segiin su complejidad. Es evidente que se necesita crear un modelo de la
pieza antes para poderla imprimir, pero esto también es necesario en los métodos de impresion
tradicionales por lo cual esta novedosa tecnologia es una alternativa bastante beneficiosa.

Las impresoras 3D actuales tienen la capacidad de imprimir con una alta precision,
aproximadamente a una décima de milimetro, lo que equivale al didmetro de un cabello humano.
(Autodesk, s.f.)

Meétodos de impresién 3D
Basado en la clasificacion ejecutada por Sociedad Americana para Pruebas y Materiales
(ASTM) (2013), podemos dividir los métodos de impresion 3D en 7 grupos, pero para esta

investigacion nos centraremos en 4, los cuales son los mas reconocidos y utilizados en el mundo.



- VAT Photopolymerisation: Se trata de solidificar una resina capa por capa mediante el
contacto con luz ultravioleta, La resina se encuentra en un soporte moévil, el cual va
descendiendo para crear la capa del mismo grosor cada vez que la capa previa ha sido

terminada (Loughborough University, s.f.)

Figura 2. Impresion 3D mediante VAT Photopolymerisation
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Nota. La polimerizacion en tina Tomada de (Loughborough University, s.f.)

- Material Jetting: Es similar a la impresién tradicional en 2D, pero en este caso produce
figuras en tercera dimensién. La propiedad principal es que se utiliza un material liquido
el cual se aplica por gotas y se solidifica por procesos fisicos o quimicos como dejarlo
enfriar o someterlo a una luz ultravioleta. (Loughborough University, s.f.).

Figura 3. Impresion 3D mediante Material Jetting.
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Nota. Material Jetting (Loughborough University, s.f.)
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- Powder Bed Fusion: Segun la definicion Sociedad Americana para Pruebas y Materiales
(ASTM) (2013), el método de impresion 3D Powder Bed Fusion es un proceso de
fabricacion aditiva que se utiliza con polvo, el cual se solidifica al aplicarle energia

térmica.

Figura 4. Impresion 3D mediante Powder Bed Fusion.

Powder Roller Laser YRS

Powder Bed

Nota. Powder Bed Fusion (Loughborough University, s.f.)

- Material Extrution: En este método de impresidn el material con el que se trabaja es
plastico, el cual se encuentra colocado en una forma de rollo y se expulsa a través de la
boquilla Ilamada extrusor, esta se calienta y derrite el material. El extrusor va aplicando
una capa del plastico derretido sobre la placa, y este se va endureciendo al enfriarse.

(Infante Martin, 2012).

Figura 5. Impresion 3D mediante Material Extrution.
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Nota. Material Extrution (Impresoras 3D FDM, s.f.)

Aplicaciones de la impresion 3D

La impresion 3D se utiliza en diferentes campos, como en la alimentacion con Foodini, la

impresora 3D que prepara ciertos tipos alimentos o el automovilistico con la fabricacién de

prototipos de carros y motos. (Mesa, Humberto y Trujillo, 2016), A continuacion, se trataran de

los campos mas explorados y de gran utilidad para la sociedad.

En la educacion: En los colegios es comun el uso de proyectores y computadores para
exponer informacion o ver recursos didacticos en 2D como fotos, presentaciones. Aunque
estos son insuficientes en materias en las que se es necesaria la percepcion tridimensional
para entender el espacio y manipular las piezas por parte de los estudiantes. (Saorin,
Meier, Torre, Carbonell, Melian y Leon, 2017).

En la joyeria: Con la impresion 3D, mejora la calidad de los detalles de las piezas a'y
facilita los procesos de produccion en serie. Gracias a esta aplicacion, se pueden realizar
figuras idénticas, ya que era dificil conseguir con el método comun, y también el crear
piezas personalizadas por el cliente y las cuales puede ver antes de su fabricacion.
(Caballero Rodriguez, 2015)

Protesis: En la Medicina cada son mas utilizadas las impresoras 3D para la crear y
fabricar protesis personalizadas en tamano y medida del paciente, permitiendo menos
incomodidad como las que producen las prétesis comunes (Oppenheimer, 2014).
Organos humanos: Actualmente no se fabrican 6rganos o tejidos humanos para ser

trasplantados en pacientes, se estima que en un futuro no muy lejano gracias a la
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evolucion de la Bioimpresion 3D (Zanoni, 2014). 1a Bioimpresion 3D se trata en
identificar las estructuras de los tejidos que conforman los 6rganos, y asi, a partir de esta
tecnologia fabricar el tejido.
Beneficios de la impresion 3D en la educacion
Esta nueva tecnologia en Impresion 3D se incorpora en el &mbito estudiantil, para generar
nuevas percepciones sobre la educacion. Las piezas disefiadas y modeladas en un computador se
pueden imprimir y transformarse en prototipos tangibles que pueden ser utilizados y
manipulados. Los estudiantes pueden utilizar estas modernas tecnologias que ya que hacen una
gran diferencia en los ultimos tiempos.
Estor usos se pueden dar en tematicas que se pueden realizar mediante la impresion 3D, por
ejemplo, en Matematicas para modelar e imprimir figuras geométricas en 3D; en Geografia para
visualizar los relieves de las montafas; en Artes se pueden disefiar infinidad objetos decorativos

y asi cada materia de los colegios.
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Método

