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Opportunita imprenditoriali sociali nella vita reale

per I'applicazione della formazione 3D-P

Scenario Interscolastico 4
FABBRICARE PRODOTTI PER RIDURRE L'IMMONDIZIA IN

Introduzione

Ultimamente si trovano sempre piu rifiuti in natura, sia in montagna che in mare, nelle strade,
sulle spiagge... Per questo motivo esistono associazioni che aiutano a conoscere meglio questi
rifiuti, la loro quantita, la composizione, I'origine, il comportamento, le aree di accumulo, ecc.

Analizzando la quantificazione dei rifiuti, hanno sviluppato strumenti di Citizen Science per
ottenere dati sui rifiuti con il fermo obiettivo di sensibilizzare I'opinione pubblica, migliorare la
gestione di questi rifiuti e combattere il loro abbandono.

Quindi, dopo aver saputo che tipo di rifiuti esistono, possiamo fare qualcosa per eliminarli?
Potremmo affrontare la questione in due modi: creare un prodotto che impedisca ai rifiuti di
raggiungere la natura, oppure creare un prodotto che raccolga i rifiuti gia presenti in natura.
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Dobbiamo scegliere una situazione, un luogo, e rispondere a quel caso, poiché & impossibile
creare un oggetto che fornisca una soluzione a tutti i casi possibili.

Possiamo fornire una soluzione ai rifiuti che si generano negli angoli delle strade o delle vie, e
anche nei boschi. Inoltre, dopo Covid &€ comune vedere le maschere a terra.

Come possiamo risolverlo? Come possiamo raccogliere questi rifiuti? Possiamo creare un
prodotto che possa essere utilizzato per qualsiasi tipo di rifiuto o concentrarlo maggiormente,
solo per le lattine, solo per le maschere... Possiamo anche restringere il campo di utilizzo: solo
per I'uso in montagna, solo per l'uso in citta...
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*Per l'insegnante:

Un'opzione potrebbe essere quella di creare un bastone da passeggio con l'aggiunta di uno
spuntone per raccogliere i detriti in montagna. In questo modo il prodotto puo avere due usi. Ecco
un'immagine. Se volete guidare gli studenti, potete insegnare loro. Ma se I'obiettivo é lasciare
libera I'immaginazione e la creazione, si consiglia di non insegnare.
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Termini chiave

| 3D design/printing | Social entrepreneurship | impatto sociale | risuzione della spazzatura |
salvaguardia della natura

Obiettivi e risultati di apprendimento attesi

e Stimolare l'interesse degli studenti per le diverse aree dell'istruzione professionale.

e Gli studenti acquisiscono un'empatia sociale nei confronti della natura.

e Gli studenti devono lavorare in gruppo e promuovere un approccio collaborativo nella
ricerca di soluzioni accettabili.

e Imparare a classificare e valutare le soluzioni proposte.

e Laraccolta dei dati necessari e la progettazione della soluzione (in stampa 3D) per
soddisfare le esigenze di riduzione dei rifiuti in natura.

e Identificare le opportunita di business, analizzando le esigenze del mercato..

Prerequisiti

e (Conoscenza di base dei piani di lezione guidati sulla stampa 3D
e Conoscenze informatiche di base
e (Conoscenze di base di economia e analisi dei modelli di business

Distribuzione temporale - Consegna stimata

La durata di questo scenario aperto basato sulla sfida puo variare a seconda della profondita
dell'approccio di studenti e insegnanti. Ad esempio, nel caso dell'implementazione di un semplice
prototipo, puo trattarsi di circa 4-6 settimane da 2-4 ore a settimana, o per qualcosa di piu
complesso puo essere necessario un intero semestre.

Modelli di interazione

Questo scenario basato sulla sfida offre I'opportunita di coinvolgere insegnanti e studenti di
diverse aree dell'istruzione professionale.

