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‘Real life’ sociaal ondernemende mogelijkheden

voor het toepassen van 3D-P onderwijs

Vakoverschrijdend Scenario 4

HET VERVAARDIGEN VAN PRODUCTEN OM HET AFVAL IN DE NATUUR TE
VERMINDEREN

Introductie

De laatste tijd wordt er steeds meer afval gevonden in de natuur, zowel in de bergen, de zeeén,
de straten, de stranden... Daarom zijn er verenigingen die helpen om meer te weten te komen
over dit afval, over de hoeveelheid, de samenstelling, de oorsprong, het gedrag, de
accumulatiegebieden, enz.

Zij hebben instrumenten van ‘Citizen Science’ ontwikkeld om gegevens over afval te
verzamelen, met als vast doel het publiek bewust te maken, het beheer van dit afval te
verbeteren en het achterlaten ervan te bestrijden.

Kunnen we, nadat we weten wat voor soort afval er bestaat, iets doen om het weg te werken?
We kunnen het op twee manieren aanpakken, een product maken zodat het afval de natuur
niet bereikt, of een product maken dat het afval verzamelt dat zich al in de natuur bevindt.
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The noodzaak

Wij moeten een situatie kiezen, een plaats, en op dat geval reageren, omdat het onmogelijk is
een object te maken dat een oplossing biedt voor alle mogelijke gevallen.

Wij kunnen een oplossing bieden voor het afval dat ontstaat op de hoeken van de straten of de
wegen, en ook in de bosbouw. Bovendien is het gebruikelijk om na Covid maskers op de grond te
zien liggen.

Hoe kunnen we het oplossen? Hoe kunnen we dat afval verzamelen? We kunnen een product
maken dat gebruikt kan worden voor elk soort afval of het meer toespitsen, alleen voor blikjes,
alleen voor maskers... We kunnen het zelfs meer beperken in het gebruiksgebied: alleen voor
gebruik in de bergen, alleen voor gebruik in de stad...
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*Voor de docent:

Een optie kan zijn een wandelstok te maken met een toegevoegde spike om puin op de berg op
te rapen. Zo kan het product twee toepassingen hebben. Hier is een afbeelding. Als je de
leerlingen wilt begeleiden, kun je ze lesgeven. Maar als het doel is om de verbeelding en de
creatie de vrije loop te laten, is het aan te raden ze geen les te geven.
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Sleutel termen

| 3D design/printen| Sociaal ondernemerschap | Sociale impact | Afval vermindering| Natuur
bescherming

Doelstellingen en verwachte leerresultaten

- De belangstelling van studenten uit verschillende vakgebieden stimuleren.

- Studenten om sociale empathie voor de natuur te verwerven.

- Studenten om als team samen te werken en een gezamenlijke aanpak te bevorderen bij
het vinden van aanvaardbare oplossingen.

- De studenten leren de bovengenoemde oplossingen te categoriseren en te evalueren.

- Het verzamelen van de nodige gegevens en het ontwerpen van de oplossing (in 3D
printen) om te voldoen aan de behoeften van afvalvermindering in de natuur.

- Het identificeren van zakelijke kansen, door het analyseren van marktbehoeften.

Voorwaarden

- Basiskennis van bovengenoemde begeleide lesplannen in 3D printen
- Basiskennis IT
- Basiskennis van economie en het analyseren van bedrijfsmodellen

Tijdsverdeling - Geschatte levering

De duur van dit op een open uitdaging gebaseerde scenario kan variéren, afhankelijk van de
diepgang van de aanpak door studenten en docenten. In het geval van de implementatie van een
eenvoudig prototype kan het bijvoorbeeld ongeveer 4-6 weken duren van 2-4 uur per week, of
voor iets dat complexer is kan het een heel semester duren.

Wijzen van interactie

Dit op uitdagingen gebaseerde scenario biedt docenten en studenten uit verschillende sectoren
van het beroepsonderwijs de mogelijkheid om mee te doen.

Vakgebieden als Manufacturing Design hebben bijvoorbeeld een direct verband, aangezien
studenten het prototype vanaf nul moeten kunnen ontwerpen. Ook
Management/Economie/Marketing is een gebied dat een belangrijke rol kan spelen in het
scenario, aangezien het hele proces zich uiteindelijk zal moeten ontwikkelen tot een
bedrijffsmodel dat geschikt is voor de behoeften van de markt.
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De IT-sector kan ook bij het scenario worden betrokken en helpen bij het hele proces met het
gedeelte dat betrekking heeft op het verzamelen van nuttige informatie, het ontwerpen van
software voor een 3D-printer en het voltooien en presenteren van het eindproject. Maar ook kan
dit scenario een aantrekkingspool zijn voor leraren of studenten met belangstelling voor de
natuur of gewoon voor innovatieve ideeén!