Este proyecto de investigacion tiene como publico objetivo a los estudiantes de grado
once en la materia de Emprendimiento del Colegio Gabriel Echavarria en Madrid Cundinamarca.

En base a este publico objetivo se implementara la metodologia Fundamentada en el
constructivismo.

Segun Carretero (2000) Ensefar no es solo transmitir informacion, sino establecer las
opciones para generar conocimiento. Este es el principal objetivo del constructivismo.

La ensenanza aplicada en el constructivismo se define como un proceso en el que se
apoya y se guia a los estudiantes en la generacion del conocimiento.

En base a esto, la enseflanza no va enfocada en el contenido, sino en los estudiantes, lo
cual produce un cambio de percepcion en la educacion tradicional.

En la mayoria de colegios, los primeros afios de escolaridad se centraban en un proceso
ensenanza en el cual se conseguia generar interés en los estudiantes, sin embargo, con el paso de
los afos, la cantidad de métodos académicos crecian, produciendo que el interés por las
tematicas expuestas disminuya conforme los estudiantes van pasando de curso.

Para desarrollar esta metodologia se selecciond como tema principal las aplicaciones que
tiene la Impresion 3D, ya que pueden resultar mas interesantes para los estudiantes,

Se creara una campana grafica “El mundo de la Impresion 3D” mediante la creacion de
una cartilla y una aplicacién virtual tipo E-Learning, el cual es un aula virtual de aprendizaje que
facilitar la experiencia de capacitar a los estudiantes, ya que brinda dinamismo en cuanto al
tiempo y evolucion de la ensefianza y el aprendizaje. Aqui se les mostraré a los estudiantes sobre
qué es lo que van a conocer, para que participen activamente, den a conocer sus ideas, aprendan

sobre la utilidad de esta tecnologia en impresion 3D y estimulen su creatividad.
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Técnicas e Instrumentos

Diseiio de objetos 3D: Una vez brindada la informacion a los estudiantes se procedera a
disefiar las piezas con ayuda de los estudiantes de grado once utilizando un software
basico llamado TinkerCad.

Impresion 3D: Enseguida de realizar los disefios se procedera a mostrarle a los
estudiantes los pasos para llevar a cabo la impresion, darles a conocer la maquina, como
funciona, como preparar el modelo de la pieza en el software con el cual se interpreta el
disefio para proceder a imprimir.

Disefio aplicativo E-Learning: Disefiar y aplicar el sistema E-Learning, para la
ensefianza y aprendizaje virtual necesario para los estudiantes, y asi cumplir con los
objetivos planteados por el docente en la materia de emprendimiento.

Evaluacion: Para evaluar el nivel de interés, motivacion, creatividad e innovacion en los
estudiantes, se tendran en cuenta los logros de aprendizaje conjuntamente con estudiantes
y el profesor en base a todo el proceso de impresion, desde la muestra de la camparia
grafica mediante la cartilla y la aplicacién E-Learning, hasta el disefio y produccién de

las piezas, y asi corroborar que esta herramienta didactica genera cambios en el desarrollo
de la ensefianza y el aprendizaje.

Muestra: Este proyecto de investigacion se centrara en una poblacion de 32 estudiantes y
1 profesor de la materia de Emprendimiento para grado once del Colegio Gabriel
Echavarria en Madrid Cundinamarca
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Disefio de cartilla mediante infografias para comprender la Impresion 3D y sus aplicaciones.

Figura 6. Cartilla “El Mundo de la Impresion 3D” parte 1

El mundo de la Jnpiesion 37)

Histtia

98¢

2

Charles Hull inventa la
estereolitografia. Nace la

El limite, de la impresién 3D

e N /magi'ﬂaa'ﬁﬂ

Se estima que

Crecimiznto

anualmente primera impresora 3D.
la industria de la
+ impresién
3D crece un 20%  Un Laser UV solidifica un
a nivel fotopolimero. Se fabrican
L [aiesides 992

i d
TP tictelial

PLA (Polylactic acid)

Adrian Bowyer funda
RepRap para democratizar
la fabricacion de impresoras
a bajo costo,

2005

Se crea la primera maquina de
Laser Selectivo. Se abren las
puertas a la personalizacién y
se introducen nuevos
materiales para la impresion.

