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La digitalizzazione e la tecnologia stanno cambiando tutto, soprattutto nelle scuole.... L'istruzione deve 

essere coinvolta per preparare gli studenti al futuro, ma questi cambiamenti sono così profondi che non 

basta mettere un iPad in classe. La stampa 3D può cambiare completamente il modo in cui gli studenti 

imparano e la tangibilità fisica dei contenuti, apprendendo in modo speciale" "Horizon 2020 Summit". 

Le tecnologie di progettazione, modellazione e stampa 3D hanno un grande effetto sulla creatività e 

sull'innovazione e sono state identificate dall'UE come una delle tecnologie che daranno impulso allo 

sviluppo di prodotti e servizi futuri. L'uso della stampa 3D nell'industria europea sta crescendo 

rapidamente, creando nuovi posti di lavoro che richiedono nuove competenze. L'istruzione e la 

formazione professionale sono apprezzate per la promozione di competenze specifiche e trasversali, per 

facilitare la transizione verso l'occupazione e per mantenere e aggiornare le competenze della forza 

lavoro. 

In questo quadro, il progetto 3D2ACT mira a contribuire all'aggiornamento dell'offerta di IFP e a 

rafforzare i profili dei formatori IFP nell'uso delle tecnologie e delle competenze 3D, promuovendo al 

contempo l'acquisizione di competenze chiave tra gli studenti, in particolare le ragazze, come la stampa 

3D, lo STEAM e l'imprenditorialità sociale.  

Il progetto 3D2ACT si propone di riunire partner di paesi europei per progettare, produrre e testare un 

doppio kit di strumenti per consentire ai formatori di promuovere le tecnologie e le competenze 3D tra i 

loro studenti, dotandoli al contempo di una mentalità di imprenditorialità sociale. 

Più specificamente, mira a promuovere l'imprenditorialità sociale e l'innovazione attraverso l'uso delle 

tecnologie di stampa 3D, sviluppando un curriculum e materiali di formazione per educatori, formatori e 

studenti per conoscere la stampa 3D e le sue applicazioni in vari settori. Nel complesso, il programma 

3D2ACT ERASMUS+ mira a promuovere la cooperazione internazionale e lo scambio di conoscenze ed 

esperienze nel campo della stampa 3D e della produzione additiva. 

L'obiettivo principale del programma è fornire a studenti e giovani imprenditori le competenze e le 

conoscenze necessarie per sviluppare e realizzare progetti innovativi di stampa 3D con valore sociale. Il 

programma è pensato per supportare i formatori, gli educatori e gli studenti dell'istruzione e della 

formazione professionale.  

1. DESCRIZIONE DEL PROGETTO 
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Attraverso il programma 3D2ACT, i partecipanti possono sviluppare le proprie competenze e conoscenze 

in materia di stampa 3D e produzione additiva, acquisire esperienza internazionale e creare reti con altri 

professionisti del settore. Il programma mira inoltre a promuovere l'innovazione e l'imprenditorialità 

sociale, nonché a contribuire allo sviluppo di un'industria manifatturiera più sostenibile e rispettosa 

dell'ambiente. 

Nel complesso, il programma 3D2ACT Erasmus+ è un'iniziativa preziosa che promuove l'innovazione, 

l'imprenditorialità sociale e le competenze digitali tra i giovani in Europa. 

 

 

 

Sono stati sviluppati cinque (5) risultati intellettuali come parti costitutive del programma 3D2ACT:  

 L'Intellectual Output 1 si concentra sui rapporti nazionali e comparativi relativi all'educazione 3D nei 

Paesi membri del partenariato, insieme all'e-Mapping Tool accompagnato da una banca dati con 

risorse aggiuntive e un glossario di termini sia per le tecnologie 3D che per l'imprenditoria sociale. 

 L'Intellectual Output 2 si concentra sul 3D Technologies Competence Framework (Syllabus) e sul 

corrispondente 3D Dual Educational Pack per l'introduzione della progettazione, della modellazione e 

della stampa 3D nelle scuole di formazione professionale, corredato da guide per gli insegnanti, piani 

di lezione, fogli di lavoro basati su scenari e accompagnati da scenari cross-curriculari che 

promuovono le competenze 3D e STEAM insieme all'imprenditorialità sociale.  

 L'Intellectual Output 3 fornisce agli studenti il Social Entrepreneurial Competence Framework 

(Syllabus), l'Educational Pack e la Roadmap per la creazione di un'impresa sociale in 10 passi, 

supportati dal gioco di apprendimento in realtà aumentata. 

 L'Intellectual Output 4 si concentra sulla piattaforma elettronica e sull'applicazione mobile da 

utilizzare per gli scopi del progetto, che funziona come un ambiente di apprendimento e 

comunicazione aperto e come uno strumento di valutazione elettronica per la trasparenza, la 

convalida e il riconoscimento delle competenze 3D e di imprenditorialità sociale, basato 

sull'ecosistema degli Open Badges. 

