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1. DESCRIPCION DEL PROYECTO

La digitalizacién y la tecnologia lo estdn cambiando todo, especialmente en las escuelas..... La educacién
debe implicarse para preparar a los alumnos para el futuro, pero estos cambios son tan profundos que
no basta con colocar un iPad en el aula. La impresidon 3D puede cambiar por completo la forma de
aprender de los alumnos y la tangibilidad fisica de los contenidos, aprendiendo de una forma especial'

'Cumbre Horizonte 2020".

Las tecnologias de disefio, modelado e impresion 3D tienen un gran efecto en la creatividad y la
innovacion, y la UE las ha identificado como una de las tecnologias que impulsaran el desarrollo de futuros
productos y servicios. El uso de la impresion 3D en la industria de la UE esta creciendo rapidamente,
creando nuevos puestos de trabajo que requieren nuevas competencias. La EFP se valora por fomentar
las competencias transversales y especificas del puesto de trabajo, facilitar la transicién al empleo v, al

mismo tiempo, mantener y actualizar las competencias de la mano de obra.

En este marco, el proyecto 3D2ACT pretende contribuir a la mejora de la oferta de EFP y reforzar los
perfiles de los formadores de EFP en el uso de tecnologias y habilidades 3D, al tiempo que promueve la
adquisicion de competencias clave entre los estudiantes, especialmente las chicas, como la impresién 3D,

STEAM y el emprendimiento social.

El proyecto 3D2ACT es pionero en reunir a socios de paises europeos para disefiar, producir y poner a
prueba un kit de herramientas duales con el fin de capacitar a los formadores de EFP para que promuevan
las tecnologias y habilidades 3D entre sus estudiantes, dotandoles al mismo tiempo de una mentalidad

de emprendimiento social.

Mads concretamente, pretende promover el emprendimiento social y la innovacién mediante el uso de
tecnologias de impresion 3D, desarrollando un plan de estudios y materiales de formacion para que
educadores, formadores y estudiantes conozcan la impresion 3D y sus aplicaciones en diversos sectores.
En general, el programa 3D2ACT ERASMUS+ pretende fomentar la cooperacidn internacional y el

intercambio de conocimientos y experiencias en el ambito de la impresién 3D y la fabricacién aditiva.

El principal objetivo del programa es proporcionar a estudiantes y jovenes emprendedores las habilidades
y conocimientos necesarios para desarrollar y poner en marcha proyectos innovadores de impresién 3D
con valor social. El programa esta disefiado para apoyar a formadores de EFP, educadores y estudiantes

de EFP.
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A través del programa 3D2ACT, los participantes pueden desarrollar sus competencias y conocimientos
en impresién 3D y fabricacion aditiva, adquirir experiencia internacional y crear redes con otros
profesionales del sector. El programa también pretende fomentar la innovacién y el emprendimiento
social, asi como contribuir al desarrollo de una industria manufacturera mas sostenible y respetuosa con

el medio ambiente.

En conjunto, el programa 3D2ACT Erasmus+ es una valiosa iniciativa que fomenta la innovacién, el

emprendimiento social y las competencias digitales entre los jovenes europeos.

2. RESULTADOS DEL PROYECTO (101 - 104)

Se han desarrollado cinco (5) resultados intelectuales como partes constituyentes del programa 3D2ACT:

El resultado intelectual 1 se centra en los informes nacionales y comparativos sobre la educacion en
3D en los paises miembros de la asociacidn, junto con una herramienta de cartografia electrdnica
acompafiada de un banco de datos con recursos adicionales y un glosario de términos sobre
tecnologias 3D y emprendimiento social.

e El Resultado Intelectual 2 se centra en el Marco de Competencias de las Tecnologias 3D (Syllabus) y
el correspondiente Paquete Educativo 3D Dual para introducir el Diseifio, Modelado e Impresién 3D
en los centros de FP acompafiado de guias para profesores, planes de clases, hojas de trabajo basadas
en escenarios y acompafadas de escenarios transversales que promueven las habilidades 3D y STEAM
junto con el Emprendimiento Social.

o El Resultado Intelectual 3 proporciona a los estudiantes el Marco de Competencias del Emprendedor
Social (Syllabus), el Paquete Educativo y la Hoja de Ruta para la Creacién de una Empresa Social en 10
pasos con el apoyo del Juego de Aprendizaje de Realidad Aumentada.

e Elresultado intelectual 4 se centra en la plataforma electrdnica y la aplicacién movil que se utilizaran
para los fines del proyecto, que funciona como un entorno abierto de aprendizaje y comunicacién y
una herramienta de evaluacidn electrénica para la transparencia, la validacion y el reconocimiento de
las competencias 3D y de emprendimiento social, basada en el ecosistema de Open Badges.

e El resultado intelectual 5 se centra en el conjunto de herramientas necesarias para la aplicacién del

Programa de Emprendimiento Digital@Social, la campafia de apoyo a la promocidon de las

competencias digitales y de emprendimiento social, los Digital@Social Hubs en las escuelas

(formaciones piloto) basadas en sinergias y el paquete estratégico de recomendaciones politicas.
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En conjunto, los cinco resultados intelectuales del programa 3D2ACT ERASMUS proporcionan a los
estudiantes una formacién completa que abarca todos los aspectos del sector, desde las competencias
técnicas y el disefio hasta el emprendimiento social y la internacionalizacion. El programa prepara a los
estudiantes para los retos del mundo real de la industria y les ayuda a convertirse en profesionales
innovadores y de éxito en el campo de la impresiéon 3D y el emprendimiento social, que evoluciona

rapidamente.

2.1 Sinopsis de 101 - Informe de Seguimiento Europeo: Revision Paritaria y Cartografia

Electrdnica de la Digitalizacion, la Industria 4.0 y las Tecnologias 3D a Escala Nacional y
de la UE

El Resultado Intelectual 1 (I01) se centra en el mapeo de buenas practicas de digitalizacion, Industria 4.0
y tecnologias 3D a nivel nacional y de la UE y en proporcionar un informe nacional y comparativo sobre la
situacidn actual y la identificacidn de las necesidades de los profesores y estudiantes de FP en los paises
socios sobre la base de la investigacion documental y de campo. También se centra en el desarrollo de un
banco de datos electrénico de recursos educativos adicionales y un glosario de términos sobre 3D y

emprendimiento social.

En 101, los socios han desarrollado un mapeo en profundidad de la escena actual con el fin de aprender
de las buenas practicas en relacién con el progreso de la Digitalizacidn y la Industria 4.0 en el pais y su
vinculacion con la FP (inicial y continua), asi como el uso de las Tecnologias 3D y el Emprendimiento Social.
Los objetivos de 101 eran crear informes nacionales de seguimiento para cada pais a través de una
investigacion de escritorio y de campo con el uso de cuestionarios en linea, asi como el comparativo para
presentar el estado general de la técnica, organizar la revisidn por pares entre los socios y desarrollar el
Banco de Datos-Glosario 3D2ACT con recursos/herramientas Utiles y explicacién de términos para apoyar

a los formadores de FP en las primeras etapas del desarrollo del proyecto.

La cartografia y el analisis de buenas practicas y politicas en los paises socios y en toda Europa, asi como
las estrategias de divulgacion eficaces, son de gran importancia. De hecho, se utilizan como base para el
disefio de herramientas complementarias y especificas dirigidas al grupo objetivo de profesores de EFP y
jovenes para dotarles de habilidades de impresion 3D y mentalidad empresarial social, al tiempo que se

impulsa su espiritu creativo e innovador.
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Los datos disponibles hasta la fecha indican que no se presta suficiente apoyo a los
formadores/colegios/directores de EFP para adaptar las competencias digitales de alto nivel a las
necesidades del mercado laboral. Como resultado, los formadores de EFP no estan adecuadamente
preparados para ensefiar competencias digitales esenciales a los estudiantes, mientras que el mercado
laboral no consigue contratar a estudiantes con las competencias digitales pertinentes para los empleos

del mafiana.

Por lo tanto, a través de la recopilacidén de datos / andlisis de 5 paises diferentes y expertos se compara,
por lo que el proyecto actual llena el vacio que existe a nivel de la UE y es altamente promovido por la
Agenda Digital de la UE 2020 para la UE. Para Chipre, Grecia, Italia y Espafia, era la primera vez que se
organizaba una cartografia de las politicas nacionales, iniciativas, etc., y se ofrecia en linea a través de una

herramienta hecha a medida utilizando Google Maps.

Los productos de 101 son extremadamente Utiles para los centros de FP y la ensefianza superior a nivel
politico, ya que constituyen la base de su intervencién en las reformas politicas. Del mismo modo, se
mejoran los servicios de los socios y los programas de formacién ofrecidos a los formadores de EFP, al

tiempo que se enriquecen sus herramientas y recursos para cubrir los Ultimos avances en este campo.
Los productos de 101 se cargan en la Plataforma de Difusién Erasmus+ y en el sitio web del proyecto en:

https://3d2act.eu/iol/

2.2 Sinopsis de 102 - Dual 3D2ACT: Introduccidon de las Tecnologias 3D en la Ensefianza

y el Aprendizaje para un Futuro Sostenible

El Resultado Intelectual 2 (102) se centra en el desarrollo de un Marco de Competencias (Syllabus) sobre
Disefio, Modelado e Impresion 3D acompafnado de un paquete educativo dual (curso de formacidn) tanto
para educadores y formadores de FP como para estudiantes de FP. El marco de competencias incluye
puntos de referencia e indicadores que serviran para evaluar y validar las competencias digitales de los

estudiantes de FP a través del sistema Open Badges.

El curso pretende ofrecer una vision global de las diversas aplicaciones de la impresion 3D en la educacion
y la formacién, asi como dotar a los participantes de las habilidades y conocimientos necesarios para

disefiar y crear modelos 3D.

El curso de formacidn se divide en 3 niveles, cada uno de los cuales abarca un aspecto diferente de la

impresion 3D.
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El nivel 1 del plan de estudios de impresién 3D presenta los aspectos basicos de la impresion 3D, desde la
comprension de sus conceptos y aplicaciones hasta la creacién de modelos 3D y la preparacion para la
primera impresién. El capitulo 1.1 presenta a los estudiantes la impresién 3D, sus tipos, materiales y
limitaciones. Los estudiantes también aprenden sobre la fabricacidon descentralizada y su impacto. En el
capitulo 1.2, los alumnos se adentran en el proceso de obtencion y creacion de modelos 3D para su
impresion. Aprenden sobre diversos recursos, como repositorios gratuitos y practican el uso de TinkerCAD
para disefar sus propios modelos 3D, y también se les presentan los principios del escaneado 3D. El
capitulo 1.3 dota a los estudiantes de habilidades para preparar su primera impresién en 3D, incluido el

uso de software de corte, el funcionamiento de una impresora 3D y la resolucién de problemas.

En esencia, el Nivel 1 ofrece una completa visiéon general de la impresién 3D para principiantes, dotando

a los estudiantes tanto de conocimientos tedricos como de habilidades practicas.