Studenten uit verschillende sectoren van het beroepsonderwijs kunnen werken in groepen van
2 - 4 personen. De manier van interactie in dit scenario is direct, wat de samenwerking en de
uitwisseling van informatie tussen de betrokken groepen bevordert.

Richtlijnen - Mijlpalen

Om u bij dit proces te helpen, geven wij u enkele stappen die u kunt volgen om uw project uit te
voeren. De haakjes verwijzen naar de geschatte tijd die nodig kan zijn in elke uitvoeringsfase, met
in gedachten dat de focus ligt op het ontwerpen en creéren van objecten en oplossingen om
afval in de natuur te verminderen.

Mijlpaal 1 - (naar schatting 2 uur)

Vertrouwd raken met het probleem van overmatig afval in de natuur en de gevolgen ervan. Focus
op hoe we het afval in de natuur kunnen verminderen.

Hint: Vraag de leerlingen onderzoek te doen naar de feitelijke situatie van het afval in de
natuur, en een locatie en een situatie te kiezen.

Mijlpaal 2 - (naar schatting 4 uur)

Denk aan de uitdaging in het productiegedeelte. Hoe worden mechanische ontwerpers
betrokken bij de productie van deze oplossingen? Kunnen we 3D-printing gebruiken om een
positievere invloed te krijgen op de productie van oplossingen om het afval in de natuur te
verminderen? Breng ideeén aan of stel oplossingen voor waarin bepaalde objecten kunnen
helpen om het afval te verminderen.

Hint: De leerlingen gebruiken de brainstormmethode om mogelijke oplossingen te
identificeren. Alle ideeén worden opgesomd en gecategoriseerd. Elke oplossing wordt
geévalueerd en er worden duidelijke argumenten gegeven om tot de meest efficiénte
oplossing te komen.

Mijlpaal 3 - (naar schatting 8 uur)

Nadat een efficiénte oplossing is gevonden, worden de leerlingen verdeeld in 4 teams met
ten minste 2 docenten ter ondersteuning.

Team-1: Het eerste team zal zich concentreren op de voorbereiding van een prototype in
het kader van deze aspecten:
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- Schets/tekening van het prototype op papier

- Beschrijving van de werking van het specifieke gereedschap

- Identificatie van de onderdelen waaruit het prototype bestaat
- Algemene afmetingen

W

3D2

Hint: De leerlingen moeten elk van de bovenstaande stappen controleren, rekening
houdend met het uiteindelijk geproduceerde artikel.
Team-2: Het tweede team zal zich bezighouden met de computerbehoeften en -apparatuur
die in dit scenario zullen worden gebruikt. Bijvoorbeeld:

- Lijst van hardware vereisten
- Lijst van softwarevereisten
- Beschrijving en studie van de werking van een 3D-printer

Hint: De leerlingen kunnen op internet opzoeken welke software zij zullen gebruiken voor
3D-ontwerp (Tinkercad, OnShape, enz.) en hun voorkeur motiveren.

Team-3: Het derde team zal zich richten op de analyse van het bedrijffsmodel op basis van
het idee van het prototype en hoe dit proces wordt betrokken bij de productiefase.
Bijvoorbeeld:

- Ontwerp van het bedrijfsmodel
- Analyseren van de productielijn
- De betrokkenheid van het prototype vaststellen

Hint: De leerlingen kunnen reéle of niet-reéle (hypothetische) gegevens gebruiken om
bovenstaande richtsnoeren toe te passen.

Team-4: Het vierde team kan zich richten op de studie van de verschillende geproduceerde
instrumenten/objecten. Bijvoorbeeld:

- Onderzoek naar reeds geproduceerd object voor deze actie.
- De resultaten samenvatten in grafieken in termen van hun nut
- Lijst van producten die niet nuttig zijn gebleken

Mijlpaal 4 - (naar schatting 4 uur)

Studenten gaan onder leiding van hun docent verder met het optimaliseren van al het
voorbereide materiaal (het prototype, IT-eisen, business model analyse).

Team-1: Correctie/Finaliseren van het prototype.