 L'Intellectual Output 5 si concentra sul Tool Kit necessario per l'implementazione del Programma di 

Imprenditorialità Digitale@Sociale, sulla Campagna a sostegno della promozione delle competenze 

digitali e di imprenditorialità sociale, sui Digital@Social Hubs nelle scuole (formazioni pilota) basate 

sulle sinergie e sul Policy Recommendation Strategy Pack.  

2. RISULTATI DEL PROGETTO (IO1 - IO4) 
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Nel loro insieme, i cinque risultati intellettuali del programma 3D2ACT ERASMUS forniscono agli studenti 

una formazione a tutto tondo che copre tutti gli aspetti del settore, dalle competenze tecniche e di 

progettazione all'imprenditorialità sociale e all'internazionalizzazione. Il programma prepara gli studenti 

alle sfide reali del settore e li aiuta a diventare professionisti innovativi e di successo nel campo in rapida 

evoluzione della stampa 3D e dell'imprenditoria sociale. 

2.1 Sinossi dell'IO1 - Rapporto di Monitoraggio Europeo: Peer Review e Mappatura 
Elettronica della Digitalizzazione, dell'Industria 4.0 e delle Tecnologie 3D a Livello 
Nazionale e dell'UE 

L'Intellectual Output 1 (IO1) si concentra sulla mappatura delle buone pratiche in materia di 

digitalizzazione, Industria 4.0 e tecnologie 3D a livello nazionale ed europeo e sulla fornitura di un rapporto 

nazionale e comparativo sullo scenario attuale e sull'identificazione dei bisogni di insegnanti e studenti 

dell'istruzione e della formazione professionale nei Paesi partner, sulla base di ricerche a tavolino e sul 

campo. Il progetto si concentra inoltre sullo sviluppo di una banca dati elettronica di risorse educative 

aggiuntive e di un glossario di termini per il 3D e l'imprenditoria sociale. 

Nell'IO1, i Partner hanno sviluppato una mappatura approfondita dello scenario attuale per apprendere 

dalle buone pratiche in relazione al progresso della digitalizzazione e dell'Industria 4.0 nel Paese e al suo 

legame con l'istruzione e la formazione professionale (iniziale e continua), nonché all'uso delle tecnologie 

3D e dell'imprenditorialità sociale. Gli obiettivi dell'IO1 sono stati la creazione di rapporti di monitoraggio 

nazionali per ciascun Paese attraverso una ricerca sul campo e sul desktop con l'uso di questionari online, 

nonché di un rapporto comparativo per presentare lo stato dell'arte complessivo, l'organizzazione della 

revisione paritaria tra i partner e lo sviluppo della Banca Dati 3D2ACT con risorse/strumenti utili e 

spiegazioni di termini per supportare i formatori IFP nelle prime fasi di sviluppo del progetto. 

La mappatura e l'analisi delle buone pratiche e delle politiche nei Paesi partner e in Europa, così come le 

strategie di sensibilizzazione efficaci, sono di grande importanza.  Infatti, sono utilizzate come base per la 

progettazione di strumenti complementari e mirati rivolti al gruppo target di insegnanti e giovani 

dell'istruzione e della formazione professionale, che devono essere dotati di competenze di stampa 3D e 

di mentalità imprenditoriale sociale, stimolando al contempo il loro spirito creativo e innovativo. 
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I dati finora disponibili indicano l'insufficiente supporto fornito a formatori/scuole/leader dell'istruzione 

e della formazione professionale nell'adeguare le competenze digitali di alto livello alle esigenze del 

mercato del lavoro. Di conseguenza, i formatori dell'IFP non sono adeguatamente preparati a insegnare 

agli studenti le competenze digitali essenziali, mentre il mercato del lavoro non riesce a reclutare studenti 

con competenze digitali rilevanti per i lavori di domani. 

Pertanto, attraverso la raccolta/analisi dei dati provenienti da 5 diversi Paesi e il confronto tra esperti, il 

progetto attuale colma la lacuna esistente a livello europeo e fortemente promossa dall'Agenda digitale 

europea 2020. Per Cipro, Grecia, Italia e Spagna, è stata la prima volta che una mappatura delle politiche 

nazionali, delle iniziative ecc. è stata organizzata e offerta online attraverso uno strumento personalizzato 

che utilizza Google Maps. 

I prodotti dell'IO1 sono estremamente utili per le scuole di IFP e per l'istruzione superiore a livello politico, 

in quanto costituiscono la base del loro intervento per le riforme politiche. Allo stesso modo, i servizi dei 

partner, i programmi di formazione offerti ai formatori IFP vengono aggiornati e allo stesso tempo i loro 

strumenti e le loro risorse vengono arricchiti per coprire gli ultimi sviluppi nel settore. 

I prodotti dell'IO1 sono caricati sulla piattaforma di disseminazione Erasmus+ e sul sito web del progetto 

all'indirizzo: 

https://3d2act.eu/io1/ 

2.2 Sinossi di IO2 - Pacchetto Didattico Doppio 3D2ACT: Introdurre le Tecnologie 3D 
nell'Insegnamento e nell'Apprendimento per un Futuro Sostenibile 

L'Intellectual Output 2 (IO2) si concentra sullo sviluppo di un quadro di competenze (Syllabus) sulla 

progettazione, la modellazione e la stampa 3D, accompagnato da un doppio pacchetto educativo (corso 

di formazione) sia per gli educatori e i formatori dell'IFP che per gli studenti dell'IFP. Il quadro di 

riferimento delle competenze comprende parametri e indicatori rispetto ai quali le competenze digitali 

degli studenti IFP vengono monitorate, valutate e convalidate attraverso il sistema degli Open Badges. 