2009

ABS (Acrylonitrile butadiene styrene)
Resina
Plastico flexible
Madera

2006

Primera impresora
autoreplicante. RepRap crea
la impresora 3D Darwin.
Tambien nace un hadware
de cédigo abierto.

(] Las im

61% de las Impresoras 3D
son usadas en Europa

SR
pPléclios

Disefio e Ingenieria (5
a &

Creacion e impresion de

prototipos.
Arquitectura

[fF]  Imresion de modalos y
SR estructuras para

la construccion

s

Medicina
Disefio e impresion de
protesis y organos

Moda y Textiles
Disefio personalizado
de ropa, accesorios y

maquillaje.

Arquitectura
Impresion de modelos y
estructuras para
la construccion

¥

Arte
Fabricacion e impresion
de piezas artisticas.

3

e poypulles

® ® ® ® ©® CREALITY ENDER 3 PRO

® ® ® ® @® ORIGINAL PRUSA I3 MK3S

® ® ® ® ® ANYCUBIC MEGA X

22% en Estados

Unidos ® ® ® ® ® \VONOPRICE MINI DELTA

17% en el resto
del mundo

Nota. EI mundo de la impresion 3D, infografia disefiada por Julian Torres Ramirez

Figura 7. Cartilla “El Mundo de la Impresion 3D” parte 2
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La impresién 3D funciona mediante un proceso llamado “manu-
factura aditiva”, el proceso de fabricar un solido tri-dimensional,
por capas, a partir de un modelo disefiado en una computadora.

Para empezar este proceso, un
objeto tri-dimensional es
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velocidad y calidad.
En muchas ocasiones se hace una /
post-produccién, ya sea lijar o pintar

para dar un mejor acabado.
&

Nota. Proceso de la Impresién 3D, infografia disefiada por Julian Torres Ramirez

Figura 8. Cartilla “El Mundo de la Impresién 3D” parte 3
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BENEFICIOS DE LA IMPRESION 3D

QUE APORTAN A LA INNOVACION

Velocided

Las técnicas de impresién 3D no requieren tanto tiempo de
fabricacion como otros métodos.

E:@ Puedes crear objetos en pequena escala y sin desperdiciar

material, directamente del modelo digital al fisico, lo que te
permite experimentar con una mayor velocidad y frecuencia. @w m
Con la impresion 3D puedes controlar mejor los recursos

invertidos en el proceso de innovacion.
En otras logias para pr ipar, deberas invertir en \
materiales que no usaras o pagaras por tiempo de I'$ ®

P’ artesanos y expertos en modificar el material, asumiendo

el riesgo de no llegar al nivel de precision que necesitas.

La innovacién requiere que el modelo fisico sea preciso y lo mas
ajustado a la idea originalmente concebida.

Por ejemplo, algunos tipos de impresoras 3D comunes pueden
imprimir de forma tan precisa que alcanzan las 100 micras de
resolucién, lo que equivale a una décima de un milimetro, muy

cercano al didmetro que posee el pelo del ser humano. W

Para innovar es necesario experimentar con las ideas; probar tus

ideas c
Con una impresora 3D no solo ganas la posibilidad de crear
velozmente, sino que también es una tecnologia con capacidades

W de aplicacion que llevaran tu imaginacién al limite.

A diferencia de los sistemas de produccién donde predomina la
sustraccion de materia, la impresion 3D se basa en adicionarla.

do materia, la ibilidad de producir
reduciendo pasos de ensamble, aumentando la velocidad de tu
OQB sistema de produccion.

Por eso, podras utilizar una impresion 3D para crear repuestos de
partes dafiadas, accesorios, pruebas o experimentos, entre otros.

Nota. Beneficios de la impresion 3D, infografia disefiada por Julian Torres Ramirez

Diseiio de objetos 3D
Se procedera a modelar y disefar las piezas en 3D utilizando un software llamado
Tinkercad. para luego exportar la pieza y pasar a la etapa de produccion e impresion.

Ejemplo

Figura 9. Disefo pieza 1 en modelado 3D



18

[T
ren o
E ] [pisefio 1 n ?ﬁ L Ce ,

E[:] “«~ @ Importar Exportar Enviar a
" EiEE
Wy, | AL,
) gpon”
Formas basicas s

N
'@ @ W
o 4 &

Ajustar Rejilla 1 mm

Nota. Pieza previamente modelada tomada de
https://www.tinkercad.com/things/89SDBsUGbXn-amazing-stantia-juttuli/edit

Impresion 3D
Enseguida de realizar los disefios se procedera a mostrarle a los estudiantes los pasos para

llevar a cabo la impresion, darles a conocer la maquina, como funciona, como preparar el modelo
de la pieza en el software con el cual se interpreta el disefio para proceder a imprimir.

