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INFORMACION DEL PROYECTO

ACRONIMO DEL PROYECTO:
3D2ACT

TITULO DEL PROYECTO:

FOSTERING INDUSTRY 4.0 AND 3D TECHNOLOGIES THROUGH SOCIAL
ENTREPRENEURSHIP: AN INNOVATIVE PROGRAMME FOR A SUSTAINABLE FUTURE

NUMERO DE PROYECTO:
2020-1-ELO1-KA202-078957
SITIO WEB:
https://3d2act.eu/

CONSORCIO: LISTA DE SOCIOS

e NATIONAL CENTER FOR SCIENTIFIC RESEARCH "DEMOKRITOS" (GRECIA)
e EUROPEAN DIGITAL LEARNING NETWORK (ltalia)

e POLITEKNIKA IKASTEGIA TXORIERRI S.COOP (Espania)

e A & AEMPHASYS INTERACTIVE SOLUTIONS Ltd (Chipre)

e STICHTING INCUBATOR (Paises Bajos)

e REGIONAL DIRECTORATE EDUCATION OF CRETE (Grecia)

e UNIVERSITY OF CRETE (Grecia)
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Oportunidades de emprendimiento social en la vida

real para aplicar la educacion i3D

Escenario Transversal 4
FABRICACION DE PRODUCTOS PARA REDUCIR LA BASURA EN LA NATURALEZA

Introduccion

Ultimamente, cada vez se encuentra mas basura en la naturaleza, tanto en los montes, mares,
calles, playas... Por ello, existen asociaciones que ayudan a conocer mas sobre esta basura, sobre
su cantidad, composicidn, origen, comportamiento, zonas de acumulacién, etc.

Analizando la cuantificacion de la basura, han desarrollado herramientas de Ciencia Ciudadana
para obtener datos sobre la basura con el firme objetivo de concienciar a la poblacidn, mejorar
la gestidn de estos residuos y combatir su abandono.

Por lo tanto, después de saber qué tipo de basura existe, ¢ podemos hacer algo para eliminarla?
Podriamos enfocarlo de dos maneras, crear un producto para que la basura no llegue a la
naturaleza, o crear un producto que recoja la basura que ya esta en la naturaleza.
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La necesidad

Tenemos que elegir una situacioén, un lugar, y responder a ese caso, ya que es imposible crear un
objeto que dé solucidn a todos los casos posibles.

Podemos dar una solucion a la basura que se genera en las esquinas de las calles o las carreteras,
y también en los bosques. Ademas, después de Covid es habitual ver mdascaras tiradas en el suelo.
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¢Como podemos solucionarlo? ¢éCémo podemos recoger esos residuos? Podemos crear un
producto que sirva para cualquier tipo de residuo o enfocarlo mas, sélo para latas, sélo para

mascarillas... Incluso podemos acotar mas el campo de uso: sélo para uso en la montana, sélo
para uso en la ciudad...
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*Para el profesorado:

Una opcidn puede ser crear un baston con una pua afladida para recoger restos en la montafia.
De esta manera el producto puede tener dos usos. Aqui tienes una imagen. Si quieres guiar al
alumnado, puedes explicdrselo. Pero si el objetivo es dejar volar la imaginacion y la creacion, se

recomienda no ensefdrselo.
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Términos clave

| Disefio/impresion 3D | Emprendimiento social | Impacto social | Reduccién de residuos |
Proteccion de la naturaleza |

Obijetivos y resultados esperados del aprendizaje

e FEstimular el interés de los alumnos de diferentes dreas de la formacion profesional.

e Desarrollar en los alumnos una empatia social con el cambio climdtico

e Que los alumnos trabajen en equipo y promuevan un enfoque de colaboracion para
encontrar soluciones aceptables.

e Que los alumnos aprendan a clasificar y evaluar las soluciones anteriores.

e Recopilacion de los datos necesarios y disefio de la solucion (en disefio de impresion 3D)
para satisfacer las necesidades de la produccion de automoviles.

e Identificar oportunidades de negocio, analizando las necesidades del mercado.

Requisitos

e Conocimiento bdsico de los planes de lecciones guiadas de impresion 3D
e Conocimientos bdsicos de informdtica
e Conocimientos bdsicos de economia y andlisis de modelos de negocio

Distribucién del tiempo - Entrega estimada

La duracién de este escenario abierto basado en el desafio puede variar en funcién de la
profundidad del enfoque de los alumnos y los profesores. Por ejemplo, en el caso de la
implementacién de un prototipo simple, puede ser de unas 4-6 semanas de 2-4 horas por semana
0, para algo mas complejo, puede llevar un semestre entero.