Il corso si propone di fornire una panoramica completa delle varie applicazioni della stampa 3D nel campo 

dell'istruzione e della formazione, nonché di dotare i partecipanti delle competenze e delle conoscenze 

necessarie per progettare e creare modelli 3D. 

Il corso di formazione è suddiviso in 3 livelli, ognuno dei quali copre un aspetto diverso della stampa 3D.  

https://3d2act.eu/io1/
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Il livello 1 del curriculum sulla stampa 3D introduce le basi della stampa 3D, dalla comprensione dei 

concetti e delle applicazioni alla creazione di modelli 3D e alla preparazione della prima stampa. Il capitolo 

1.1 introduce gli studenti alla stampa 3D, ai suoi tipi, ai materiali e alle limitazioni. Gli studenti imparano 

anche a conoscere la produzione decentralizzata e il suo impatto. Nel capitolo 1.2, gli studenti 

approfondiscono il processo di ottenimento e creazione di modelli 3D per la stampa. Imparano a 

conoscere varie risorse, come i repository gratuiti e si esercitano a usare TinkerCAD per progettare i propri 

modelli 3D; vengono inoltre introdotti ai principi della scansione 3D. Il capitolo 1.3 fornisce agli studenti 

le competenze necessarie per prepararsi alla loro prima stampa 3D, tra cui l'uso del software di slicing, il 

funzionamento della stampante 3D e la risoluzione dei problemi. 

In sostanza, il Livello 1 offre una panoramica completa per principianti sulla stampa 3D, dotando gli 

studenti sia di conoscenze teoriche che di abilità pratiche. 

Il livello 2 del programma di studi sulla stampa 3D migliora le capacità di progettazione e di stampa degli 

studenti. Il capitolo 2.1 introduce esercizi pratici con TinkerCAD, consentendo agli studenti di creare 

modelli 3D funzionali e di comprendere le operazioni di base del software CAD. Il capitolo 2.2 offre una 

comprensione approfondita del software di slicer, Cura, insegnando agli studenti le impostazioni 

avanzate, la modifica dei lavori di stampa e la gestione dei compromessi tra dettaglio, rigidità e tempo di 

stampa. Il capitolo 2.3 fornisce una formazione pratica per la creazione e la personalizzazione di oggetti 

3D pratici, sottolineando la prototipazione rapida, la progettazione di precisione e le modifiche dei 

modelli. Nel complesso, il Livello 2 affina le competenze CAD degli studenti, la conoscenza del software 

slicer e l'applicazione pratica della stampa 3D. 

Il livello 3 del programma di studi sulla stampa 3D porta gli studenti in un territorio avanzato, 

concentrandosi su competenze specialistiche. Il capitolo 3.1 tratta argomenti avanzati di progettazione 

3D utilizzando il software Tinkercad e un software CAD più specializzato, OnShape. Gli studenti creano 

modelli 3D di tipo ingegneristico, facendo pratica di tolleranze, offset e tecniche di risoluzione dei 

problemi. Nel capitolo 3.2, gli studenti approfondiscono la post-elaborazione delle stampe 3D, imparando 

attività come la levigatura, lo stucco, il primer, l'incollaggio, la verniciatura e l'aggiunta di tocchi finali alle 

parti stampate in 3D. Il capitolo 3.3 espone gli studenti al lavoro con diversi tipi di materiali di stampa, in 

particolare quelli flessibili come il TPU. Gli studenti progettano e stampano modelli 3D utilizzabili con 

diversi materiali e comprendono le regolazioni necessarie nel processo di stampa. In sintesi, il livello 3 

fornisce conoscenze avanzate sulla progettazione 3D, sulla post-elaborazione delle stampe e sull'uso di 

diversi materiali di stampa, dotando gli studenti di competenze specialistiche nella stampa 3D. 
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Oltre ai tre livelli, il programma comprende anche sei scenari interdisciplinari. Questi scenari spaziano 

dalla produzione di componenti per auto e strumenti di assistenza alla progettazione di prodotti per 

ridurre i rifiuti e aiutare le persone con difficoltà motorie o affette da demenza. Ogni scenario è concepito 

per migliorare l'impegno degli studenti, promuovere il lavoro di squadra e favorire l'empatia verso le sfide 

del mondo reale, incoraggiando anche l'esplorazione di opportunità di mercato. 

Oltre al materiale didattico fornito, è disponibile anche una guida completa alla risoluzione dei problemi. 