Ad esempio, aree come il Design della produzione hanno un collegamento diretto, poiché gli
studenti dovrebbero essere in grado di progettare il prototipo partendo da zero. Anche
Management/Economia/Marketing &€ un'area che puo giocare un ruolo importante nello
scenario, poiché l'intero processo dovra alla fine evolversi in un modello di business adatto alle
esigenze del mercato.
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Anche il settore informatico puo essere coinvolto nella sceneggiatura, aiutando l'intero processo
con la parte che prevede la raccolta di informazioni utili, la progettazione di software per una
stampante 3D, il completamento e la presentazione del progetto finale. Ma questo scenario puo
anche essere un polo di attrazione per insegnanti o studenti interessati alla natura o
semplicemente a idee innovative!

Gli studenti di diversi settori dell'istruzione professionale possono lavorare in gruppi di 2-4
persone. L'interazione in questo scenario & diretta e promuove la cooperazione e lo scambio di
informazioni tra i gruppi coinvolti.

Linee guida - Tappe fondamentali

Per aiutarvi in questo processo, vi forniamo alcuni passi da seguire per realizzare il vostro
progetto. Le parentesi si riferiscono al tempo stimato che puo essere richiesto in ogni fase di
implementazione, tenendo presente che |'obiettivo € la progettazione e la creazione di oggetti e
soluzioni per ridurre i rifiuti in natura.

Milestone 1 - (circa 2 ore)

Conoscere il problema dell'eccesso di rifiuti in natura e il suo impatto. Concentratevi su come
possiamo ridurre i rifiuti in natura.

Suggerimento: chiedete agli studenti di fare una ricerca sulla situazione reale dei rifiuti in
natura e di scegliere un luogo e una situazione.

Milestone 2 - (circa 4 ore)

Considerate la sfida nella sezione di produzione. In che modo i progettisti meccanici sono
coinvolti nella produzione di queste soluzioni? Possiamo usare la stampa 3D per avere un impatto
piu positivo sulla produzione di soluzioni per ridurre i rifiuti in natura? Proponete idee o soluzioni
in cui alcuni oggetti possono contribuire a ridurre i rifiuti.

Suggerimento: gli studenti utilizzano il metodo del brainstorming per identificare le
possibili soluzioni. Tutte le idee vengono elencate e classificate. Ogni soluzione viene
valutata e vengono prodotte argomentazioni chiare per concludere che & piu efficiente
da implementare..

Milestone 3 - (circa 8 ore)

Dopo aver individuato una soluzione efficace, gli studenti vengono divisi in 4 squadre con almeno
2 insegnanti a supporto.

Squadra-1: la prima squadra si concentrera sulla preparazione di un prototipo sotto questi
aspetti:
e schizzo/disegno del prototipo su carta
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Suggerimento: gli studenti devono verificare ciascuno dei passaggi sopra descritti
tenendo conto dell'oggetto finale prodotto.

Squadra-2: il secondo Squadra si occupera dei requisiti informatici e delle
apparecchiature che verranno utilizzate in questo scenario. Ad esempio:

e Elenco dei requisiti hardware

e Elenco dei requisiti software

e Descrizione e studio del funzionamento di una stampante 3D.

Suggerimento: gli studenti possono cercare su Internet il software da utilizzare per
la progettazione 3D (Tinkercad, OnShape, ecc.) e giustificare la loro preferenza.

Squadra-3: Il terzo Squadra si concentrera sull'analisi del modello di business basato
sull'idea del prototipo e su come questo processo viene coinvolto nella fase di
produzione. Ad esempio:

e Progettazione del modello di business

e Analizzare la linea di produzione

e |dentificare il coinvolgimento del prototipo

Suggerimento: gli studenti possono utilizzare dati reali o non reali (ipotetici) per
implementare le linee guida di cui sopra.

Squadra-4: il quarto Squadra puo concentrarsi sullo studio dei diversi
strumenti/oggetti prodotti. Ad esempio:

e Ricerca sugli oggetti gia prodotti per questa azione.

e Riassumere i risultati in grafici in termini di utilita.

e Elenco dei prodotti che non si sono dimostrati utili.

Milestone 4 - (circa 4 ore)

Gli studenti, sotto la guida dell'insegnante, procedono all'ottimizzazione di tutto il materiale
preparato (prototipo, requisiti informatici, analisi del modello di business).

Squadra-1: correzione/finalizzazione del prototipo.