El nivel 2 del plan de estudios de impresién 3D mejora las habilidades de disefio e impresion de los
estudiantes. El capitulo 2.1 presenta ejercicios practicos con TinkerCAD, que permiten a los estudiantes
crear modelos 3D funcionales y comprender las operaciones basicas del software CAD. El capitulo 2.2
ofrece una comprensién en profundidad del software de corte, Cura, ensefiando a los estudiantes acerca
de su configuracidon avanzada, la modificacién de los trabajos de impresién, y la gestién de los
compromisos entre el detalle, la rigidez y el tiempo de impresién. El capitulo 2.3 proporciona formacién
practica para crear y personalizar objetos 3D practicos, haciendo hincapié en la creacién rdpida de
prototipos, el disefio de precisidn y las modificaciones de modelos. En general, el Nivel 2 perfecciona las
habilidades CAD de los estudiantes, el dominio del software slicer y la aplicacion practica de la impresion

3D.

El nivel 3 del plan de estudios de impresion 3D lleva a los estudiantes a un territorio avanzado,
centrdndose en competencias especializadas. El capitulo 3.1 trata temas avanzados de disefio 3D
utilizando el software Tinkercad, asi como un software CAD mas especializado, OnShape. Los estudiantes
crean modelos 3D relacionados con la ingenieria, practicando tolerancias, compensaciones y técnicas de
resolucién de problemas. En el capitulo 3.2, los estudiantes profundizan en el post-procesado de
impresiones 3D, aprendiendo actividades como lijar, rellenar, imprimar, pegar, pintar y afladir toques
finales a las piezas impresas en 3D. El capitulo 3.3 expone a los estudiantes a trabajar con diferentes tipos
de materiales de impresidn, en concreto con materiales flexibles como el TPU. Los alumnos disefian e
imprimen modelos 3D utilizables con diferentes materiales y comprenden los ajustes necesarios en el

proceso de impresion.
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En resumen, el Nivel 3 proporciona conocimientos avanzados en disefio 3D, post-procesado de
impresiones y el uso de diferentes materiales de impresion, dotando a los estudiantes de competencias

especializadas en impresion 3D.

Ademads de los tres niveles, el programa abarca también seis escenarios transversales. Estos escenarios
abarcan desde la fabricacidon de componentes de automdviles y herramientas de asistencia hasta el disefio
de productos para reducir los residuos y ayudar a las personas con problemas de movilidad o demencia.
Cada escenario se concibe para mejorar el compromiso de los estudiantes, promover el trabajo en equipo
y fomentar la empatia hacia los retos del mundo real, fomentando también la exploracién de

oportunidades de mercado.

Junto con el material didactico proporcionado, también esta disponible una completa guia de resolucion
de problemas. Esta guia se ha disefiado especificamente para ayudar a los estudiantes a resolver los
posibles problemas que puedan surgir durante el proceso de impresién 3D. Estd meticulosamente
estructurada en distintos capitulos, cada uno de los cuales se centra en un drea especifica de problemas
potenciales, como problemas de boquillas, problemas de lecho, problemas de calidad de impresién,

problemas de filamento y una seccién dedicada a otros problemas de impresion diversos.

Este material refuerza los perfiles de los formadores/directores de EFP al ofrecerles la oportunidad de
asistir a un curso de desarrollo profesional para adquirir competencias esenciales en el uso de tecnologias
3D. De este modo, los planes y programas de EFP se enriquecen con nuevos recursos, material, etc., al
tiempo que se mejora el estatus de los centros de EFP. Del mismo modo, los estudiantes de EFP adquieren
competencias digitales orientadas a las necesidades del mercado laboral, lo que amplia sus perspectivas
de empleo y enriquece sus curriculos. La intencidn es dotar a los estudiantes de FP de competencias
digitales "profundas y elevadas", asi como de mentalidad emprendedora, para que puedan aprovechar
las oportunidades digitales y creativas que se abren ante ellos, ya sea como empleados o como jévenes

empresarios en activo que explotan su creatividad y talento.

Los aspectos innovadores del 102 no sdlo residen en el tema seleccionado -tecnologias 3D, disefio,
modelado e impresidn-, sino también en la metodologia que se utilizara para introducir normas de calidad
y datos basados en pruebas mediante el desarrollo del Marco de Competencias y el sistema Open Badges

(OB) en diversos entornos (formales o no formales).
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Quizd lo mds importante sea la aplicacidn de los conocimientos a la practica, ya que todo el aprendizaje
se basara en escenarios de la vida real en términos de identificacién de necesidades y retos, desarrollo de
soluciones en 3D y posterior explotacidn de las mismas a través de un modo empresarial social con el fin

de garantizar el desarrollo sostenible.
Los productos de 102 se cargan en la Plataforma de Difusion Erasmus+ y en el sitio web del proyecto en:

https://3d2act.eu/io2/

2.3 Sinopsis de 103 - Dual Social Entrepreneurial Pack: El Juego de Realidad

Aumentada para Montar un Negocio Social Apoyado en Material Didactico

El Resultado Intelectual 3 (103) se centrd en el Marco de Competencias para el Emprendimiento Social
(Syllabus), el Paquete Educativo y la Hoja de Ruta para la Creacidn de una Empresa Social en 10 Pasos, con
el apoyo del Juego de Aprendizaje de Realidad Aumentada (RA) y, por ultimo, la produccidn de la Campafia

Multinivel y Polivalente.

Ademas 103 correlaciona 3 médulos principales, se compromete a definir Social Enterpreurship y cémo
crear un Social Media Business Model Canva, intenta delinear lo que es un Social Enterpreur y las
habilidades y conceptos que una persona necesita para convertirse en Social Entrepreneur y presenta 12

Case Studies - ejemplos de empresas sociales inspiradoras en los paises socios.

El Juego de Aprendizaje de Realidad Aumentada es una herramienta innovadora y constructiva que ayuda
a los formadores de FP a tratar cuestiones practicas de la adquisicidn de habilidades empresariales
sociales y también de la creacién de una Empresa Social en 10 pasos, al tiempo que facilita el proceso de
aprendizaje. La RA es una herramienta estratégica para atraer la atencién de los estudiantes e ilustrar
procedimientos y pasos de forma visual representando escenarios de RA que pueden apoyar el

aprendizaje.

Todos los productos de 103 dotan a los estudiantes y formadores de EFP de habilidades empresariales
sociales para que sean capaces de explotar sus productos 3D con el objetivo de apoyar a sus escuelas y
comunidades. AR promoverd una mejor comprension del mundo del emprendimiento social y sus
complejos procesos, a la vez que proporcionard orientacion y apoyo al desarrollo de una Empresa Social.
Se explicard su poder e impacto en la sociedad, las personas, el medio ambiente y la cultura para que los

alumnos conceptualicen los beneficios que genera este tipo de empresa para el desarrollo sostenible.
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El juego AR, basado en la hoja de ruta para crear una empresa social en 10 pasos, motiva e involucra a los
estudiantes de FP a través de los principios de la gamificacidn para que consideren este campo como su
futuro empleo, al tiempo que adquieren una mentalidad de emprendedores sociales. La RA les ofrece
perspectivas de orientacion profesional, asi como beneficios practicos para sus iniciativas como parte del
Programa 3D2ACT. Sin duda, capacita a los estudiantes, durante la fase de planificacién de sus productos
3D para responder a las necesidades y retos sociales, pero también después de su produccién, para
aprender a promocionarlos, explotarlos y presentarlos en el mercado con el fin de hacer frente a los retos

y necesidades sociales.
Los productos de 103 se cargan en la Plataforma de Difusidén Erasmus+ y en el sitio web del proyecto en:

https://3d2act.eu/io3/

2.4 Sinopsis de 104 - Cloud-Based Platform & Mobile App: e-Learning, e-Assessment,

e-Community & e-Digital@Social Entrepreneurs Network

El Resultado Intelectual 4 (104) se centrd en el disefio y desarrollo de la plataforma interactiva de e-

learning, e-evaluacion y e-comunicacidn (https://3d2act.iit.demokritos.gr/), que alberga todo el material

educativo del proyecto (ambos paquetes educativos, los 6 escenarios transversales, el banco de datos,
etc.), los procedimientos de evaluacién mediante el uso del ecosistema Open Badges y las herramientas
de comunicacion para la comunicacién en tiempo real y no real entre las partes interesadas y el
intercambio de ideas, archivos a través de la Red e-Digital@Social Entrepreneurs. Ademas, también se

desarrolld una version Mobile App de la plataforma para fomentar y promover el aprendizaje movil.

La plataforma electrénica dindmica e interactiva funciona como un Entorno de Aprendizaje Abierto, que
ofrece la herramienta de evaluacién electrdnica, la Academia electrénica para el desarrollo profesional
continuo de los profesores a través del aprendizaje electronico que se ofrecerd y la creacidon de
oportunidades de aprendizaje, es decir, cursos KA1, el Banco de datos electrénico con herramientas y
recursos electrdnicos Utiles para apoyar a los profesores/estudiantes y la Red de Emprendedores Sociales
e-Digital@ para la tutoria, el apoyo entre pares y de expertos, la orientacion y el intercambio de buenas
practicas, asi como para vincular a todos los participantes y empresas para una posible cooperacién y

colaboracion.

En cuanto a la parte de evaluacidn, se utiliza el ecosistema Open Badges, vinculado a la plataforma para
la transparencia, validacion y reconocimiento de las competencias en Tecnologias 3D y Emprendimiento

Social a adquirir por los alumnos durante el programa 3D2ACT.
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La version mavil de la plataforma electrénica se ha desarrollado para apoyar el proceso de aprendizaje y
evaluacidn, facilitar el aprendizaje mévil (M-Learning) y el acceso continuo a los recursos de aprendizaje
en cualquier momento y lugar, promover el aprendizaje personalizado y autorregulado, en el que los
usuarios tendran la opcién de supervisar su progreso en el aprendizaje y cargar pruebas de sus logros.
Extrae datos de la plataforma de e-learning basada en la web y presenta a sus usuarios todo el material
educativo (en todos los idiomas), evaluaciones, perfiles, métodos de comunicacién e insignias abiertas de

una forma moderna y facil de usar.

Por ultimo, la red e-Digital@Social Entrepreneurs Network, conecta a todos los participantes creando asi
una e-Comunidad para garantizar la sostenibilidad-explotacién del proyecto, crear redes para futuras

colaboraciones y nuevas asociaciones.

Los productos de 104 se cargan en la Plataforma de Difusién Erasmus+ y en el sitio web del proyecto en:

https://3d2act.eu/iod/

Los cuatro resultados intelectuales antes mencionados (I01-104) constituyen la base del contenido basico

del 105, que se presenta analiticamente en las secciones siguientes.

3. 105 - KIT DE HERRAMIENTAS DIGITAL@SOCIAL PARA LA CREACION DE

LOS HUBS: UNA RECOMENDACION POLITICA EN EL MARCO DE LA
SEMANA VETERINARIA DE LA UE 2022

El Resultado Intelectual 5 (I05) esta dedicado al desarrollo y la prueba piloto del TOOL KIT para apoyar la
creacion de los DIGITAL@SOCIAL HUBS utilizando asi el tiempo no laboral de las escuelas con el fin de

proporcionarles mas competencias digitales y empresariales muy necesarias para el mercado laboral.