Questa guida è stata progettata specificamente per aiutare gli studenti a gestire i potenziali problemi che 

potrebbero emergere durante il processo di stampa 3D. È meticolosamente strutturata in capitoli distinti, 

ognuno dei quali si concentra su un'unica area di potenziale problema, come ad esempio problemi con gli 

ugelli, problemi con il letto, problemi di qualità di stampa, problemi con il filamento e una sezione dedicata 

ad altri problemi di stampa vari. 

Questo materiale rafforza i profili dei formatori/leader dell'IFP offrendo loro l'opportunità di frequentare 

un corso di sviluppo professionale per acquisire competenze essenziali nell'uso delle tecnologie 3D. In 

questo modo, i curricula e i programmi di IFP vengono arricchiti con nuove risorse, materiali ecc. e lo 

status delle scuole di IFP viene migliorato. Allo stesso modo, gli studenti dell'IFP acquisiscono competenze 

digitali mirate alle esigenze del mercato del lavoro, che ampliano le prospettive di impiego e arricchiscono 

i loro CV. L'intento è quello di dotare gli studenti dell'istruzione e della formazione professionale di 

competenze digitali "elevate e profonde" e di una mentalità imprenditoriale che consenta loro di sfruttare 

le opportunità digitali e creative che si aprono per loro, sia come dipendenti che come giovani 

imprenditori che sfruttano la loro creatività e i loro talenti. 

Gli aspetti innovativi dell'IO2 non risiedono solo nell'argomento scelto - tecnologie 3D, design, 

modellazione e stampa - ma anche nella metodologia da utilizzare per introdurre standard di qualità e 

dati basati sulle evidenze attraverso lo sviluppo del Quadro delle Competenze e del sistema degli Open 

Badges (OB) in vari contesti (formali o non formali).  

Forse ancora più importante è l'applicazione pratica delle conoscenze, in quanto tutto l'apprendimento si 

baserà su scenari di vita reale in termini di identificazione di bisogni e sfide, sviluppo di soluzioni in 3D e 

successivo sfruttamento attraverso un modo imprenditoriale sociale al fine di garantire uno sviluppo 

sostenibile. 

I prodotti dell'IO2 sono caricati sulla piattaforma di disseminazione Erasmus+ e sul sito web del progetto 

all'indirizzo:  

https://3d2act.eu/io2/ 

https://3d2act.eu/io2/
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2.3 Sinossi di IO3 - Dual Social Entrepreneurial Pack: Il Gioco in Realtà Aumentata per 
la Creazione di un'Impresa Sociale Supportato da Materiale Didattico 

L'Intellectual Output 3 (IO3) si è concentrato sul Social Entrepreneurhip Competence Framework 

(Syllabus), sull'Educational Pack e sulla Roadmap per la creazione di un'impresa sociale in 10 passi, 

supportati dal Gioco di apprendimento in Realtà Aumentata (AR) e, infine, sulla produzione della 

Campagna multilivello e multiuso. 

Inoltre IO3 correla 3 moduli principali, si impegna a definire la Social Enterpreurship e come creare un 

Social Media Business Model Canva, cerca di delineare cosa sia un Social Enterpreur e le competenze e i 

concetti di cui una persona ha bisogno per diventare Social Entrepreneur e presenta 12 Case Studies - 

esempi di imprese sociali di ispirazione nei paesi partner. 

Il gioco di apprendimento in realtà aumentata è uno strumento innovativo e costruttivo che supporta i 

formatori VET nell'affrontare le questioni pratiche dell'acquisizione di competenze imprenditoriali sociali 

e della creazione di un'impresa sociale in 10 fasi, facilitando il processo di apprendimento. L'AR è uno 

strumento strategico per attirare l'attenzione degli studenti e per illustrare le procedure e i passaggi in 

modo visivo, rappresentando scenari AR che possono supportare l'apprendimento. 

Tutti i prodotti di IO3 dotano gli studenti e i formatori di IFP di competenze imprenditoriali sociali, in modo 

che siano in grado di sfruttare i loro prodotti 3D per sostenere le loro scuole e comunità. AR promuoverà 

una migliore comprensione del mondo dell'imprenditoria sociale e dei suoi complessi processi, fornendo 

al contempo una guida e un supporto allo sviluppo di un'impresa sociale. Il suo potere e il suo impatto 

sulla società, sulle persone, sull'ambiente e sulla cultura saranno spiegati in modo che gli studenti 

concepiscano i benefici generati da questo tipo di impresa per lo sviluppo sostenibile. 

Il gioco AR, basato sulla Roadmap per la creazione di un'impresa sociale in 10 passi, motiva e coinvolge gli 

studenti dell'istruzione e della formazione professionale, attraverso i principi della gamification, a 

prendere in considerazione questo settore per un futuro impiego, acquisendo una mentalità 

imprenditoriale sociale. L'AR offre loro prospettive di orientamento professionale e vantaggi pratici per le 

loro iniziative nell'ambito del Programma 3D2ACT. Sicuramente mette gli studenti in condizione, durante 

la fase di progettazione dei loro prodotti 3D che rispondono a esigenze e sfide sociali, ma anche dopo la 

loro produzione, di imparare a promuoverli, sfruttarli e presentarli sul mercato per affrontare le sfide e le 

esigenze della società. 