Modos de interaccién

Este escenario basado en el desafio ofrece la oportunidad de que participen profesoresy alumnos
de diferentes areas de la formacion profesional.

Por ejemplo, areas como Disefo de Fabricacidn tienen una conexion directa, ya que el alumnado
debe ser capaz de disefiar el prototipo partiendo de cero. Asimismo,
Gestion/Economia/Marketing es un area que puede desempefiar un papel importante en el
escenario, ya que todo el proceso debera evolucionar finalmente hacia un modelo de negocio
adecuado a las necesidades del mercado.
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El sector informatico también puede participar en el guidn, ayudando en todo el proceso con la
parte que implica la recopilacién de informacidn util, el disefio de software para una impresora
3D vy la realizacién y presentacion del proyecto final. jPero ademas, este escenario puede ser un
polo de atraccidn para docentes o estudiantes con interés en la Naturaleza o simplemente en
ideas innovadoras!

Los alumnos de diferentes sectores de la formacion profesional pueden trabajar en grupos de 2
a 4 personas. La forma de interaccidn de este escenario es directa, promoviendo la cooperacion
y el intercambio de informacidn entre los grupos implicados.

Directrices - Hitos

Para ayudarte en este proceso, te proporcionamos algunos pasos que puedes seguir para llevar
a cabo tu proyecto. Los paréntesis se refieren al tiempo estimado que puede requerirse en cada
fase de aplicacion, teniendo en cuenta que el objetivo es el disefio y la creacién de objetos y
soluciones para reducir la basura en la naturaleza.

Hito 1 - (est. 2 horas)

Familiarizarse con el problema del exceso de basura en la naturaleza y su impacto. Centrarse en
cémo podemos reducir la basura en la naturaleza.

Pista: Pide a los alumnos que investiguen sobre la situacion real de la basura en la
naturaleza, y que elijan un lugar y una situacion.

Hito 2 - (est. 4 horas)

Considera el reto en la seccién de produccion. ¢Cdmo participan las personas dedicadas al disefio
mecanico en la fabricacion de estas soluciones? ¢ Podemos utilizar la impresion 3D para conseguir
un impacto mas positivo en la produccion de soluciones para reducir la basura en la naturaleza?
Aporta ideas o propdn soluciones en las que determinados objetos puedan ayudar a reducir la
basura.

Pista: El alumnado utiliza el método de la lluvia de ideas para identificar posibles
soluciones. Se enumeran y clasifican todas las ideas. Se evalua cada solucion y se elaboran
argumentos claros para concluir a la que es mds eficiente aplicar.

Hito 3 - (est. 8 horas)

Una vez que han llegado a una solucién eficaz, el alumnado se divide en 4 equipos con al
menos 2 docentes de apoyo.

Equipo-1: El primer equipo se centrard en la preparacion de un prototipo bajo estos
aspectos:
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e Boceto/dibujo del prototipo en papel

e Descripcion del funcionamiento de la herramienta especifica
e |dentificacion de las piezas que componen el prototipo

e Dimensiones generales

Pista: El alumnado debe verificar cada uno de los pasos anteriores teniendo en cuenta el
articulo final producido.

Equipo-2: El segundo equipo se ocupara de los requisitos informaticos y del equipo que se
utilizard en este escenario. Por ejemplo:

e Lista de requisitos de hardware

e Lista de requisitos de software

e Descripcion y estudio del funcionamiento de una impresora 3D

Pista: El alumnado puede buscar en Internet qué software utilizard para el disefio en 3D
(Tinkercad, OnShape, etc.) y justificar su preferencia.

Equipo-3: El tercer equipo se centrara en el analisis del modelo de negocio basado en la idea
del prototipo y en cdmo este proceso interviene en la fase de produccién. Por ejemplo:

e Disefio del modelo de negocio
e Analizar la linea de produccién
e |dentificar la participacion del prototipo

Pista: El alumnado puede utilizar datos reales o no reales (hipotéticos) para poner en prdctica
las pautas anteriores.