El kit de herramientas es esencial para cada organizacién para la implementacién del Programa 3D2ACT
en centros de FP, formacién, centros educativos y otras Instituciones educativas para la implementacién
del "PROGRAMA DIGITAL@SOCIAL ENTREPRENEURSHIP" (para incluir hoja de ruta, directrices, plantillas,

buenos ejemplos, herramientas de seguimiento, consejos practicos, etc.).
Por lo tanto, los objetivos generales del 105 son:

- diseiiar, desarrollar, producir y poner a prueba el TOOL KIT necesario para la aplicacion del "PROGRAMA
DE EMPRENDIMIENTO DIGITAL@SOCIAL" (que incluird una hoja de ruta, directrices, plantillas, buenos

ejemplos, herramientas de seguimiento, consejos practicos, etc.).
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En este marco, se probaron y revisaron todos los productos, mientras que los estudiantes, junto con los
profesores que participaron en el pilotaje, finalizaron sus ideas de negocio en un contexto social para
desarrollar sus productos 3D y prepararse para un concurso de pitching tanto a nivel nacional como de la
UE (durante la movilidad C1-Blended). Por ultimo, se recopilaron todos los resultados, evaluaciones y
conclusiones de la fase de ejecucion en los centros escolares en forma de informes nacionales y de los

socios, que se presentaran en 105/A2 como parte integrante de |05.
Ademas, 105 pretende:

- disefio, desarrollo y uso de la Campafia en apoyo de la promociéon de la mentalidad digital y de
emprendimiento social para el desarrollo sostenible, tal como pretende el Plan de Accién Digital 2018 de

la Comisién Europea

- promover la creacion de los HUBS DIGITAL@SOCIAL en las escuelas como parte del plan de estudios o
como actividad extraescolar durante el verano (por ejemplo, escuelas de verano, campamentos de
entrenamiento) basandose en las sinergias con expertos, partes interesadas, expertos en empresas y TIC,

PYME, etc. necesarias para la sostenibilidad y explotacién del proyecto

- disefiar y elaborar el paquete estratégico de recomendaciones politicas para la ampliacion,
transferencia, explotacion y sostenibilidad de los productos de los proyectos a escala local, regional,

nacional y de la UE

- organizar el Concurso de Pitching como parte de una iniciativa nacional que se organizard durante la
Semana de la EFP de la UE (noviembre de 2022) o la Semana de la Iniciativa Empresarial. Se organizaron
varios eventos basados en los productos y logros del proyecto: exposicion de productos 3D con

presentacion de carteles, campana, premios, planes de negocio y una declaracioén para la UE.

Su aspecto innovador radica en la metodologia de todo el proyecto, en el que el consorcio prevé
proporcionar a la comunidad de la UE un kit completo de herramientas listas para aplicar con el fin de

poner en marcha un Programa creativo e inspirador:

(1) Apoyar la adquisicion de competencias y habilidades en impresion 3D y emprendimiento social,
respondiendo a necesidades y retos reales y desarrollando soluciones como parte de la innovacién social

para el desarrollo sostenible.

(2) Reforzar los perfiles de los formadores de EFP y, como resultado, mejorar la calidad del aprendizaje de

EFP impartido y minimizar la brecha entre la EFP y el mundo laboral.
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(3) sensibilizar a la opinidn publica sobre la necesidad de promover una mentalidad empresarial social

relacionada con el fomento de las tecnologias digitales, abriendo asi nuevas vias a los jévenes

(4) ofrecer oportunidades para presentar sus ideas empresariales sociales a través de un concurso de

pitching

En general, se espera que la |05 tenga un gran impacto en todos los participantes. Introducira normas de
calidad, rdbricas de seguimiento, directrices, etc., asi como otras acciones de apoyo esenciales para
garantizar la participacién y el éxito, por ejemplo, la campana y la sostenibilidad de los productos, por

ejemplo, la creacién de la Red de Emprendedores e-Digital@Social, etc.

Los productos de 105 pueden ser utilizados, transferidos y aprovechados no sélo por las organizaciones
participantes, como parte de sus practicas (por ejemplo, P4 puede ofrecerlo anualmente como curso de
formacidon o KA1), sino también por otras organizaciones interesadas en ofrecer programas similares
(autoridades locales, agencias de empleo). El TOOL KIT contiene todos los recursos y materiales
esenciales, en linea y en papel, para reimplantar el programa en diversos entornos. De este modo, la

financiaciéon de la UE se utiliza con sensatez al tiempo que se abren nuevas vias de explotacion.

El Plan Estratégico garantiza el compromiso de los socios para planificar la sostenibilidad de los productos
y reflexionar sobre las perspectivas y el potencial que se les abre a todos los niveles: organizativo, regional

y nacional.

La primera parte de 105 se centra en el KIT DE HERRAMIENTAS Digital@Social para la creacién de los

Hubs, que se describe analiticamente a continuacion.

3.1105-A1 - Kit de Herramientas DIGITAL@SOCIAL Hubs

El 3D2ACT Digital@Social Tool-Kit estd disefiado para proporcionar directrices, recomendaciones vy
herramientas para la creacidon de Digital@Social Hubs. Mas concretamente, el TOOL KIT contiene
informacién util y practica e ideas para su aplicacién, teniendo en cuenta las distintas necesidades de los
diversos entornos educativos en los que podria implantarse el programa 3D2ACT como programa

innovador que combina la impresién 3D y el emprendimiento social.

Su objetivo es ofrecer ayuda concreta y practica a centros de FP, clubes o cualquier otro tipo de
instituciones educativas que decidan implantarlo y descubrir las ilimitadas posibilidades que ofrece el muy

prometedor sector de la impresidn 3D que constituye una importante rama de la industria 4.0.
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Ademds, al utilizar el kit de herramientas, los representantes de las autoridades locales, los responsables
politicos y las partes interesadas pueden acceder a recursos y herramientas que pueden mejorar su
comprension de las tecnologias 3D y el emprendimiento social y ayudarles a desarrollar politicas y
estrategias digitales eficaces para promoverlas, en consonancia con la reciente prioridad europea de

transformacion digital.

Al proporcionar a los responsables politicos y a las partes interesadas las herramientas y los conocimientos
gue necesitan para apoyar las tecnologias 3D y el emprendimiento social, el kit de herramientas también
puede contribuir a crear un ecosistema mas propicio para las empresas sociales. Esto, a su vez, puede
contribuir a aumentar el nimero y el impacto de las empresas sociales en una regién o comunidad

determinada.

Uno de los posibles resultados de la aplicacidon del TOOL KIT es el desarrollo de un entorno mas propicio
para las tecnologias 3D y el emprendimiento social, que fomentara y facilitara la adquisicién de nuevas
competencias por parte de los jovenes participantes, ya que 2023 es el Afio Europeo de las Capacidades,
cuyo objetivo es dar un nuevo impulso al aprendizaje permanente, capacitando a las personas y a las

empresas para contribuir a las transiciones ecolégica y digital, apoyando la innovacidn y la competitividad.

Otro posible resultado positivo es el fomento de la colaboracidn intersectorial, ya que el emprendimiento
social suele implicar la colaboracidn entre distintos sectores, como el privado, el publico y el de las
organizaciones sin animo de lucro. Por lo tanto, al proporcionar a los responsables politicos y a las partes
interesadas las herramientas y los recursos necesarios para apoyar el emprendimiento social, el TOOL KIT
puede ayudar a promover la colaboracién y las asociaciones intersectoriales, lo que puede dar lugar a
empresas sociales mas eficaces y sostenibles. Ademas, el TOOL KIT puede contribuir a aumentar la
concienciaciony la comprensidon del emprendimiento social y suimportancia a la hora de abordar los retos

sociales y medioambientales.

En general, el 3D2ACT Digital@Social TOOL KIT tiene el potencial de generar una amplia gama de
beneficios para los responsables politicos, las partes interesadas y las comunidades. Sin embargo, los
resultados reales de la aplicacion del TOOL KIT pueden variar en funcién del contexto politico especifico y

de la estrategia de aplicacion utilizada.

Por ello, en la siguiente seccidn se describe el proceso de elaboracién del TOOL KIT y del material que lo

acompaha.
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3.2 Diseino y Desarrollo del kit de Herramientas

El KIT DE HERRAMIENTAS incluye los productos desarrollados a partir de los resultados intelectuales 101,

102, 103 e 104, es decir, el 3D2ACT:
v Informe comparativo
v"  Herramienta cartografica
v' 2x Marcos de competencias (Syllabi) para las tecnologias 3D y el emprendimiento social
v' Paquete educativo doble de tecnologias 3D para profesores y alumnos
v" Pack educativo para el emprendimiento social
v’ 6 Escenarios transversales
v'  Ecosistema Open Badges

v Juego de aprendizaje de RA basado en una hoja de ruta de 10 pasos sobre cdmo convertirse en

emprendedor social
v'  Plataforma de aprendizaje y evaluacidn electrénicos
v Aplicaciéon movil

todos ellos disponibles en el sitio web del proyecto y proporcionando al mismo tiempo una hoja de ruta
y directrices, asi como consejos practicos junto con herramientas de seguimiento y evaluacidn para la

aplicacion del Programa 3D2ACT.

Mas concretamente, el TOOL KIT contiene una hoja de ruta (véase la Figura 1), informacidn atil y practica
e ideas para su aplicacidn, teniendo en cuenta las distintas necesidades de los diversos entornos
educativos en los que podria implantarse el PROGRAMA 3D2ACT como agente clave para su digitalizacidn.
Su objetivo es ofrecer una ayuda concreta y prdctica a los centros escolares o a cualquier otro tipo de

instituciones educativas u organizaciones y asociaciones que decidan implantarlo.

16| Pagina



I APY M A
KPATIKON Co-funded by the
YNOTPO®ION

Erasmus+ Programme

of the European Union

CT

W

3D2

IKY

‘v

3D2CT
Implementation Roadmap

The Comparative Report

Familiarize with

prasents the current practices in o .
involved countries, in relation the e Learnlng 06
with 3D Printing and Social o Platform learning, asses:
Entreprenaurship. e — and communit
The Competence Framework ; Teachers/Instruc
presents the digital skills and 02 c°m m 07 the initiative to tr:
serves as a basis for the who wish to partic
monitoring and assessment of Fl'amawork L .’) programme.
the participants progress.

: s 3 = The creation of syner
T:e Edu?tlonaldl:ack |f|cll.des Study t.he Create Synergles other Initiatives happ:
thEJeaciie anclienming 03 Educational . d 08 countrywillidentify ot
material with all the ana run

S % Pack = stakeholders - Run the
accompanying learning models. the cam n for the promotion of thel

programme.

30 Prinitng and Social Understand . The organization of info
Entreprenaurship ideas are 04 Social Entre- organlze 09 days/open days are a grea
highlighted and described that hi Info Day opportunity to promote 3D
could promote innovative Preneurs |P i Printing and Social
business opportunities. Entrepreneurship skills.
The Open Badges system which Understand organize and For the Implementation of the
is based on the Competence 05 the Assessment evaluate 3D2ACT 10 3D2ACT programme, all the

Framework Is used for the
recognition and validation of the
new skills acquired.

Methodology L__J g

programme

Figura 1: Hoja de ruta para la implantacion de 3D2ACT
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time of the registration to the
time of completion of the
programme are provided.

En general, el conjunto de herramientas garantiza una prestacidon y un seguimiento de la oferta de

aprendizaje de alta calidad. Para ello, proporciona:

e Directrices y consejos practicos para la creacion de los centros del programa 3D2ACT y para su

seguimiento y evaluacion (3.2.1)

e Un calendario detallado para establecer las sinergias que se llevaran junto con la aplicacion

(3.2.2)

e Un plan de comunicacién completo para una campaiia (3.2.3)

3.2.1 Directrices para la Ejecucion, Seguimiento y Evaluacion del Programa 3D2ACT

Las directrices propuestas sobre como aplicar, supervisar y evaluar el conjunto de herramientas se

presentan en las secciones siguientes, empezando por las recomendaciones adaptadas a las formas que

puede adoptar la aplicacién.