I prodotti IO3 sono caricati sulla piattaforma di disseminazione Erasmus+ e sul sito web del progetto 

all'indirizzo: 
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https://3d2act.eu/io3/ 

2.4 Sinossi di IO4 - Piattaforma Basata su Cloud e App Mobile: e-Learning, e-
Valutazione, e-Community e Rete di Imprenditori Sociali e-Digitali 

L'Intellectual Output 4 (IO4) si è concentrato sulla progettazione e sullo sviluppo della piattaforma 

interattiva di e-learning, e-assessment ed e-communication (https://3d2act.iit.demokritos.gr/), che ospita 

tutto il materiale didattico del progetto (entrambi i pacchetti didattici, i 6 scenari cross-curriculari, la banca 

dati, ecc.), le procedure di valutazione attraverso l'uso dell'ecosistema Open Badges e gli strumenti di 

comunicazione per le comunicazioni in tempo reale e non tra gli stakeholder e lo scambio di idee, 

attraverso il network e-Digital@Social Entrepreneurs. Inoltre, è stata sviluppata anche una versione 

mobile della piattaforma per incoraggiare e promuovere l'apprendimento in mobilità. 

La piattaforma elettronica dinamica e interattiva funziona come un ambiente di apprendimento aperto, 

offrendo lo strumento di e-Assessment, l'e-Academy per il CPD degli insegnanti attraverso l'e-learning da 

offrire e la creazione di opportunità di apprendimento, ad esempio corsi KA1, l'e-Data Bank con strumenti 

e risorse utili per supportare gli insegnanti/studenti e l'e-Digital@Social Entrepreneurs Network per il 

mentoring, il supporto tra pari e di esperti, l'orientamento e lo scambio di buone pratiche, nonché per 

collegare tutti i partecipanti e le imprese per potenziali cooperazioni e collaborazioni. 

Per quanto riguarda la parte di valutazione, viene utilizzato l'ecosistema Open Badges, collegato alla 

piattaforma per la trasparenza, la convalida e il riconoscimento delle competenze in materia di tecnologie 

3D e imprenditorialità sociale che gli studenti devono acquisire durante il programma 3D2ACT. 

La versione Mobile App della piattaforma elettronica è stata sviluppata per supportare il processo di 

apprendimento e di valutazione, per favorire l'apprendimento mobile (M-Learning) e l'accesso continuo 

alle risorse didattiche ovunque e in qualsiasi momento, promuovendo un apprendimento personalizzato 

e autoregolato in cui gli utenti avranno la possibilità di monitorare i propri progressi di apprendimento e 

di caricare le prove dei propri risultati. Attinge ai dati della piattaforma di e-learning basata sul web e 

presenta ai suoi utenti tutto il materiale didattico (in tutte le lingue), le valutazioni, i profili, i metodi di 

comunicazione e gli open badge in un modo moderno e facile da usare. 

Infine, l'e-Digital@Social Entrepreneurs Network collega tutti i partecipanti creando una e-Community per 

garantire la sostenibilità del progetto e creare reti per ulteriori collaborazioni e nuovi partenariati.  

I prodotti dell'IO4 sono caricati sulla piattaforma di disseminazione Erasmus+ e sul sito web del progetto 

all'indirizzo: 

https://3d2act.eu/io3/
https://3d2act.iit.demokritos.gr/
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https://3d2act.eu/io4/ 

I quattro output intellettuali summenzionati (IO1-IO4) costituiscono la base contenutistica dell'IO5, che 

viene presentato analiticamente nelle sezioni seguenti. 

 

 L'Intellectual Output 5 (IO5) è dedicato allo sviluppo e alla sperimentazione del TOOL KIT per supportare 

la creazione dei DIGITAL@SOCIAL HUBS, utilizzando così il tempo non lavorativo delle scuole per fornire 

loro ulteriori competenze digitali e imprenditoriali altamente necessarie per il mercato del lavoro.  

Il kit di strumenti è essenziale per ogni organizzazione per l'attuazione del programma 3D2ACT nelle scuole 

di formazione professionale, nei centri di formazione e in altre istituzioni educative per l'attuazione del 

"PROGRAMMA DI IMPRESA DIGITALE@SOCIALE" (per includere la road map, le linee guida, i modelli, i 

buoni esempi, gli strumenti di monitoraggio, i consigli pratici, ecc.) 

Pertanto, gli obiettivi generali dell'IO5 sono: 

- progettare, sviluppare, produrre e sperimentare il KIT di strumenti necessari per l'attuazione del 

"PROGRAMMA DI IMPRESA DIGITALE@SOCIALE" (che comprenda una road map, linee guida, modelli, 

buoni esempi, strumenti di monitoraggio, consigli pratici, ecc.) 

In questo contesto, tutti i prodotti sono stati testati e revisionati, mentre gli studenti con i loro insegnanti 

che hanno partecipato al pilotaggio, hanno finalizzato le loro idee imprenditoriali in un contesto sociale al 

fine di sviluppare i loro prodotti 3D e prepararsi per una competizione di pitching sia a livello nazionale 

che europeo (durante la mobilità C1-Blended). Infine, tutti i risultati, le valutazioni e le conclusioni della 

fase di implementazione nelle scuole sono stati raccolti sotto forma di relazioni dei partner/nazionali, che 

saranno presentate nell'IO5/A2 come parte integrante dell'IO5. 