Team-2: Beoordelen van de computervoorschriften en apparatuur die in dit scenario zullen
worden gebruikt. Identificeren van middelen en welke 3D ontwerpsoftware zal worden
gebruikt.
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Team-3: Correctie en afronding van het bedrijfsmodel op basis van het idee van het
prototype.

Team-4: Verslag van de bevindingen.
Mijlpaal 5 - (naar schatting 8-10 uur voor Team-1 & Team-2 en 4 uur voor Team-3 & Team-4)
Implementatie van Prototype's 3D ontwerp voor 3D printer.

Team-1 & Team-2: Implementatie van het 3D-ontwerp van het prototype in de gekozen 3D-
software.

Team-3: Onderzoek naar alternatieve productiemethoden in het bedrijfsmodel, waaronder
de nieuwe op prototypes gebaseerde aanpak voor 3D-printers.

Team-4: Studie om de gegevens vast te leggen die het nut van de productie van het
prototype met betrekking tot de behoefte aan het licht zullen brengen.

Mijlpaal 6 - (naar schatting 2-4 uur)
Team-1 & Team-2: Correctie en drukken van het definitieve ontwerp.
Mijlpaal 7 - (naar schatting 4 uur)

Team-1 & Team-2 zal zich richten op de voorbereiding van de technische documentatie.
Bijvoorbeeld:

- Lijst van materialen

- Lijst van onderdelen / commerciéle artikelen

- Montageplannen en explosietekening

- Montagehandleiding

- Productieprocessen + procesbladen + instructiefasen

Mijlpaal 8 - (ongeveer 4 uur - Alle teams)

Presentatie van het eindproduct. Elk team zal een presentatie geven over de stappen die ze
gevolgd hebben tot de voltooiing van het project, met foto's van elke fase en relevante
gegevenstabellen.

Reflectie & Feedback

Om waardevolle feedback over dit scenario te krijgen, kunnen we een korte vragenlijst opstellen,
waarvan de antwoorden een onderwerp van gesprek met de studenten zullen zijn. De
eindevaluatie moet worden gecorreleerd aan de mate van tevredenheid van de studenten over
de resultaten van het project, in combinatie met hun initiéle beoordelingen.
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Indicatieve vragenlijst
1. In welk team zat je?
O Team-1 O Team-2 O Team-3 O Team-4
2. Denk je dat dit scenario je kennis en vaardigheden heeft vergroot?
O Zeker O Soms O Weet ik niet O Nee
3. Denk je dat dit scenario voldoet aan je persoonlijke motivaties/criteria?
O Zeker O Soms O Weet ik niet O Nee
4. Was er genoeg tijd om je doelen te behalen?
OJa O Nee, ik heb meer tijd nodig

5. Wat voor problemen kwam je tegen en hoe heb je ze overwonnen?

8. Wat zou je voorstellen voor de optimalisering van het scenario en het proces van de
uitvoering ervan?



I APY M A

N EF b Co-funded by the [
P Erasmus+ Programme [ -
3 D 2 ” CT I KY of the European Union !
Uitbreiding

Dit onderwijsscenario kan gemakkelijk de basis vormen voor de uitbreiding van het
onderwijsproces, aangezien het gericht is op beginselen en technieken die de dynamische
ontwikkeling van de leerling bevorderen. Met name deze technieken:

Keuzevrijheid: Studenten krijgen de flexibiliteit om zowel het te behandelen hoofdonderwerp te
kiezen als de aanpak die zij zullen zoeken om dit doel te bereiken.

Onderzoek bevorderen: Studenten vertrouwen op het weten-begrijpen-onderzoeken-model om
de kennisbasis op te bouwen waarop zij zullen werken.

Samenwerking bevorderen: Via de gecreéerde teams wordt samenwerking bevorderd en
worden bilaterale communicatiekanalen gecreéerd.

Gebruik van technologie: Via IT-tools en 3D-printers leren studenten of verdiepen ze zelfs hun
vaardigheden over nieuwe technologieén.

Creativiteit bijbrengen: Studenten worden gevraagd belangrijke kwesties aan te pakken, zoals
milieubescherming en het vinden van alternatieve vormen van productie.

Zelfbeoordeling aanmoedigen: Door middel van feedback en beoordelingspraktijken krijgen
studenten de kans om te beoordelen wat ze hebben geleerd en wat ze hebben opgedaan tijdens
het scriptimplementatieproces.
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