Figura 10. Visualizacion de la pieza a imprimir en el visor del software ULTIMAKER CURA
PREPARAR SUPERVISAR |Marketplazeg‘+ [[mniciar sesisn |

Vertipo Vista de capas < | Combinacién de colores Tipo de linea # | = letras pequefias 0.28mm (¥ 0% R\ Apaga.. & Apaga.. ¢
Ajustes de impresién X
Perfil letras pequeas PRGN ]
= Calidad v
Altura de capa & 028 mm
Altura de capa inicial £ D o028 mm
Il Perimetro v
Grosor de Iz pared D@ 12 mm
Grasor superior/inferior D @ 1000 mm
| x Grosor superior 100.0 mm ‘
| Capas superiores @ 3
‘ Grosor inferior 100.0 mm |
| Capas inferiores @ 3
‘ Expansién horizontal 0 mm
|
|
A Lista delobjetos X )
[ < Recomendado )

] -

o w T\ 0 G & °
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Nota. Pieza préxima a imprimir, tomada archivo personal Julian Torres Ramirez

Disefio aplicativo E-Learning:

Para poder realizar el disefio del aplicativo tendremos en cuenta las siguientes

caracteristicas:

Comunicacién y colaboracion: se brindara una plataforma para trabajo en equipo y asi el
docente y los estudiantes puedan interactuar y comunicarse en cualquier momento.
Calificaciones: los trabajos subidos al aplicativo podran ser calificados facilmente por el
docente, donde también podra dar las notas y brindar una retroalimentacion para que los
estudiantes tengan en conocimiento las fallas o errores en sus trabajos.

Tipos de contenidos: El docente podra crear y cargar diferente temas y contenidos para
los estudiantes: documentos, cartillas, infografias, cuestionarios, parciales, trabajos, y
también podra implementar los formatos de podcast o videos. El aplicativo permitira
subirlos, descargarlos o compartirlos.

Gestion del curso: Se podran gestionar fechas, calendarios, cronogramas de la materia y

su tematica para que todo este de forma organizada y como corresponde.

Prototipo

Figura 11. Prototipo aplicativo E-Learning, panel principal.



INICIO

'fi-LEARNING

EL MUNDO DE LA
IMPRESION 3D

En esta aula virtual de aprendizaje se facilita la
experiencia de capacitar a los estudiantes, brindando
dinamismo en cuanto al tiempo y evolucién de la
ensenanza y el aprendizaje. Aqul encontraran tématica
enfocada en Impresién 3D, para que los estudiantes
participen activamente, den a conocer sus ideas,
aprendan sobre la utilidad de esta tecnologia y
estimulen su creatividad

g
El limite
3
esta en

Nota. Prototipo aplicativo, tomada archivo personal Julian Torres Ramirez

Figura 12. Prototipo aplicativo E-Learning.

'fi-LEARNING

CONOCE TODO SOBRE

IMPRESION 3D

Conoce mas

Aprende a realizar los disefios, procede a conocer
los pasos para llevar a cabo la impresion, conoce la
maquina, como funciona, como preparar el
modelo de la pieza en el software con el cual se
interpreta el disefio para proceder a imprimir.

01 02

Disefa Impresiéon
Conoce el software Aprende sobre
para disefiar materiales

< Inicio el mundo

Nota. Prototipo aplicativo, tomada archivo personal Julian Torres Ramirez
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Conclusiones

El aprendizaje mediante la impresion 3D como herramienta didactica, es un recurso
demasiado util para fomentar la creatividad y la innovacién de los estudiantes, ya sea como

instrumento o como una posible idea de negocio o emprendimiento.

El disefio y modelado de piezas para Imprimir en 3D, permiten a los estudiantes
manipular y conocer las diferentes aplicaciones de esta, brindando participacién en la generacion
de nuevo conocimiento, para aumentar su interés y muestren mejores resultados en el &mbito

académico y a lo largo de su futuro.

La tecnologia en Impresion 3D, asi como los proyectores, los computadores, entre otros
instrumentos, ya hace parte de la educacion de los estudiantes en distintos cursos y niveles, lo
que podra convertirla en una herramienta didactica indispensables en la ensefianza y en el

aprendizaje

"Esta tecnologia estara presente en pocos afios en todas las aulas, gracias a su capacidad
para aumentar la motivacion del alumnado, mejorar la capacitacion, la creatividad y la

simplicidad de los procesos de aprendizaje." (Educacién 3.0, 2014)
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