Inoltre, l'IO5 mira a: 

- progettare, sviluppare e utilizzare la Campagna a sostegno della promozione della mentalità 

imprenditoriale digitale e sociale per lo sviluppo sostenibile, come previsto dal Piano d'azione digitale 

2018 della Commissione europea 

3. IO5 - KIT DI STRUMENTI DIGITAL@SOCIAL PER LA CREAZIONE DI HUB:  
UNA RACCOMANDAZIONE POLITICA NELL'AMBITO DELLA SETTIMANA 
EUROPEA DELLA VETERINARIA 2022 

https://3d2act.eu/io4/
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- promuovere la creazione di DIGITAL@SOCIAL HUBS nelle scuole come parte del curriculum o come 

attività extracurricolare durante il periodo estivo (ad es. scuole estive, Boot Camps) sulla base di sinergie 

con esperti, stakeholder, esperti di business e ICT, PMI ecc. necessari per la sostenibilità e lo sfruttamento 

del progetto 

- progettare e produrre il Policy Recommendation Strategy Pack per l'upscaling, la trasferibilità, lo 

sfruttamento e la sostenibilità dei prodotti dei progetti a livello locale, regionale, nazionale e comunitario 

- organizzare il concorso di pitching come parte di un'iniziativa nazionale da organizzare durante la 

Settimana europea dell'istruzione e della formazione professionale (novembre 2022) o la Settimana 

dell'imprenditorialità. Sono stati organizzati vari eventi basati sui prodotti e sui risultati del progetto: 

mostra di prodotti 3D con presentazione di poster, campagna, premi, business plan e una dichiarazione 

per l'UE. 

L'aspetto innovativo risiede nella metodologia dell'intero progetto, in cui il consorzio intende fornire alla 

comunità europea un kit completo di strumenti pronti per l'attuazione, al fine di implementare un 

programma creativo e stimolante: 

(1) sostenere l'acquisizione di competenze/abilità in materia di stampa 3D e di imprenditoria sociale, 

rispondendo a esigenze e sfide reali e sviluppando soluzioni nell'ambito dell'innovazione sociale per lo 

sviluppo sostenibile 

(2) rafforzare i profili dei formatori dell'IFP e, di conseguenza, migliorare la qualità dell'apprendimento 

dell'IFP fornito e ridurre al minimo il divario tra l'IFP e il mondo del lavoro 

(3) sensibilizzare l'opinione pubblica sulla necessità di promuovere una mentalità imprenditoriale sociale 

legata alla promozione delle tecnologie digitali, aprendo così nuovi percorsi per i giovani 

(4) offrire l'opportunità di presentare le proprie idee di imprenditoria sociale attraverso una gara di 

pitching 

Nel complesso, l'IO5 dovrebbe avere un grande impatto su tutti i partecipanti. L'IO5 consentirà alle 

organizzazioni di aumentare l'efficienza e l'efficacia (spesa e finanziamenti pubblici) attraverso 

l'implementazione di DIGITAL@SOCIAL HUBS, introdurrà standard di qualità, rubriche di monitoraggio, 

linee guida, ecc. e altre azioni di supporto essenziali per garantire la partecipazione e il successo, ad 

esempio la campagna e la sostenibilità dei prodotti, ad esempio la creazione di e-Digital@Social 

Entrepreneurs Network, ecc. 



   

 

14 |  P a g i n a  

 

 

I prodotti dell'IO5 possono essere utilizzati, trasferiti e sfruttati ulteriormente non solo dalle 

organizzazioni partecipanti, come parte delle loro pratiche (ad esempio, P4 può offrirlo su base annuale 

come corso di formazione o KA1), ma anche da altre organizzazioni interessate a offrire programmi simili 

(autorità locali, agenzie di collocamento). Il TOOL KIT contiene tutte le risorse e i materiali essenziali, 

online e cartacei, per reimplementare il programma in vari contesti. Pertanto, i finanziamenti dell'UE 

vengono utilizzati in modo sensato, aprendo al contempo nuove vie di sfruttamento. 

Il Piano strategico assicura l'impegno dei partner a pianificare la sostenibilità dei prodotti e a riflettere 

sulle prospettive e le potenzialità che si aprono per loro a tutti i livelli: organizzativo, regionale e nazionale.  

La prima parte dell'IO5 si concentra sul TOOL KIT di Digital@Social per la creazione degli hub, che viene 

illustrato analiticamente di seguito.  

3.1 IO5-A1 - Kit di Strumenti degli Hub DIGITAL@SOCIAL 

Il 3D2ACT Digital@Social Tool-Kit è stato progettato per fornire linee guida, raccomandazioni e strumenti 

per la creazione di Digital@Social Hubs. In particolare, il TOOL KIT contiene informazioni utili e pratiche e 

idee per l'applicazione, tenendo conto delle diverse esigenze dei vari ambienti educativi in cui il 

programma 3D2ACT potrebbe essere implementato come programma innovativo che combina la stampa 

3D e l'imprenditorialità sociale. 

