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Maquina para marcar accesorios de cuero

Propiedades de la ingenieria

Competencia Desempeiios

* Integracion a las redes industriales * Conozco 'y comprendo las
y puesta en marcha del diferentes formas de
Controlador Ldégico Programable programacion PLC y la importancia
(PLC). de las memorias en el proceso.

Campos de accidén

Ingenieria industrial y electricidad

Se conoce como lenguaje Grafcet, al lenguaje grafico orientado a la automatizacién de secuencias,
reconociendo diferentes etapas de un proceso, transiciones, receptividad, uniones , reglas de
estructuras, estructuras principales (secuencia Unica, secuencia simultanea), entre otros y siendo de
gran utilidad en la industria.

Powered by: Q]Cloud Labs



Guia de Articulacion

Maquina para marcar accesorios de cuero
Contenido de programacion del PLC
con lenguaje grafico (Grafcet)

Actividad 1 : introduccion al lenguaje de programacion
grafico Grafcet.

Objetivo: disefar programas en el lenguaje Grafcet para
PLC.

@ Estandar asociado: “Integracion a las redes industriales y
puesta en marcha del Controlador Ldgico Programable
(PLC)”

Contenido programacion
del PLC con lenguaje...
En donde se conoce un proceso industrial como un

desarrollo de procesos los cuales necesitan un control
automatico y por lo cual desde CloudLabs se hace un
abordaje tedrico practico desde el aprendizaje basado en
retos donde se le presentara al estudiante un desafio el
cual tendra que resolver, y le permitird identificar las
caracteristicas  principales de la programacién y
automatizaciéon de procesos industriales, en el “Simulador
de banco de electro neumatica”. En los contenidos se
encuentran los referentes tedricos para que el estudiante
resuelva el reto por medio de actividades de aprendizaje.

Contenido

Bienvenidos a la
actividad 1
“Introduccion al lenguaje
de programacion grafico

Grafcet”

Temas B
P\‘

* Que es el lenguaje Grafcet.
* Composicion.

e Estructura.

* Reglas.

* Metodologia.

* Ejercicios practicos.

=

¢Qué aprendera el estudiante?

Dada la estructura didactica de CloudLabs, el estudiante comprendera y estara en la capacidad
de programar modelos de automatizacién para la resolucién de problemas a nivel industrial,
ademds de poder explorar el reto propuesto, verificar si las soluciones son acertadas vy
reafirmar los conocimientos aprendidos a través de la resolucidn del reto.
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Actividad de aprendizaje

3| En la actividad de laboratorio tipo taller se desarrollara un
ejercicio, basado en una situacidn la cual tendrd como
objetivo la exploracién del contenido de la unidad de
aprendizaje, introduccion al lenguaje de programacion
grafico, donde se busca automatizar un proceso de
seleccion de cajas por tamaino en una empresa industrial.

Esta actividad contempla:

Desarrollo esta actividad, el estudiante estard en capacidad de: 1. Conocer y comprender la
arquitectura y desarrollo del lenguaje Grafcet. 2. Entender la metodologia del lenguaje Grafcet.
3. Reconocer los diferentes elementos que tiene el lenguaje Grafcet.

Materiales, preguntas orientadoras, desarrollo y evidencias de aprendizaje.
Esta actividad se puede entregar al estudiante de manera fisica o digital, el cual se puede
contemplar de manera sumativa o complementaria al acto de ensefianza, ademas le permitira

al estudiante reconocer los componentes para desarrollar efectivamente el reto propuesto en
el simulador.

Tematicas de la unidad

* Lenguaje Grafcet.

* Metodologia del lenguaje Grafcet.

* Reglas de estructura del lenguaje Grafcet.

* Estructuras principales del lenguaje Grafcet.

Ejercicio de aprendizaje: Tipo relaciéon de conceptos.
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Programacion del
PLC con lenguaje
grafico (Grafcet)

Abordar a través de actividades de aprendizaje se

Objetlvo identifican las diferentes acciones controladoras.