En concreto, la aplicacién del Programa 3D2ACT puede adoptar diversas formas, dependiendo de

aspectos organizativos especificos y de las necesidades contextuales de cada centro escolar/institucion
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educativa en cada pais. Puede decirse que el papel de los profesores mentores y de los expertos de
3D2ACT es fundamental en el proceso de aplicacidn. Las formas de aplicacién recomendadas pertenecen
principalmente a dos categorias principales, a saber, Dentro del horario escolar y Después del horario

escolar/Escuela de verano/Otros, y se presentan en detalle en las siguientes configuraciones:

1. Formularios recomendados para la aplicacién del conjunto de herramientas (dentro del horario escolar)
Dentro del horario escolar

La implementacion del Kit de herramientas 3D2ACT en el curriculo escolar ofrece a las unidades escolares
la oportunidad de dar un paso mds en la direccién de desarrollar las competencias digitales tanto de los
profesores como de los alumnos, al tiempo que disponen de una importante herramienta para mejorar
su estrategia de emprendimiento social. La integracién del Programa 3D2ACT en el curriculo escolar se
plantea como un medio para alcanzar las metas y objetivos de aprendizaje asociados a las distintas

asignaturas que el profesor elija o tenga asignado impartir.

¢Como apoya el 3D2ACT al profesor en el proceso educativo y su aplicacion practica? En resumen

e Ofrecer la preparacion tedrica necesaria al profesor de la clase.

e Ofrece un amplio conjunto de recursos de ensefianza y aprendizaje disefiados para introducir las

tecnologias 3D en la educacidn para un futuro sostenible.

Este pack de formacidn dual introduce las tecnologias de impresidon 3D y proporciona a los educadores los
conocimientos y herramientas necesarios para ensefiar a los alumnos a disefiar y producir sus propios
objetos impresos en 3D. El mddulo abarca una serie de temas, como el software de disefio 3D, los
materiales de impresion y los fundamentos de la tecnologia de impresion 3D. Ademds, garantiza que los
estudiantes aprendan los principios basicos del escaneado 3D, mejorando su comprension general y su

dominio de la tecnologia de impresién 3D.
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El 3D2ACT Dual Social Entrepreneurial Pack es un completo conjunto de recursos disefiados para apoyar
la creacién de empresas sociales mediante un juego de realidad aumentada. El paquete incluye material
didactico y un juego interactivo que permite a los jugadores experimentar el proceso de creacidn y gestion
de una empresa social. El juego de realidad aumentada estd disefiado para ser atractivo e interactivo y
permite a los jugadores explorar diferentes aspectos del emprendimiento social, como la identificacidn
de problemas sociales, el desarrollo de modelos de negocio y la aplicacion de soluciones sostenibles. El
3D2ACT 103 Dual Social Entrepreneurial Pack esta disefiado para promover el desarrollo de habilidades
empresariales y animar a los estudiantes a utilizar su creatividad e innovacion para abordar problemas
sociales. Al proporcionar una experiencia de aprendizaje divertida y atractiva, el pack pretende inspirary
capacitar a los estudiantes para que se conviertan en emprendedores sociales y tengan un impacto

positivo en sus comunidades.

En general, el 3D2ACT Dual Social Entrepreneurial Pack es un valioso recurso para educadores y
estudiantes interesados en el emprendimiento social y en el uso de tecnologias innovadoras como la
realidad aumentada para promover practicas empresariales sostenibles y socialmente responsables.

El 3D2ACT Dual Social Entrepreneurial Pack proporciona un rico material digital en la plataforma 3D2ACT
basada en la nube, la aplicacién movil y el juego de realidad aumentada y sugiere material didactico
facilmente disponible para su uso en clase.

Ademas, responde a la necesidad de evaluar el progreso de los estudiantes en relacién con sus
competencias en impresion 3D y emprendimiento social, a través del ecosistema Open Badges. La
jerarquia de niveles y las misiones (retos) para obtener una insignia estaran vinculadas a la plataforma,
asi como el proceso de aprobacidn. La evaluacién de los estudiantes se realizara después de que los
participantes cumplan determinados criterios de evaluacidn (tareas, pruebas, etc.).

Todo lo anterior animara y guiara a los profesores a desarrollar sus propios planes de clase adaptados a

las necesidades de los alumnos concretos y fomentard la cooperacion escolar e interescolar.

Por lo tanto, la utilizacién de las herramientas educativas y el apoyo pedagdgico antes mencionado que
ofrece el kit de herramientas 3D2ACT pueden combinarse en la practica en los siguientes casos:

e Apoyar la ensefianza de las materias escolares en clase, especialmente las materias STEM;

e Enfoques transversales de Zona Flexible u otros programas innovadores;

o Talleres de formacion profesional que se ofrecen o se ofreceran en muchos paises europeos;

e Ensefanza de asignaturas especializadas, como impresién 3D y asignaturas de emprendimiento social;

e Las actividades que los alumnos realizan en el marco de los grupos educativos;
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Paralelamente, la implementacion de 3D2ACT Tool Kit traspasa las barreras del aula, convirtiéndose en
un asunto de interés para toda la comunidad escolar. En este marco, pueden llevarse a cabo una amplia
gama de iniciativas educativas, con el objetivo de familiarizar tanto a los profesores del centro como a
los alumnos con la Impresidn 3D y el Emprendimiento Social. En particular:

v Los profesores mentores que participan en la aplicacion piloto de 3D2ACT pueden organizar una
exposicion escolar en la que sus alumnos tomen la iniciativa de presentar a otras clases las actividades
en las que han participado. Ademads, el material producido por 3D2ACT, como guias educativas, textos,
folletos, productos de impresion 3D de los estudiantes, etc., puede formar parte de las exposiciones.

v/ Se puede enviar una invitacion abierta a otras clases para que asistan en tiempo real a las actividades
gue tienen lugar durante la aplicacidn piloto real del kit de herramientas 3D2ACT.

v' Organizar jornadas informativas y de puertas abiertas con motivo de la Semana Europea del Cédigo
y la Semana Europea de la EFP para promover las habilidades de impresién 3D y las competencias de
emprendimiento social entre profesores y estudiantes.

v Participacion en un proyecto Erasmus+ o e-Twinning.

2. Formularios recomendados para la aplicacion del conjunto de herramientas (horario extraescolar/escolar

de verano/otros)
Horario extraescolar/Escuela de verano/Otros

Teniendo en cuenta que el plan de estudios y los horarios oficiales de pueden ser bastante exigentes , el
Programa 3D2ACT también puede encontrar un campo de aplicacion fuera del plan de estudios oficial,
ofreciendo una rica experiencia de aprendizaje que se adapte a la disponibilidad de profesores y alumnos
y garantizando que profesores y alumnos puedan seguir beneficidndose del apasionante mundo de la

impresion 3D.

El kit de herramientas 3D2ACT también puede encontrar un campo de aplicacion fuera del plan de
estudios oficial, ya que soélo requiere una impresora 3D, un PC con conexion a Internet (uno para cada

grupo) y un proyector.

Para atender mejor a sus necesidades, se han disefnado cuidadosamente tres escenarios alternativos que

condensan el material del curso en sesiones mas breves, pero aun asi informativas. Se trata de:
v un taller intensivo de un dia (7 horas),
v un fin de semana de impresién 3D (13 horas), y

v" una Escuela de Verano / o Clases de Tarde (40 horas).
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Cada una de estas opciones ofrece una experiencia de aprendizaje a medida, proporcionando
conocimientos esenciales y experiencia practica con la tecnologia de impresién 3D. Se cree que estas
alternativas capacitaran a los profesores, sin dejar de ofrecer una oportunidad educativa valiosa y

atractiva para los estudiantes.

Con mas detalle:

» Los profesores pueden organizar un taller intensivo de un dia (7 horas) dentro del programa
escolar/actividad extraescolar, una experiencia educativa de ritmo rapido disefiada para ensefiar
habilidades y conocimientos especificos en un breve periodo de tiempo, aplicando el kit de
herramientas 3D2ACT y necesitando Gnicamente una impresora 3D, un PC con conexién a Internet
(uno para cada grupo) y un proyector, al tiempo que disponen de:

- Actividad Ficha 1.1.1 (1 hora)

- Actividad Ficha 1.1.2 (2 horas)

- Actividad Ficha 1.2.1 (1 hora)

- Actividad Ficha 1.3.1 (1,5 Horas)
- Actividad Ficha 1.3.2 (1,5 Horas)

Un taller intensivo de un dia es un curso muy especifico, util para introducir rdpidamente a los estudiantes
en nuevos conceptos, tecnologias o técnicas y dotarles de habilidades esenciales que pueden aplicarse en
diversos ambitos. En este taller intensivo de un dia sobre impresiéon 3D, los estudiantes adquiriran
experiencia prdctica y aprenderan los fundamentos de esta innovadora tecnologia, que tiene aplicaciones

en numerosas industrias y sectores.

Durante este taller intensivo de impresion 3D de un dia de duracidn, los estudiantes participaran en una
serie de actividades y ejercicios para adquirir un conocimiento exhaustivo de la tecnologia de impresion
3D, su impacto potencial y las oportunidades que presenta para el emprendimiento y el desarrollo

profesional.

El taller comienza con una introduccidn a la impresidn 3D, sus aspectos medioambientales y practicos, y
sus diversas aplicaciones en distintos sectores. Los alumnos conocerdn los conceptos basicos de la

impresion 3D y los beneficios, retos y ventajas/desventajas de esta tecnologia.

A continuacion, los alumnos estudiaran los distintos tipos de impresoras 3D, sus materiales y limitaciones,
y profundizardn en las aplicaciones de la impresién 3D en la industria y otros sectores. Comprenderan los
distintos tipos y métodos de impresidn 3D, los componentes basicos y la funcionalidad de una impresora

3D, asi como los principios cientificos en los que se basa esta tecnologia.
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A continuacion, los estudiantes aprenderan las diferentes formas disponibles para adquirir modelos 3D,
incluida la busqueda de modelos 3D especificos, la comprension del escaneado 3D y la fotogrametria, y la
creacién de una cuenta gratuita en un repositorio en linea como Thingiverse. Esto les ayudara a adquirir

las habilidades necesarias para encontrar o crear modelos 3D para sus proyectos de impresion.

Después, el taller cubrird el uso de un software libre de slicer como UltimakerCura. Los estudiantes
aprenderdn qué es el software slicer, cémo instalarlo y utilizarlo, y cdmo ajustar diversas configuraciones
para lograr la calidad de impresiéon deseada. También aprenderan sobre estructuras de soporte, perfiles

de impresidn y la funcién de vista de capas dentro del software.

En la seccion final del taller, los alumnos aprenderan a realizar su primera impresion en 3D. Esto incluye
la comprensidn del proceso de precalentamiento, nivelacién de la cama, solucién de problemas basicos,
y hacer frente a los problemas comunes de impresién 3D. Los estudiantes obtendran experiencia practica

en la preparacion y configuracién de una impresora 3D para un trabajo de impresién exitoso.