L'obiettivo è quello di offrire un aiuto concreto e pratico alle scuole di formazione professionale, ai club o 

a qualsiasi altro tipo di istituzione educativa che decida di implementarlo e di scoprire le possibilità 

illimitate offerte dal promettente settore della stampa 3D, che costituisce un'importante branca 

dell'industria 4.0. 

Inoltre, utilizzando il Tool-Kit, i rappresentanti delle autorità locali, i responsabili politici e gli stakeholder 

possono accedere a risorse e strumenti che possono migliorare la loro comprensione delle tecnologie 3D 

e dell'imprenditoria sociale e aiutarli a sviluppare politiche e strategie digitali efficaci per la loro 

promozione, in linea con la recente priorità europea per la trasformazione digitale. 

Fornendo ai responsabili politici e agli stakeholder gli strumenti e le conoscenze necessarie per sostenere 

le tecnologie 3D e l'imprenditoria sociale, il kit di strumenti può anche contribuire a creare un ecosistema 

più favorevole alle imprese sociali. Questo, a sua volta, può contribuire ad aumentare il numero e 

l'impatto delle imprese sociali in una determinata regione o comunità. 
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Un potenziale risultato dell'implementazione del TOOL KIT è lo sviluppo di un ambiente più favorevole alle 

tecnologie 3D e all'imprenditoria sociale, che promuoverà e faciliterà l'acquisizione di nuove competenze 

per i giovani partecipanti, dal momento che il 2023 è l'Anno europeo delle competenze che mira a dare 

un nuovo impulso all'apprendimento permanente, mettendo in grado le persone e le aziende di 

contribuire alle transizioni verdi e digitali, sostenendo l'innovazione e la competitività. 

Un altro potenziale risultato positivo è la promozione della collaborazione intersettoriale, poiché 

l'imprenditoria sociale spesso implica la collaborazione tra diversi settori, come quello privato, pubblico e 

non profit. Pertanto, fornendo ai responsabili politici e agli stakeholder gli strumenti e le risorse necessarie 

per sostenere l'imprenditoria sociale, il KIT TOOL può contribuire a promuovere la collaborazione e i 

partenariati intersettoriali, che possono portare a imprese sociali più efficaci e sostenibili. Inoltre, il TOOL 

KIT può contribuire ad aumentare la consapevolezza e la comprensione dell'imprenditoria sociale e della 

sua importanza nell'affrontare le sfide sociali e ambientali. 

Nel complesso, il 3D2ACT Digital@Social TOOL KIT ha il potenziale per generare un'ampia gamma di 

benefici per i decisori politici, gli stakeholder e le comunità. Tuttavia, gli esiti e i risultati effettivi 

dell'implementazione del TOOL KIT possono variare a seconda del contesto politico specifico e della 

strategia di implementazione utilizzata. 

Pertanto, la sezione seguente illustra il processo di sviluppo del TOOL KIT e del relativo materiale di 

accompagnamento.  

3.2 Progettazione e Sviluppo del Kit di Strumenti 

Il TOOL KIT comprende i prodotti sviluppati sulla base dei risultati intellettuali IO1, IO2, IO3 e IO4, ovvero 

il 3D2ACT:  

 Rapporto comparativo 

 Strumento di mappatura 

 2x Quadri di competenze (Syllabi) per le tecnologie 3D e l'imprenditorialità sociale 

 Pacchetto didattico doppio per le tecnologie 3D per insegnanti e studenti 

 Pacchetto didattico per l'imprenditoria sociale 

 6 Scenari interdisciplinari 

 Ecosistema Open Badges  
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 Gioco di apprendimento AR basato su una tabella di marcia in 10 passi per diventare un 

imprenditore sociale. 

 Piattaforma di e-learning e di valutazione elettronica 

 App mobile 

tutti disponibili sul sito web del progetto e che forniscono allo stesso tempo una Road Map e linee guida, 

oltre a consigli pratici e strumenti di monitoraggio e valutazione per l'attuazione del Programma 3D2ACT.  

In particolare, il TOOL KIT contiene una tabella di marcia (vedi Figura 1), informazioni utili e pratiche e 

idee per l'applicazione, tenendo conto delle diverse esigenze dei vari ambienti educativi in cui il 

PROGRAMMA 3D2ACT potrebbe essere implementato come agente chiave per la loro digitalizzazione. 

L'obiettivo è quello di offrire un aiuto concreto e pratico alle scuole o a qualsiasi altro tipo di istituzione 

educativa o a organizzazioni e associazioni che decidano di implementarlo. 