Squadra-2: Revisione dei requisiti informatici e delle attrezzature che verranno utilizzate in
guesto scenario. Identificazione delle risorse e del software di progettazione 3D da utilizzare.

Squadra-3: Correzione e finalizzazione del modello di business basato sull'idea del prototipo.

Squadra-4: Relazione sui risultati.

*

*
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Milestone 5 - (circa 8-10 ore per la squadra-1 e la squadra-2 e 4 ore per la squadra-3 e la squadra-
4.)

Implementazione del progetto 3D del prototipo per la stampante 3D.

Squadra-1 e Squadra-2: implementazione del progetto 3D del prototipo nel software 3D
scelto.

Squadra-3: studio di metodi di produzione alternativi nel modello aziendale, compreso il
nuovo approccio basato sui prototipi per la stampante 3D.

Squadra-4: Studio per I'acquisizione dei dati che evidenzieranno I'utilita della produzione del
prototipo in relazione alla necessita.

Milestone 6 - (circa 2-4 ore)

Squadra-1 & Squadra-2: Correzione e stampa del progetto finale.

Milestone 7 - (circa 4 ore)

Il Squadra-1 e il Squadra-2 si concentreranno sulla preparazione della documentazione
tecnica. Ad esempio:

e Elenco dei materiali

e Elenco delle parti/ articoli commerciali

e Piani di montaggio e viste esplose

e Manuale di montaggio

e Processi di produzione + schede di processo + fasi di istruzione

Milestone 8 - (circa 4 ore — tutte le squadre)

Presentazione del prodotto finale. Ciascuna squadra fara una presentazione che illustri le fasi
seguite fino al completamento del progetto, fornendo anche foto di ogni fase e tabelle di
dati rilevanti.

Riflessioni & Feedback

Per ottenere un feedback prezioso su questo scenario, possiamo realizzare un breve
guestionario, le cui risposte saranno oggetto di discussione con gli studenti. La valutazione finale
deve essere correlata al grado di soddisfazione degli studenti per i risultati del progetto, in
combinazione con le loro valutazioni iniziali.
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Questionario indicativo

1. In quale squadra hai partecipato?
O Squadra-1 O Squadra-2 O Squadra-3 O Squadra-4

2. Ritiene che questo scenario abbia migliorato le sue conoscenze e competenze?
O assolutamente O nella maggiornaza dei casi O non sono sicuro O per niente

3. Ritiene che questo scenario risponda alle sue motivazioni/criteri personali?
O assolutamente O nella maggiornaza dei casi O non sono sicuro O per niente

4. Il tempo a disposizione é stato sufficiente per realizzare i vostri obiettivi?
osi O No, avevo bisogno di piti tempo

5. Quali problemi avete incontrato e come li avete superati?
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Ampliamento

Questo scenario educativo puo facilmente costituire la base per I'espansione del processo
educativo, in quanto e orientato verso principi e tecniche che promuovono lo sviluppo dinamico
dello studente. In particolare, queste tecniche

Consentire la scelta: gli studenti ottengono la flessibilita di scegliere sia I'argomento principale
da trattare sia I'approccio che cercheranno per raggiungere questo obiettivo.

Promuovere la ricerca: Gli studenti si affidano al modello "conoscere-capire-ricercare" per
costruire la base di conoscenze su cui lavoreranno.

Promuovere la collaborazione: Attraverso i Squadra creati, si promuove la collaborazione e si
creano canali di comunicazione bilaterali.

Uso della tecnologia: Attraverso gli strumenti informatici e le stampanti 3D, gli studenti imparano
o addirittura approfondiscono le loro competenze sulle nuove tecnologie.

Insegnamento della creativita: Agli studenti viene chiesto di affrontare temi che potrebbero
aiutare coloro che soffrono di lesioni spinali ma sono ancora disposti a praticare sport e a
gareggiare.

Incoraggiare I'autovalutazione: Attraverso il feedback e le pratiche di valutazione, gli studenti
hanno 'opportunita di valutare cid che hanno imparato e cid che hanno acquisito dal processo di
realizzazione della sceneggiatura.
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