En conclusidn, este amplio taller de impresién 3D de un dia de duraciéon ofrece una introduccion
exhaustiva al mundo de la impresién 3D, dotando a los estudiantes de las habilidades y los conocimientos
necesarios para desenvolverse en este campo apasionante y en rapida evolucidn. Al centrarse en el
aprendizaje préctico y la aplicacidn practica, los estudiantes saldran del taller con una nueva apreciacién
del potencial de la impresion 3D y una base sélida para seguir explorando este campo. Las habilidades
desarrolladas durante el taller, como el pensamiento critico, la resolucién de problemas y la adaptabilidad,
no sdlo beneficiaran a los estudiantes en su trabajo con la impresién 3D, sino que también servirdn como
activos valiosos en sus actividades educativas y profesionales mas amplias.

» Los profesores pueden organizar un fin de semana de impresién 3D (13 horas) utilizando:

- Actividad Ficha 1.1.1 (1 hora)

- Actividad Ficha 1.1.2 (2 horas)

- Actividad Ficha 1.2.1 (1 hora)

- Actividad Ficha 1.2.2 (2 horas)

- Actividad Ficha 1.3.1 (1,5 Horas)
- Actividad Ficha 1.3.2 (1,5 Horas)
- Actividad Ficha 2.1.1 (2 Horas)

- Actividad Ficha 2.1.2 (2 horas)
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El taller de impresion 3D de fin de semana es un programa educativo de inmersion de 13 horas que ofrece
a los estudiantes una amplia introduccién al mundo de la impresion 3D y sus aplicaciones. Este taller no
solo ensefa la tecnologia subyacente y los principios de la impresién 3D, sino que también fomenta el
desarrollo del pensamiento critico, la resoluciéon de problemas y la creatividad. Al final del taller, los
estudiantes habran adquirido un conocimiento profundo de todo el proceso de impresion 3D, que abarca
el disefio y la creacion de modelos 3D, el proceso de impresidn propiamente dicho y las técnicas de

resolucién de problemas.

A lo largo del taller, los estudiantes participaran en una serie de actividades y ejercicios que abarcan una
amplia gama de temas. Empezaran por conocer los conceptos bdsicos de la impresién 3D, incluidos sus
beneficios medioambientales y los aspectos practicos de la fabricacién descentralizada. Esto les dara una
base sdlida para comprender el impacto potencial de la impresién 3D en diversas industrias y sus

implicaciones para el espiritu empresarial y las oportunidades profesionales.

A continuacidn, los estudiantes profundizaran en los distintos tipos de impresoras 3D, materiales y sus
aplicaciones en diversos sectores. Estos conocimientos les permitirdn tomar decisiones con conocimiento
de causa sobre los materiales y métodos adecuados para sus proyectos de impresiéon 3D. También
conoceran diversas técnicas para adquirir y crear modelos 3D, como el uso de software CAD, el escaneado

3Dy la fotogrametria.

Uno de los componentes clave del taller es ensefiar a los alumnos a utilizar TinkerCAD, un programa
gratuito de CAD, para disefar y modificar modelos 3D. Mediante ejercicios practicos, los alumnos
aprenderan a utilizar las herramientas y funciones del programa para crear y personalizar sus disefios.

Esto les dotara de las habilidades necesarias para dar vida a sus ideas mediante la impresion 3D.

Otro aspecto esencial del taller es el aprendizaje del software de corte y de los ajustes de impresién para
lograr resultados de impresién éptimos. Los alumnos se familiarizaran con la configuracién y el uso del
software de corte, comprenderan la importancia de los ajustes de impresion y exploraran la correlacion

entre los ajustes, la precision de impresion y los tiempos de impresion.

El taller también se centra en ensefiar a los estudiantes los aspectos practicos de la realizacidon de su
primera impresién 3D. Aprenderan pasos cruciales como el precalentamiento, la nivelaciéon de la cama y
la resolucién de problemas, lo que les permitira llevar a cabo con éxito sus proyectos de impresién 3D y

abordar cualquier problema que pueda surgir.
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Ademas de estas habilidades técnicas, el taller fomenta la creatividad guiando a los alumnos en el proceso
de disefio y creacién de objetos cotidianos Utiles, como embudos para botellas y picos de riego. También
disefiardan un cubo de medir personalizado desde cero, reforzando sus habilidades de razonamiento

matematico y espacial.

En resumen, el taller de impresién 3D de fin de semana ofrece una introduccién completa, atractiva y
practica a la tecnologia de impresiéon 3D. A medida que la impresién 3D sigue transformando diversos
sectores, este taller dota a los estudiantes de valiosos conocimientos y habilidades, abriéndoles nuevas
posibilidades de emprendimiento y oportunidades profesionales en el futuro. Los profesores pueden
utilizar este taller para inspirar a los estudiantes y encender su pasiéon por la innovacion, la creatividad y
la resolucidn de problemas.

> Los profesores pueden organizar una Escuela de Verano / o Lecciones de Tarde (40 horas),

esgrimiendo:

- Actividad Ficha 1.1.1 (1 hora)
- Actividad Ficha 1.1.2 (2 horas)

- Actividad Ficha 1.2.1 (1 hora)

- Actividad Ficha 1.2.2 (2 horas)

- Actividad Ficha 1.3.1 (1,5 Horas)
- Actividad Ficha 1.3.2 (1,5 Horas)
- Actividad Ficha 2.1.1 (2 Horas)

- Actividad Ficha 2.1.2 (2 horas)

- Actividad Ficha 2.1.3 (2 horas)

- Actividad Ficha 2.2 (2 horas)
- Actividad Ficha 2.3.1 (2 horas
- Actividad Ficha 2.3.2 (2 horas
- Actividad Ficha 2.3.3 (2 horas
- Actividad Ficha 2.3.4 (2 horas

—_— — — —

La Escuela de Verano de Impresion 3D es un taller de 40 horas disefiado para introducir a los estudiantes
en los conceptos basicos, las herramientas y las técnicas de impresion 3D. A lo largo del curso, los
estudiantes aprenderan sobre los diferentes tipos de impresoras 3D, materiales y software, asi como a

disefiar, imprimir y solucionar problemas de sus propios modelos 3D.
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En la primera serie de actividades, los alumnos adquiriran un conocimiento exhaustivo del proceso de
impresién en 3D. Conoceran el equipo y el software necesarios para generar un producto impreso en 3D,
incluidos los distintos tipos de impresoras 3D y materiales disponibles. Los estudiantes también
exploraran el potencial de la impresion 3D en diferentes sectores, desde el sanitario hasta el aeroespacial,
y comprenderan las ventajas y desventajas de esta innovadora técnica de fabricacion. Al final de esta
seccion, los estudiantes tendran los conocimientos y habilidades necesarios para tomar decisiones
informadas sobre proyectos de impresién 3D y comprender las posibles oportunidades profesionales

disponibles en esta industria de rapido crecimiento.

El segundo conjunto de actividades esta disefiado para ayudar a los estudiantes a desarrollar las
habilidades necesarias para crear sus propios modelos 3D. Aprenderan los distintos métodos de
adquisicion de modelos 3D, incluidos el escaneado 3D y la fotogrametria, asi como a utilizar un software
CAD gratuito para disefiar y personalizar sus propios modelos 3D desde cero. Estas actividades permitiran
a los estudiantes dar rienda suelta a su creatividad e imaginacion, a la vez que desarrollan habilidades de

resolucidn de problemas, pensamiento critico y adaptabilidad.

En la tercera serie de actividades, los alumnos aprenderan a utilizar un software de corte para preparar
sus modelos 3D para laimpresién. Aprenderan a ajustar pardmetros como estructuras de soporte, perfiles
de impresidn y vistas de capas para optimizar la calidad y la eficiencia de sus impresiones. Los estudiantes
también adquiriran experiencia practica realizando su primera impresién en 3D, incluido el proceso de
precalentamiento, la nivelacién del lecho y la resolucidn de problemas comunes de impresion en 3D. Estas
actividades ayudardn a los estudiantes a desarrollar habilidades practicas y ganar confianza en el proceso

de impresidn 3D.

Finalmente, en la ultima serie de actividades, los alumnos aprenderan a personalizar modelos 3D
existentes y a disefnar objetos funcionales como llaves inglesas y macetas de autorriego. Desarrollardn su
creatividad y sus habilidades de pensamiento critico explorando diferentes opciones de disefio y
realizando modificaciones en modelos existentes. Estas actividades también dardn a los alumnos una idea
de las aplicaciones practicas de la impresion 3D y les animaran a pensar en como pueden utilizar esta

tecnologia para resolver problemas del mundo real.
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En general, la Escuela de Verano de Impresion 3D es una oportunidad apasionante para que los
estudiantes adquieran experiencia practica con una de las tecnologias de fabricacion mas innovadoras y
de mas rapido crecimiento. Mediante una combinacion de teoria y actividades practicas, los estudiantes
desarrollaran las habilidades, los conocimientos y la confianza necesarios para crear sus propias

impresiones 3D y explorar las infinitas posibilidades de esta apasionante tecnologia.

Ademas, la creacién de grupos de tarde durante el curso escolar y también durante las escuelas de verano
ofrece la oportunidad a grupos interescolares, organismos auténomos, instituciones culturales y otras
instituciones educativas de proponer diversas actividades, en las que la impresiéon 3D educativa y el

emprendimiento social no son el medio sino el fin ultimo del proceso educativo.

En particular:

> Las Mochilas Educativas apoyan en sencillos pasos los principios basicos para la Impresién 3D y el
Emprendimiento Social. Se hace hincapié en las pequefias construcciones de la mochila educativa.

> Las actividades se proponen en forma de pequefios ejercicios y tareas a realizar.

> Las impresiones propuestas pueden servir de apoyo al disefio de proyectos de mayor envergadura,
cuando se combinan con las iniciativas y la activacién de la creatividad y la fantasia de los participantes.

> Se busca la alineacién con un propdsito comtin mas amplio.

Como se ha ilustrado anteriormente, la naturaleza flexible del Programa permite su aplicacién tanto en
entornos educativos formales como informales, como parte del curriculo escolar (en clase o transversal),

como actividad extraescolar o de creacion de equipos, o como evento de formacién del profesorado.

Ademas de las directrices relativas a los conjuntos de formularios propuestos que puede adoptar la
aplicacion de 3D2ACT , se prevén todos los documentos y plantillas necesarios tanto para la aplicacion
como para el seguimiento desde el momento de la inscripcién de los estudiantes hasta el momento de la
finalizacion del programa, que estan facilmente disponibles en el anexo para los interesados en aplicar el

programa.

¢Cudles son las plantillas necesarias para aplicar y supervisar el conjunto de herramientas
3D2ACT en su escuela/centro educativo?

Carta de invitacidn a las escuelas participantes

Formulario de consentimiento paterno para la participacion

Formulario de consentimiento paterno para la toma de fotografias

AN NN

Formulario de consentimiento para la toma de fotografias
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Formulario de consentimiento del profesor para hacer fotos

v

v’ Lista de asistencia

v Informe sobre la aplicacién del material didactico
v

Programa semanal

Los formularios de consentimiento deben cumplimentarse antes de iniciar la aplicacién, mientras que las
tres ultimas plantillas deben actualizarse a lo largo del proceso de aplicacién, con fines de seguimiento. El
consentimiento de los padres es necesario para la aplicacidn del programa en las escuelas y no para los

centros de ensefianza privados.