* Reto

* Exploracién conceptual

* Simulacion

Estructura . Autf).ver.iflicacién
didactica —> * Verificacion de respuestas

* Preguntas complementarias
* Preguntas conceptuales

* Reporte
Médulos de Guia de .Iapre[\t?llzaje: introducciéon al lenguaje de
aprendizaje —>  programacion grafico Grafcet.
Practica de laboratorio: Maquina para marcar accesorios
de cuero.
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Simulador de banco de electro
neumatica
practica: maquina para marcar
accesorios de cuero

Etapas

[ siuacion Y _Procedimionto ] S @ Basicas:  elementos para la
—e - comprensidn, contexto y relacién
Maquina para marcar accesorios de cuero discioli
ISCIplInar.
Una empresa que fabrica accesorios de cuero usa punzones para
estampar su marca sobre sus productos. La marca se hace . . .,
manualmente, por lo que es necesario automatizar el proceso DISCIplInarla: formacion para la
usando un cilindro neumatico y un controlador légico programable. li .y [ ..
La maquina debe contar con un botén para iniciar el proceso de aplicacion de conocimiento
estampado, lo qgle debe accionar por un tiempo de cuatro segundos ESDECiﬁCO, elementos teéricos.

el cilindro neumatico que marque el cuero. Transcurrido el tiempo, el
cilindro debe retornar automaticamente a su posicion inicial. Al llegar
| ala posicién de inicio, un final de carrera debe encender un piloto, N )
| con el fin de indicar que la pieza esta lista para ser retirada. Integradora: vision mtegradora,

aplicacion interdisciplinaria.

Objetivo de la practica: automatizar un proceso de confeccion de accesorios de cuero.
TIEMPO ESTIMADO DE DURACION: 120 minutos, Aprox.

EN GUIA DOCENTE: Pagina 269-279

EN GUIA ESTUDIANTE: Pagina 137-140

En el siguientelink puede encontrar el video de esta practica de laboratorio:

https: /academy.cloudlabs.us/

Imégenes relevantes de la practica

©000000000000000 ccccscccessssece ==

Powered by: Q]Cloud Labs



Guia de Articulacion

Maquina para marcar accesorios de cuero

Diferentes técnicas pedagdgicas para
realizar los laboratorios

EL METODO NATURAL Y EL CALCULO VIVO: la importancia de descubrir para qué sirven las
matematicas en situaciones y contextos reales en las que es necesario calcular o resolver
operaciones. En la escuela se ensefian algoritmos y no matematicas, olvidando por completo la
l6gica.

INVESTIGACION DEL MEDIO: partir de observaciones realizadas en el medio préximo. La
sorpresa como punto de partida y la necesidad, a la vez, de compartir con otro la propia
sorpresa y de buscar una explicacion.

ORGANIZACION DEL AULA EN TRABAJO POR PROYECTOS. PLAN Y CONTRATOS DE TRABAJO.
ESCUELA.

INCLUSIVA: autonomia y compromiso del alumnado en su propio proceso de aprendizaje.
Recalcar la importancia del compromiso y la autoevaluacidn en los planes de trabajoy que si
no posibilidad de eleccion es dificil que haya compromiso.

Evaluacién y evidencias

Oy swuooreic En el reporte de laboratorio encontrard el

Gasado | indado 1D Curso e registro de datos ingresados en el inicio de
o Vil Eeshach ko) e sesion, tiempo empleado en la practica, el
':'"""’" mf‘“"’?‘”w I"'""“'"""" o i montaje (Diagrama Grafcet implementado)
oo | [t ot ) [ realizado en la practica.

DIAGRAMA GRAFCET IMPLEMENTADO
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Logros esperados

* Resolvera situaciones problemdticas de contexto real tecnolégico, reconociendo la utilidad
de los artefactos en un contexto serio utilizando diversas estrategias de solucion vy justificara
sus procedimientos y resultados.

* Experimentard un contraste tangencial y la aplicacién de los conceptos aprendidos en
diferentes contextos.

Actividades y practicas asociadas

2

Simulador banco de electro Contenido programacion
neumatica del PLC con lenguaje...

Actividad 1: Introduccién al lenguaje de programacion grafico Grafcet.
Actividad 2: Temporizadores.

Actividad 3: Contadores.

Practica de laboratorio 1: Deteccion de botellas.

Practica de laboratorio 2: Programaciéon de un semaforo.

Practica de laboratorio 3: Conteo de productos en una banda transportadora.
Practica de laboratorio 4: Maquina para marcar accesorios de cuero.

Practica de laboratorio 5: Proceso de rotulacién de cajas.
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