Actividades

Tecnologia y sostenibilidad: realiza un taller de
A-09 impresion 3D para mejorar un huerto inteligente 01

Curso escolar
1° ESO

2° ESO

3° ESO

4° ESO

1° Bachillerato
2° Bachillerato
Otros

Fechas
Octubre 2026 - Junio 2027

Areas de aprendizaje
Cultura cientifica

Dibujo Técnico
Digitalizacién

Educacion plastica, visual y
audiovisual

Tecnologia

Formato
Taller de empresa

Idioma
Euskera, Castellano, Inglés

Alcance geografico
Bizkaia

Entidad que imparte
la actividad

Area de Juventud y Deporte del

Ayuntamiento de Bilbao

A través de este taller tecnolégico, el
alumnado de Secundaria y Bachillerato
tendra la posibilidad primero de
conocer de cerca las instalaciones y
equipamiento del espacio del Area de
Juventud del Ayuntamiento de Bilbao,
La Perrera (Makergunea, espacio, sala
konekta, laboratorio de Robética&IA), y
realizar después un taller de impresién
3D bajo el reto “jConviértete en
disefiador/a y ayudanos a dibujar un
huerto urbano inteligente!”.

De esta forma, el alumnado trabajara
su creatividad y capacidad de
resolucién de problemas, ademas

de comprender el proceso de
impresién 3D desde su disefio

hasta su fabricacion. Este taller,
ademads, fomentara su capacidad de
innovar, trabajar en equipo y aplicar
conocimientos a contextos reales.

Descriptores STEM

Recursos

Recursos materiales

Los proporciona el espacio del
Area de Juventud del Ayuntamiento
de Bilbao, La Perrera (equipos de
impresion 3D, ordenadores, etc.)

Recursos econémicos

El centro educativo se hard cargo
del transporte del alumnado hasta
el espacio de La Perrera (Sabino
Arana 50, Basurto), asi como de
los materiales necesarios para el
disefo y construccion del huerto
urbano inteligente en sus propias
instalaciones.

Mas informacion
bilbaogazte.bilbao.eus
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DESARROLLO

Fase: preparacion

Trabajo previo en el aula: el
profesorado implicado dirigird un
pequefio trabajo de investigacion

con el objetivo de conocer qué es un
huerto urbano, como podemos hacerlo
inteligente y qué beneficios tiene que
nuestro centro educativo reflexione
sobre la idea de tener uno propio o
mejorar el ya existente.

Dedicacion estimada: 1h

Fase: ejecucion
de la actividad

A lo largo de este taller, el alumnado
estard acompaiiado en todo momento
por personas que se encargaran de
dinamizar, organizar y desarrollar la
visita guiada y el taller practico de esta
actividad.

El alumnado disfrutara de una visita
guiada de media hora, con el fin de
que conozca los diferentes espacios
y equipamiento de La Perrera del
Area de Juventud del Ayuntamiento
de Bilbao (Makergunea, sala Konekta,
laboratorio de Robética&IA, etc.).

A continuacion, bajo el reto
“Conviértete en disefiador/a y
ayudanos a dibujar un huerto urbano
inteligente”, personal de La Perrera
hara un taller practico mediante una
introduccion a la impresién 3D, con

el fin de que los alumnos y alumnas
aprendan los fundamentos basicos del
disefio e impresién de piezas a través
del software Tinkercad asi como los
principios de la agricultura vertical.

En este caso, la fabricacién de una
magqueta de la huerta vertical teniendo
en cuenta los principios explicados
previamente. También se explicara

la estructura de la programacion
necesaria para poder llevar a cabo

la implementacién de sensores en el
sistema de regado inteligente. Tras
este trabajo practico, una persona
responsable de este espacio, explicara
cémo tienen planteado este desafio,
de manera que valoren la posibilidad
de trasladar la idea a su centro
educativo. A través de esta actividad,
se buscara mejorar la planificacién,
monitoreo y automatizacion del cultivo
urbano mediante herramientas como
la impresion 3D, sensores de medicion
ambiental y sistemas de riego
inteligente.

El alumnado conocera de primera
mano cémo las innovaciones hacen
que la horticultura en entornos

urbanos sea mas accesible y efectiva,
promoviendo practicas ecoldgicas y
autosuficientes.

Dedicacion estimada: 1,5h

Fase: integracion
en el aula

A través de un proyecto STEAM, el
alumnado estara capacitado para
disefiar las piezas necesarias para
crear paso a paso un huerto urbano
inteligente, empleando la impresion
3D. Cada centro, atendiendo a su
equipamiento, pondra en marcha o
mejorara este proyecto.

Dedicacion estimada: 1h
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Actividades

euskadi
Tecnologia y sostenibilidad: realiza un taller de
A-09 impresion 3D para mejorar un huerto inteligente 03
VINCULACION '5.( Cultura Cientifica Q0 Educacion Plastica, iz Tecnologia / Digitalizacién
CURRICULAR -*- Materiales biodegradables en Visual y Audiovisual + Herramientas de disefio asistido
impresién 3D: PLA y otros materiales + Técnicas bdsicas de expresion por computador en 3D en la
. sostenibles para reducir el impacto grafico-plastica en dos y tres representacion y/o fabricacién de
Aprend VAS|[SN ecoldgico. dimensiones. piezas aplicadas a proyectos.
curriculares que se ) + Sketching y bocetado: dibujos + Técnicas de fabricacion digital.
. . BN Dibujo Técnico preliminares en papel antes de Imprgsién 3D. Aplicaciones
trabaJan en la actividad: % - Herramientas digitales para el modelar en Tinkercad. practicas.
disefio: iniciacion al modelado « Ergonomia, estética y funcionalidad + Materiales, herramientas, objetos,
en 3D. Aplicaciones a proyectos del modelo. dispositivos y recursos digitales
artisticos. (sensores, motores, simuladores,
+ Modelado paramétrico y escalas impresoras 3D, filamentos,...)

para definir medidas correctas. seguros y adecuados a la
consecucion del proyecto.
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