Ademas de las plantillas mencionadas, se proporcionan, como parte integrante del anexo 105, las
herramientas de evaluacion apropiadas para la valoracidn y evaluacion de la ejecucién del programa,

junto con una Guia de evaluacién complementaria para facilitar el analisis de las aportaciones.

¢éCuales son las plantillas necesarias para evaluar la aplicacion del juego de herramientas
3D2ACT en su centro escolar?

v" Formulario de evaluacion del estudiante

v" Formulario de evaluacién del profesorado

Las herramientas de evaluacidn son cuantitativas, con algunas preguntas cualitativas incorporadas, y se

dirigen tanto a los profesores como a los alumnos por razones de triangulacion.

En concreto, el formulario de evaluacion del estudiante consta de 3 partes, a saber:
A. Evaluacion del material didactico de impresién 3D (10 items)

B. Evaluacion del material didactico sobre emprendimiento social (10 items)

C. Evaluacion general, (12 declaraciones de acuerdo en escala Likert 1-5)

ofreciendo también la oportunidad de recibir comentarios cualitativos mediante una pregunta abierta .

El formulario de evaluacion del profesorado es un cuestionario cuantitativo que consta también de 3

partes, a saber:
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A. Evaluacion del material didactico sobre impresién 3D (13 items)
B. Evaluacion del material didactico sobre emprendimiento social (10 items),
C. Evaluacion global, (13) declaraciones de acuerdo en escala Likert 1-5,

ofreciendo también la oportunidad de una respuesta cualitativa mediante cuatro preguntas abiertas la

aportacién cualitativa para permitir profundizar en sus percepciones.
Los participantes deberan rellenar los cuestionarios de evaluacién una vez finalizada la aplicacién.

Tras la provision de directrices detalladas para la aplicacién y evaluacion del Programa 3D2ACT por parte
de las instituciones educativas potencialmente interesadas, las siguientes secciones se centran en la
propuesta de un esquema analitico sobre la creacién de sinergias y un plan de desarrollo de campanias

para mejorar el proceso de aplicacion.

3.2.2 Directrices para Establecer Sinergias

La puesta en practica del Programa 3D2ACT es una forma eficaz e impactante de fomentar el desarrollo
de las capacidades criticas de los jévenes de una forma creativa. Sin embargo, su repercusidon en los
estudiantes y en la institucién que lo ejecuta puede aumentar alin mas si se establecen sinergias con las

partes interesadas pertinentes.

La aplicacidn del Programa 3D2ACT es clave para apoyar a los formadores y educadores de EFP en un
intento de reforzar sus perfiles con la adquisicién de nuevas competencias, el desarrollo de materiales
especificos y la recopilacion de herramientas y recursos, al tiempo que crea oportunidades para vincular
los centros de EFP con el mercado laboral. Para ello, es clave aprovechar las sinergias y las asociaciones
con organizaciones establecidas que utilicen la Industria 4.0 y la automatizacién o la impresion 3D, y se

puede aumentar ain mas su impacto en los estudiantes y en las instituciones de ejecucién.

3D2ACT abarca distintas areas de estudio, por lo que el programa permite mejorar las competencias de

los profesores y aumentar el aprendizaje de los alumnos en:

- Capacidades de disefio, modelado e impresidn en 3D que parecen faltar en los planes de estudios de
EFP y que actualmente son necesarias para acceder al mercado laboral e incluirse en los perfiles

laborales de EFP;

- Competencias STEAM basadas en un enfoque transversal;
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- Habilidades empresariales, pero con un impacto social, ya que responden a retos/necesidades
sociales y tienen un beneficio para la comunidad, el medio ambiente o la cultura. No sélo los profesores
y los estudiantes, sino muchas otras partes interesadas pueden beneficiarse del programa 3D2ACT.
Para establecer sinergias con las partes interesadas potenciales, pueden seguirse los siguientes pasos:

1. Identifique a las partes interesadas: Empiece por identificar quiénes son las partes interesadas.
Se trata de las personas u organizaciones que podrian estar interesadas en implantar el
programa 3D2ACT. Por ejemplo, pueden ser empresas, profesores, educadores, coordinadores,
expertos en TIC, autoridades locales, padres, expertos de los campos STEAM, otros centros
escolares, otros centros de FP, universidades.

2. Comprender sus necesidades y expectativas: Una vez identificadas las partes interesadas, es
importante conocer sus necesidades y expectativas. Para ello, se puede hablar directamente
con ellos, realizar encuestas o grupos de discusion, o analizar la informacién publica disponible
sobre ellos. Es importante comprender que las distintas partes interesadas pueden estar
interesadas en distintos materiales y productos del programa 3D2ACT, y que pueden aplicarlos
todos o centrarse Unicamente en materiales especificos.

3. Definir los objetivos y las metas: A partir de la comprensién de las partes interesadas, es
necesario definir los objetivos y metas para comprometerse con ellas. ¢ Qué quiere conseguir
su organizacién? ¢Qué beneficios espera obtener su organizacién con el programa 3D2ACT?
¢Qué beneficios ofrecerd su organizacién a las partes interesadas?

4. Desarrolle un plan de comunicacién: Elabore un plan de comunicacién con las partes
interesadas. Este plan debe esbozar los canales y la frecuencia de la comunicacidn, los mensajes
gue se quieren transmitir y los mecanismos de retroalimentacion y didlogo. El programa
3D2ACT ya ha establecido un sélido plan de comunicacién que puede utilizarse para establecer
sinergias.

5. Aplicar el plan: Empiece a aplicar el plan comunicandose con las partes interesadas vy
colaborando con ellas de forma continua. Esto puede implicar reuniones, eventos, redes
sociales, boletines, encuestas u otros medios de comunicacion.

6. Supervisar y evaluar: Supervise y evalle la eficacia del plan de implicacidon de las partes
interesadas. ¢Esta alcanzando su organizacidén los objetivos y metas fijados previamente?
¢Estdn satisfechas las partes interesadas? ¢Hay problemas o preocupaciones que deban

abordarse?
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3.2.3 Configuracion de la Campafia Multinivel y Polivalente 3D2ACT

Objetivos

Los objetivos de la produccién de la campaina multinivel y polivalente 3D2ACT son varios y pueden

resumirse del siguiente modo:

e Esta campafia se utilizara para sensibilizar a la opinién publica sobre el valor y la importancia de
los centros de EFP para fomentar las competencias necesarias para el mercado laboral.

e La campafia se ha creado para promover la digitalizacién y la industria 4.0, asi como las
tecnologias 3D utilizadas en los centros de FP y en el mercado laboral

e Este documento tiene por objeto motivar a los formadores y estudiantes de EFP para que
participen en el programa especifico

e La promocidon de DIGITAL@SOCIAL HUBS como una iniciativa de base que puede sostenerse en
el tiempo y seguir explotdndose a través de los principios empresariales sociales, ya que los
centros de FP disefiaran, desarrollaran y produciran articulos/soluciones para responder a las
necesidades y retos individuales.

e Por ultimo, pero no por ello menos importante, la campaia se ha estructurado para animar a

los empresarios a ofrecer oportunidades de aprendizaje basado en el trabajo

Grupo destinatario

Los grupos destinatarios de la campaiia son:

e Formadores/profesores de EFP (principalmente de los dmbitos relacionados con las TI, el
disefio/la tecnologia o la ingenieria, la empresa, etc.) y lideres educativos cuyos perfiles se veran
reforzados con nuevas competencias relacionadas con las tecnologias 3D, el disefio, el modelado
y la impresién y las habilidades empresariales sociales.

e Estudiantes de FP con un alto enfoque en chicas (inicial o continua dependiendo del sistema
educativo de cada pais) que estén estudiando en campos relacionados o estén interesados en
adquirir las competencias digitales y empresariales antes mencionadas y en participar en los
DIGITAL@SOCIAL HUBS.

e Mercado laboral, empresas sociales, padres, expertos, comunidad, ayuntamientos, etc., que
seran invitados a crear sinergias y asociaciones con el centro de FP, los profesores y los
estudiantes.
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Material visual

Durante toda la vida del Proyecto 3D2ACT, el Consorcio ha creado varios materiales visuales que se

utilizan para la difusidn de los productos creados.

A continuacién se enumeran los diferentes tipos de materiales visuales que pueden ser utilizados por

cualquier persona interesada en crear un Hub 3D, tales como:

e Ellogotipo (https://3d2act.eu/visual-identity/)

CT

Al

3D2

e Elfolleto (https://3d2act.eu/visual-identity/),

)
>
3D2ACT
THEPARTNERSHIP

& Elearn

s @inqubotor .

»
>
3D2ACT

e El Banner (https://3d2act.eu/visual-identity/),

Son ejemplos que cualquiera puede utilizar o tener en cuenta si quiere crear su propia identidad visual.
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3D2CT

IKY

Otros materiales de promocién, como textos y otros materiales visuales, son los siguientes?

Insignias abiertas
Certificaciones gracias al ecosistema de 11 insignias abiertas.

3 niveles principales de 3 capitulos cada uno:

@ Nivel 1: Principiante en impresion 3D - nivel principiante: competencias basicas

“

2 Nivel 2: Competencia en impresién 3D - nivel infermedio: dominio de lo basico y mas alla

Nivel 3: Competencia en impresion 3D - nivel avanzado: competencias especializadas

2 cursos especiales

Emprendimiento social

En general

LLLLL e : .
Tt 3D2 3CT
3D25CT -

3D2.5CT

Introduction
1o 3D Printing

Designing and
acquiring 3D
Models

3D Printer basics
and preparation
for the first print

Overall Badge

Social
Entrepreneurship

Open Badges

w33 Creating 3D
3D technologies i

Working with
other materials

t e

3D2 3CT
©
ad

Post-processing
3D prints

3D23CT

3D2 &CT

D)
)

Hands-on training:
customizing &
printing simple

designs

Advanced 3D
design topics

Slicing Software
in depth tutorial

Plataforma de aprendizaje electrénico 3D2ACT: https://3d2act.iit.demokritos.gr/
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TEXTO

La plataforma de e-learning 3D2ACT y la aplicacion movil (disponible en Android) son tu
apoyo diario para mejorar tus habilidades en disefio, modelado e impresion 3D y emprendimiento
social.

Encontraras un conjunto de cursos de diferentes niveles para formarte a tu ritmo, jy gracias a la
app estés donde estés! Para dar acceso a todos los paises socios, jhemos disefiado el curso en
inglés, espariol, italiano, neerlandés y griego!

¢ Quiere saber mas sobre los cursos?

@Vaya a https://3d2act.eu/ y haga clic en "CHECK OUR E-LEARNING PLATFORM",

@También puede ir directamente a: https://3d2act.iit.demokritos.qgr/

@ Cree una cuenta en la plataforma e inscribase en su primer curso.