Equipo-4: El cuarto equipo puede centrarse en el estudio de las diferentes
herramientas/objetos producidos. Por ejemplo:

e Investiga sobre el objeto ya producido para esta accion.

e Resumir los resultados en graficos en funcién de su utilidad

e Lista de productos que no han resultado utiles

Hito 4 - (est. 4 horas)

El alumnado, bajo la direccidn de su docente, procede a la optimizacion de todo el material
preparado (el prototipo, los requisitos informaticos, el analisis del modelo de negocio).

Equipo-1: Correccién/Finalizacidn del prototipo.

Equipo-2: Revisién de los requisitos informaticos y del equipo que se utilizard en este
escenario. ldentificar los recursos y qué software de disefio 3D se utilizara.
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Equipo-3: Correccion y finalizacion del modelo de negocio basado en la idea del prototipo.

Equipo-4: Informe sobre los resultados.

Hito 5 - (est. 8-10 horas para Equipo-1y Equipo-2 y 4 horas para Equipo-3 y Equipo-4)
Implementacién del disefio 3D del prototipo para la impresora 3D.
Equipo-1y Equipo-2: Implementacion del disefio 3D del prototipo en el software 3D elegido.

Equipo-3: Investigacion de métodos de produccion alternativos en el modelo de negocio,
incluido el nuevo enfoque basado en prototipos para la impresora 3D.

Equipo-4: Estudio para captar los datos que pondran de manifiesto la utilidad de la
produccién del prototipo en relacidon con la necesidad.

Hito 6 - (est. 2-4 horas)

Equipo-1 & Equipo-2: Correccion e impression del disefio final.

Hito 7 - (est. 4 horas)

Equipo-1 & Equipo-2 se centrara en la preparacion de la documentacién técnica. Por
ejemplo:

e Lista de materiales

e Lista de piezas / articulos comerciales

e Planos de montaje y despiece

e Manual de montaje

e Procesos de fabricacién + hojas de proceso + fases de instruccion

Hito 8 - (est. 4 horas — Todos los equipos)

Presentacion del producto final. Cada equipo hara una presentacién mencionando los pasos
gue siguieron hasta la finalizacion del proyecto, proporcionando también fotos de cada
etapa y tablas de datos relevantes.

Reflexion y retroalimentacion

Para obtener una valiosa retroalimentacidon sobre este escenario, podemos realizar un breve
cuestionario, cuyas respuestas seran objeto de debate con el alumnado. La evaluacion final debe
guardar relacion con el grado de satisfaccion del alumnado con los resultados del proyecto, en
combinacién con sus valoraciones iniciales.
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Cuestionario indicativo

1.

¢En qué equipo has participado?
O Equipo-1 O Equipo-2 O Equipo-3 O Equipo-4

¢Crees que este escenario ha mejorado tus conocimientos y habilidades?
O Definitivamente O Bastante ONo lo sé O No, en absoluto

éCrees que este escenario responde a tus motivaciones/criterios personales?
O Definitivamente O Bastante O No lo sé O No, en absoluto

¢Hubo tiempo suficiente para cumplir tus objetivos?
oSf O No, necesitaba mds tiempo

¢Qué problemas tuviste que afrontar y como los superaste?
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Expansion

Este escenario educativo puede ser facilmente la base para ampliar el proceso educativo, ya que
estd orientado a principios y técnicas que promueven el desarrollo dindmico del alumno. En
particular, estas técnicas:

Permitir la eleccidn: Los alumnos obtienen la flexibilidad de elegir tanto el tema principal a tratar
como el enfoque que buscaran para lograr este objetivo.

Promover la investigacion: Los alumnos se apoyan en el modelo saber—conocer-investigar para
construir la base de conocimientos sobre la que trabajaran.

Promover la colaboracidn: A través de los equipos que se crean, se promueve la colaboracién y
se crean canales bilaterales de comunicacién.

Uso de la tecnologia: A través de las herramientas informaticas y las impresoras 3D, los alumnos
aprenden nuevas tecnologias o profundizan su conocimiento de ellas.

Enseiar la creatividad: Se pide a los alumnos que aborden cuestiones clave como la proteccién
del medio ambiente y la busqueda de formas de produccién alternativas.

Fomentar la autoevaluacion: A través de las practicas de valoracion y evaluacion, los alumnos
tienen la oportunidad de valorar lo que han aprendido y lo que han obtenido del proceso de
aplicacion del guion.
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