3D24CT
3
steps to become

a master in 3D

www.3D2act.eu
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3D2

W

2' Take your first
course

Register to our
e-learning platform

Swipe loft to learn more

Take a test on
our gameboard

Swipe left to learn more

Aplicacion movil

3D2%CT

Platform, Mobile App &
e-Digital@Social
Entrepreneurs Network

App to have access
1o courses on 30 at
your finger tips

www.3d2act.eu
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Disefio de juegos de aprendizaje con realidad aumentada

Ya es hora de que te hablemos de nuestro juego de aprendizaje por realidad aumentada. Este

juego se centra en el emprendimiento social y potenciara tu aprendizaje online sobre

= Desarrollar la mentalidad empresarial

0

Férmate en emprendimiento social

3D24CT 3D24CT

Social Entrepreneurial

Educational Pack & AR Game Augmented Reality

Learning Game Design

* Focusing on the Social
Entrepreneurship

* Guidance for students to
understand the concept of social
entrepreneurship through AR

¢ Grow entrepreneurship mindset

* Will test knowledge acquired on
the e-learning platform (badge
Social Entrepreneuship)

w

www.3d2act.eu

Facebook e Instagram son las principales herramientas utilizadas para la difusidén y promocion en linea de
los resultados. Estan disponibles las paginas de Facebook e Instagram del proyecto, asi como su hashtag:

#3D2ACT.

Ejemplos de publicaciones en Facebook e Instagram:

e Creacion de un post sobre los resultados del proyecto, utilizando los colores y el logotipo del proyecto
3D2ACT".

e Publicar y compartir algunos articulos interesantes sobre impresion 3D y tecnologia 3D

e Compartir, a través de Facebook, los boletines creados con Mailchimp

Algunos ejemplos graficos:
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I028CT ?DZ‘ACT 9
abouta

nonth ago

W

Did you know the following facts?
With the Erasmus+ 3D2ACT project you will learn so many new things
related to the 3D pnnllngl Don’t miss any of them!

“ wv B | o2sc 3D2ACT 0
‘ about 2 months ago

TOP 5
BENEFITS OF

3D PRINTING

IN CLASSROOM

CANVA.COM
3D2ACT posts
Check out this Instagram post designed by Panayiota Sofokieous

MAKERBOT.COM
5 Benefits of 3D Printing in Education | MakerBot
There are many benefits to 3D printing in education, but what are they exa.

k4 W Comment & Share k1§ Comment 4 Share

sscr 302ACT 0
about 3 months ago

NEWS I NEWS | NEWS | 3D2 ;CT

The 3rd 3D2ACT Newsletter is out, give it a look and discover our latest
steps in the Project!

Stichting Incubator Utrecht European Digital Leaming Network University of
Crete NCSR "DEMOKRITOS" Emphasys Centre

3D2%5CT

MAILCHLMP
3D2ACT - 3RD NEWSLETTER

Lo =
Condatyime N\ " y
6 W Comment & 2 - Erasmuss Programne. N\ LSS

of the European Union

Para tener una vision completa de la Campafia del proyecto, haga clic aqui.

Tras el disefio y el desarrollo del TOOL KIT abordado anteriormente, 105 sienta las bases para la prueba
piloto del TOOL KIT disefiado y de la ESTRATEGIA que cada organizacion socia ha decidido desarrollar para

su escuela, asi como para implementar los resultados del proyecto y utilizar los recursos desarrollados, y

revisarlos.
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A.1 Carta de Invitacion a la Aplicacion Piloto de 3D2ACT

(Ubicacion) ....cocveeeveveeenenens yeeeee [ /2022

EStiMado ..ccooeveeeiciieee e (Director de la escuela)

El [Socio] desea invitarle a participar en una prueba piloto del proyecto Erasmus+ 3D2ACT: "Fomento de
la Industria 4.0 y las Tecnologias 3D a través del Emprendimiento Social: Un programa innovador para
un futuro sostenible" (NUmero de proyecto: 2020-1-EL01-KA202-078957).

El proyecto esta coordinado por el Centro Nacional de Investigacidon Cientifica "Demokritos" (Grecia) en
cooperacion con otras 6 organizaciones:

e Universidad de Creta (Grecia)

e Direccién Regional de Educaciéon Primaria y Secundaria de Creta (Grecia)
e Politeknika Txorierri (Espafia)

e Centro Emphasys (Chipre)

o Red Europea de Aprendizaje Digital (Italia)

e Stichting Incubator (Paises Bajos)

El proyecto 3D2ACT pretende contribuir a la mejora de la oferta de EFP y reforzar los perfiles de los
formadores de EFP en el uso de tecnologias y habilidades 3D, al tiempo que promueve la adquisicién de
competencias clave entre los estudiantes, especialmente las chicas, como la impresidn 3D, STEAM, la
robdtica y el emprendimiento social.

Estas competencias son cada vez mds importantes para la integracién de los jévenes en la sociedad y en
el mercado laboral, sobre todo si estan dotados de mayor iniciativa, creatividad y perseveranciay si tienen
la capacidad de ver oportunidades donde otros sélo ven problemas. El dominio de este tipo de
competencias contemporaneas, muy demandadas en el mercado laboral, también puede contribuir al
cambio social y a la innovacion para un futuro sostenible.

El proyecto 3D2ACT es pionero en reunir a un equipo transnacional de expertos para disefiar, producir y
poner a prueba un kit de herramientas duales que permita a los formadores de EFP promover las
tecnologias y habilidades 3D entre sus estudiantes, dotdndoles al mismo tiempo de una mentalidad de
emprendimiento social.
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Puede visitar el sitio web oficial del proyecto en: https://3d2act.eu/, asi como la plataforma de
aprendizaje electrdnico en: https://3d2act.iit.demokritos.gr/ para obtener mas informacién sobre el
proyecto 3D2ACT y acceder al material educativo.

W

3D2

El Consorcio 3D2ACT le da la bienvenida para que participe en la prueba piloto de nuestro proyecto,
reciba formacion, sea asesorado y evaluado. Su participacidn es importante.

¢Tiene alguna pregunta? No dude en ponerse en contacto con nosotros en 3d2act@gmail.com, para
qgue podamos facilitarle toda la informacidn que necesite.

Estamos deseando conocerle.

Atentamente,
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A.2 Consentimiento de los Padres para Participar

[NOMBRE DEL COLEGIO] se complace en informarle de que nuestros alumnos tienen la oportunidad de
participar en la puesta en marcha del proyecto 3D2ACT. Por medio de la presente nos gustaria pedirle

permiso para que su hijo participe en el programa de formacion de este proyecto.

Para que su hijo pueda participar en el proyecto, le rogamos que rellene y envie este formulario a nuestro
colegio. Si en alglin momento decide retirar a su hijo del proyecto, puede hacerlo sin tener que dar

ninguna explicacion.

El Programa Erasmus+ 3D2ACT: "Fomento de la industria 4.0 y las tecnologias 3D a través del
emprendimiento social: Un programa innovador para un futuro sostenible" (NUmero de proyecto: 2020-
1-ELO1-KA202-078957) esta coordinado por el Centro Nacional de Investigacion Cientifica "Demokritos"

(Grecia) en cooperacién con otras 6 organizaciones:

e Universidad de Creta (Grecia)

e Direccién Regional de Educacion Primaria y Secundaria de Creta (Grecia)
e Politeknika Ikastegia Txorierri (Espafia)

e Centro Emphasys (Chipre)

e Red Europea de Aprendizaje Digital (Italia)

e Stichting Incubator (Paises Bajos)

El proyecto 3D2ACT tiene como objetivo contribuir a la mejora de la oferta de EFP y reforzar los perfiles
de los formadores de EFP en el uso de tecnologias y habilidades 3D, promoviendo al mismo tiempo la
adquisicion de competencias clave entre los estudiantes, especialmente las chicas, como la impresién 3D,

STEAM y el emprendimiento social.

Estas competencias son cada vez mds importantes para la integracién de los jévenes en la sociedad y en
el mercado laboral, sobre todo si estan dotados de mayor iniciativa, creatividad y perseveranciay si tienen
la capacidad de ver oportunidades donde otros sélo ven problemas. EI dominio de este tipo de
competencias contemporaneas, muy demandadas en el mercado laboral, también puede contribuir al

cambio social y a la innovacidn para un futuro sostenible.
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El proyecto 3D2ACT es pionero en reunir a un equipo transnacional de expertos para disefiar, producir y
poner a prueba un conjunto de herramientas duales con el fin de capacitar a los formadores de EFP para
gue promuevan las tecnologias y habilidades 3D entre sus estudiantes, dotandoles al mismo tiempo de

una mentalidad de emprendimiento social.

ESto €S Para CONFIrMAr QUE YO ...ueiiiiiiiiiiieiieee ettt ettt e e e et e e et te e e s e e bae e e e eeabaeeeseenbennreeeesanns , doy
permiso / NO doy permiso @ mi hijo .....cccceeeciiieieeiciiee e , para participar en el proyecto
3D2ACT.
Date:
Firma:

Gracias por su participacion.

Mas informacion:

Pagina web del proyecto: https://3d2act.eu/

Plataforma e-Learning: https://3d2act.iit.demokritos.gr/
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A.3 Consentimiento de los Padres para Tomar Fotografias

Queridos padres,

[NOMBRE DEL COLEGIO] reconoce la necesidad de garantizar el bienestar y la seguridad de todas las
personas que participen en el programa de formacién. Asimismo, nos gustaria solicitar su consentimiento
para tomar fotografias/videos del evento o de las actividades como parte de la implementacién piloto del
proyecto 3D2ACT en el que participa nuestro colegio y que pueden contener imagenes de su hijo. Es
probable que estas imagenes puedan utilizarse como:

e Unregistro de la actividad o el acontecimiento
e Material publicitario para otras actividades o eventos en folletos / sitios web / revistas
e |lustraciones de las actividades o acontecimientos en articulos publicados

Tomaremos todas las medidas necesarias para garantizar que estas imagenes se utilicen exclusivamente
para los fines previstos. Si tiene conocimiento de que estas imdagenes se estan utilizando de forma

inadecuada, debe informarnos inmediatamente.

Por la presente CONFIMMO QU .ot et e et e e e e et te e e e e eate e e e e e abeaeeseeeennees

consiento / NO consiento que [NOMBRE DEL COLEGIO] tome fotografias y/o videos de mi hijo

Date:

Firma:

Mas informacion:

Pagina web del proyecto: https://3d2act.eu/

Plataforma e-Learning: https://3d2act.iit.demokritos.gr/
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A.4 Consentimiento de Estudiantes Adultos para Tomar Fotografias

Estimado estudiante,

[NOMBRE DEL COLEGIO] reconoce la necesidad de garantizar el bienestar y la seguridad de todas las
personas que participan en el programa de formaciéon. Nos gustaria solicitar su consentimiento para tomar
fotografias/videos del evento o actividades como parte de la implementacion piloto del proyecto 3D2ACT
en el que participa nuestro colegio y que pueden contener imagenes suyas. Es probable que estas
imagenes puedan utilizarse como:

e Unregistro de la actividad o el acontecimiento
e Material publicitario para otras actividades o eventos en folletos / sitios web / revistas
e llustraciones de las actividades o acontecimientos en articulos publicados

Tomaremos todas las medidas necesarias para garantizar que estas imagenes se utilicen exclusivamente
para los fines previstos. Si tiene conocimiento de que estas imagenes se estan utilizando de forma

inadecuada, informenos inmediatamente.

Por la presente CONFIMMO U oottt rbre e e e st e e e e e eabe e e e e e antae e e e saneeas ,

consiento / NO consiento que [NONMBRE DEL COLEGIO] me haga fotografias y/o grabe videos.

Date: Firma:

Mas informacion:

Pagina web del proyecto: https://3d2act.eu/
Plataforma e-Learning: https://3d2act.iit.demokritos.gr/
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A.5 Consentimiento del Profesor para Tomar Fotografias

Querido profesor,

[NOMBRE DEL COLEGIO] reconoce la necesidad de garantizar el bienestar y la seguridad de todas las
personas que participan en el programa de formaciéon. Nos gustaria solicitar su consentimiento para tomar
fotografias/videos del evento o actividades como parte de la implementacién piloto del proyecto 3D2ACT
en el que participa nuestro colegio y que pueden contener imagenes suyas. Es probable que estas
imagenes puedan utilizarse como:

e Unregistro de la actividad o el acontecimiento
e Material publicitario para otras actividades o eventos en folletos / sitios web / revistas
e llustraciones de las actividades o acontecimientos en articulos publicados

Tomaremos todas las medidas necesarias para garantizar que estas imagenes se utilicen exclusivamente
para los fines previstos. Si tiene conocimiento de que estas imagenes se estan utilizando de forma

inadecuada, informenos inmediatamente.

Por la presente CONFIrMO U oot e e e e et te e e e e s are e e e e sbeaeeeeeeenanees ,

consiento / NO consiento que [NONMBRE DEL COLEGIO] me haga fotografias y/o grabe videos.

Date: Firma:

Mas informacion:

Pagina web del proyecto: https://3d2act.eu/

Plataforma e-Learning: https://3d2act.iit.demokritos.gr/
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A.6 Certificado de Participante

Date:

Escuela:

Direccion:

Por la presente se confirma que la aplicacion piloto "PROGRAMA DIGITAL@SOCIAL EN ACCION" tuvo lugar

enladireccion .....ccoceeeceiveee e, con la participacién de alumnos de ................... y profesores

La formacidn se organizd en el marco de la ejecucion del programa europeo Erasmus+ "Fomento de la
industria 4.0 y las tecnologias 3D a través del emprendimiento social: Un programa innovador para un

futuro sostenible" (NUmero de proyecto: 2020-1-EL01-KA202-078957).

Debido a la politica de proteccidn de datos y privacidad de nuestra escuela, los alumnos no pueden firmar
la lista de asistencia. Por lo tanto, confirmo que todos los alumnos participaron en el programa, que se

completd con gran éxito.

Nombre:

Apellido:

Cargo:

Escuela:

Firma/Sello:

Date:

Mas informacion:

Pagina web del proyecto: https://3d2act.eu/

Plataforma e-Learning: https://3d2act.iit.demokritos.gr/
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FECHA

ESCUELA

NOMBRE DEL PROFESOR

MODULO

DESCRIPCION DE LAS
ACTIVIDADES

OBJETIVOS DE
APRENDIZAJE/RESULTADOS

MATERIAL FOTOGRAFICO U
OTRO MATERIAL
PERTINENTE

FECHA: FIRMA:

Mas informacion:

Pagina web del proyecto: https://3d2act.eu/

Plataforma e-Learning: https://3d2act.iit.demokritos.gr/
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A.8 Calendario Semanal

LUNES T MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES

Mas informacion:

Pagina web del proyecto: https://3d2act.eu/

Plataforma e-Learning: https://3d2act.iit.demokritos.gr/
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B] Plantillas para la Evaluacion del Programa 3D2ACT

B.1 Cuestionario de Evaluacion del Estudiante

[Socio]
[Fecha]

[Ubicacion]

Estimados estudiantes,
Gracias por participar en las clases piloto de 3D2ACT.
Nos gustaria conocer su opinidn sobre ellos porque nos ayudara a completar con éxito el proyecto.

Rellene el siguiente cuestionario, marcando con una X el nimero que coincida mas con su opinién segin
la siguiente escala:

Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo ni | En desacuerdo Totalmente en
acuerdo en desacuerdo desacuerdo
5 4 3 2 1
L1V Y7127 5 T

(iNo escriba su apellido!)
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PARTE | (EVALUACION)

A EVALUACION DEL MATERIAL DIDACTICO DE IMPRESION 3D 514 (321
1 | El contenido de las clases de impresidn 3D era interesante

2 | El contenido de las clases de impresion 3D fue util

3 | Tenia experiencia previa en el campo de la impresién 3D

4 | El contenido de las clases era compatible con el nivel de mis conocimientos

5 | Me resultd facil asistir a las clases

6 | Laduracion de las clases era adecuada

7 La estructura (organizacion) y el desarrollo del material (Unidades/Capitulos) me

han ayudado a asimilar los nuevos conocimientos

8 | Lasinstruccionesy la presentacion del material eran comprensibles y claras

9 | Las hojas de ejercicios me han ayudado a comprender el material que se ensefiaba

10 | Todo el material me ha ayudado a aprender de forma productiva

EVALUACION DEL MATERIAL DIDACTICO SOBRE EMPRENDIMIENTO SOCIAL 5141321

El contenido de las clases de emprendimiento social era interesante

El contenido de las clases de emprendimiento social fue util

Tenia experiencia previa en el ambito del emprendimiento social

El contenido de las clases era compatible con el nivel de mis conocimientos

Me resulté facil asistir a las clases

a0 | (W N |-

La duracion de las clases era adecuada

La estructura (organizacion) y el desarrollo del material (Unidades/Capitulos) me
han ayudado a asimilar los nuevos conocimientos

El juego de realidad aumentada me ayudd a comprender mejor los principios
basicos de la creacion de una empresa social

9 | El juego de realidad aumentada era auténtico

10 | Todo el material me ayudd a aprender de forma productiva

C EVALUACION GLOBAL 514|321

1 | Los escenarios interdisciplinares eran interesantes

Los escenarios transversales mostraron el uso de la impresién 3D en muchos
campos

3 | La plataforma Thee-Learning y de cooperacién fue facil de usar

4 | La plataforma e-Learning y de cooperacién ayudo a asistir a las clases
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5 | La aplicacién moévil fue util

6 | Las Insignias Digitales son una buena forma de recompensar

7 | El material didactico en general era notable y me mantuvo interesado.

Las clases de impresién 3D y emprendimiento social cubrieron necesidades reales
y lagunas en la materia que se imparte en el plan de estudios escolar

Una vez finalizada la formacién piloto, me gustaria seguir utilizando el material
didactico del programa 3D2ACTP.

10 | Creo que los conocimientos que he adquirido me serdn utiles en el futuro

Seria til que se incluyeran clases similares en el plan de estudios de la

11 - .
especialidad a la que asisto

12 | Recomendaria el Programa 3D2ACT a otros companeros de mi escuela

PARTE Il (SUGERENCIAS)

1. {Qué es lo que mas te ha gustado de tus clases de 3D?

Gracias por su participacion.

Para mas informacion:

Pagina web del proyecto: https://3d2act.eu/

Plataforma e-Learning: https://3d2act.iit.demokritos.gr/
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B.2 Cuestionario de Evaluacion de los Profesores

[Socio]
[Fecha]

[Ubicacion]

Estimados coordinadores,

Gracias por participar en las clases piloto de 3D2ACT.

Nos gustaria conocer su opinidn sobre ellos porque nos ayudara a completar con éxito el proyecto.
Rellene el siguiente cuestionario.

En la primera parte se le invita a marcar con una X el nimero que coincida mds con su opinién segun la
siguiente escala:

Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo ni | En desacuerdo Totalmente en
acuerdo en desacuerdo desacuerdo
5 4 3 2 1

En la segunda parte se le pide que dé su opinion:

ESPECIALIDAD: .....ciitiiimtuneiiiiiiiiiiitnneeiiiiiiiiietssesseesiiiiiittesssesssssttssssssssssisssttteesssssssssssssstessssssssssssssssensssssns
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PARTE | (EVALUACION)

EVALUACION DEL MATERIAL DIDACTICO DE IMPRESION 3D 514|321

El contenido de las clases de impresion 3D era interesante

El contenido de las clases de impresidn 3D resulté motivador para los alumnos

El contenido de las clases de impresidn 3D fue util

A (W (N [~ D

Tenia experiencia previa en la ensefianza de la impresién 3D

El contenido de las clases era compatible con el nivel de conocimientos de mis
alumnos

6 La duracién de las clases era adecuada

La estructura y el desarrollo del material (Unidades/Capitulos) han facilitado el
proceso de ensefianza

8 | Lasinstruccionesy la presentacion del material eran comprensibles y claras

Las hojas de ejercicios han ayudado a los alumnos a comprender el material que se
ensefiaba

10 | Hubo congruencia entre la parte tedrica y las fichas de trabajo

Las fichas pueden modificarse facilmente para adaptarlas a otros contextos

1 educativos.

12 | Los planes de clase tenian metas y objetivos pedagdgicos claros

13 | La clasificacion de los distintos niveles fue un éxito

B EVALUACION DEL MATERIAL DIDACTICO PARA LA INICIATIVA EMPRESARIAL 514|321
SOCIAL

1 | El contenido de las clases de emprendimiento social era interesante

El contenido de las clases de emprendimiento social fue motivador para los
alumnos

3 | El contenido de las clases de emprendimiento social fue util

4 | Tenia experiencia previa en la ensefianza del espiritu empresarial social

5 La duracion de las clases era adecuada

La estructura y el desarrollo del material (Unidades/Capitulos) han facilitado la
asimilacién de los contenidos

Los escenarios didacticos sirvieron sustancialmente a la comprension de conceptos
basicos

8 | Eljuego de realidad aumentada fue util

9 | Eljuego de realidad aumentada era auténtico

10 | El juego de realidad aumentada es una interesante herramienta educativa
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EVALUACION GLOBAL 514|321

Los escenarios interdisciplinares eran interesantes

Los escenarios transversales mostraron el uso de la impresion 3D en muchos
campos

La plataforma e-Learning y de cooperacién era facil de usar

La plataforma e-Learning y de cooperacién ayudo a impartir las clases

La aplicacién movil fue util

Las Insignias Digitales son una buena forma de recompensar a los estudiantes

N (o0 (o | bW

Todo el material didactico era notable y motivaba el interés de los alumnos

Las clases de impresién 3D y emprendimiento social han cubierto necesidades
reales y lagunas en la materia que se imparte en el curriculo escolar

Una vez finalizada la formacién piloto, me gustaria seguir utilizando el material
educativo del proyecto 3D2ACT.

10

Recomendaria el programa 3D2ACT a otros colegas

11

Seria util que se incluyeran clases similares en los programas escolares de
Formacidn Profesional

12

Me interesaria colaborar en la produccion de material didactico sobre impresion
3D relacionado con mi especialidad.

13

Me interesaria colaborar en la elaboracién de material didactico sobre
emprendimiento social relacionado con mi especialidad.

PARTE Il (SUGERENCIAS)

1. Por favor, sugiera qué campos y temas relevantes para su especialidad podrian ser fuente de material
para un escenario de enseilanza 3D2ACT:

2. Por favor, sugiera otros campos de aplicacién para la impresion 3D, ademas del emprendimiento
social:

3. Proponga otras herramientas, tecnologias y métodos educativos que puedan utilizarse en el ambito
del espiritu empresarial social:
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4. Por favor, haga otras sugerencias para mejorar el material educativo de 3D2ACT:

Gracias por su participacion.

Para mas informacion:

Pagina web del proyecto: https://3d2act.eu/

Plataforma e-Learning: https://3d2act.iit.demokritos.gr/
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