 

Figura 1: Tabella di marcia per l'implementazione del 3D2ACT 

Nel complesso, il kit di strumenti garantisce un'offerta e un monitoraggio di alta qualità dell'offerta 

formativa. A tal fine, fornisce:  
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 Linee guida e suggerimenti pratici per la creazione degli hub del programma 3D2ACT e per il 

monitoraggio e la valutazione (3.2.1)  

 Un programma dettagliato per la creazione di sinergie da portare avanti con l'implementazione 

(3.2.2)  

 Un piano di comunicazione completo per una campagna (3.2.3) 

3.2.1 Linee Guida per l'Attuazione, il Monitoraggio e la Valutazione del Programma 3D2ACT 

Le linee guida proposte per l'implementazione, il monitoraggio e la valutazione del kit di strumenti 

sono presentate nelle sezioni seguenti, a partire dalle raccomandazioni adattate alle forme che 

l'implementazione può adottare. 

In particolare, l'attuazione del Programma 3D2ACT può assumere varie forme, a seconda degli aspetti 

organizzativi specifici e delle esigenze contestuali di ciascuna scuola/istituzione educativa in ogni Paese. Il 

ruolo degli insegnanti-mentori e degli esperti 3D2ACT può essere definito strumentale nel processo di 

attuazione. Le forme di implementazione raccomandate si riferiscono principalmente a due categorie 

principali, ovvero All'interno dell'orario scolastico e Dopo l'orario scolastico/Scuola estiva/Altro, e sono 

presentate in dettaglio nelle configurazioni seguenti: 

1. Moduli consigliati per l'implementazione del kit di strumenti (entro il tempo scuola) 

All'interno del tempo scuola  

L'implementazione del 3D2ACT Tool Kit all'interno del Curriculum scolastico offre alle unità scolastiche 

la possibilità di fare un passo avanti verso lo sviluppo delle competenze digitali di insegnanti e studenti, 

avendo a disposizione un importante strumento per potenziare la propria strategia di imprenditorialità 

sociale. L'integrazione del Programma 3D2ACT nel Curriculum scolastico viene proposta come mezzo per 

raggiungere gli obiettivi di apprendimento associati alle varie materie che l'insegnante di classe sceglie o 

è incaricato di insegnare. 

In che modo il 3D2ACT supporta l'insegnante nel processo educativo e nella sua attuazione pratica? In 

breve, attraverso:  

 Offrire all'insegnante di classe la preparazione teorica necessaria. 

 Offre una serie completa di risorse per l'insegnamento e l'apprendimento progettate per introdurre le 

tecnologie 3D nell'istruzione per un futuro sostenibile.  

Questo Dual Education Pack introduce le tecnologie di stampa 3D, fornendo agli educatori le conoscenze 

e gli strumenti necessari per istruire gli studenti a progettare e produrre i propri oggetti stampati in 3D. Il 
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modulo copre una serie di argomenti, tra cui il software di progettazione 3D, i materiali di stampa e i 

fondamenti della tecnologia di stampa 3D. Inoltre, garantisce che gli studenti apprendano i principi di base 

della scansione 3D, migliorando la loro comprensione generale e la loro competenza nella tecnologia di 

stampa 3D. 

Il 3D2ACT Dual Social Entrepreneurial Pack è una serie completa di risorse progettate per supportare la 

creazione di imprese sociali utilizzando un gioco di realtà aumentata. Il pacchetto comprende materiali 

didattici e un gioco interattivo che consente ai giocatori di sperimentare il processo di creazione e gestione 

di un'impresa sociale. Il gioco di realtà aumentata è stato progettato per essere coinvolgente e interattivo, 

consentendo ai giocatori di esplorare diversi aspetti dell'imprenditoria sociale, come l'identificazione dei 

problemi sociali, lo sviluppo di modelli di business e l'implementazione di soluzioni sostenibili. Il 3D2ACT 

IO3 Dual Social Entrepreneurial Pack è stato progettato per promuovere lo sviluppo di competenze 

imprenditoriali e incoraggiare gli studenti a usare la loro creatività e innovazione per affrontare i problemi 

sociali. Fornendo un'esperienza di apprendimento divertente e coinvolgente, il pacchetto mira a ispirare 

e responsabilizzare gli studenti a diventare imprenditori sociali e ad avere un impatto positivo sulle loro 

comunità.  

Nel complesso, il 3D2ACT Dual Social Entrepreneurial Pack è una risorsa preziosa per gli educatori e gli 

studenti interessati all'imprenditorialità sociale e all'uso di tecnologie innovative come la realtà 

aumentata per promuovere pratiche commerciali sostenibili e socialmente responsabili. 

Il 3D2ACT Dual Social Entrepreneurial Pack fornisce un ricco materiale digitale sulla piattaforma 3D2ACT 

Cloud-based, l'App Mobile e l'AR Game e suggerisce materiale didattico prontamente disponibile da 

utilizzare in classe. 

Inoltre, risponde alle esigenze di valutazione dei progressi degli studenti in relazione alle loro competenze 

in materia di stampa 3D e imprenditoria sociale, attraverso l'ecosistema degli Open Badges. La gerarchia 

dei livelli e le missioni (sfide) per ottenere un badge saranno collegate alla piattaforma, così come il 

processo di approvazione. La valutazione degli studenti avverrà dopo che i partecipanti avranno 

soddisfatto determinati criteri di valutazione (compiti, quiz, ecc.). 

Tutto ciò incoraggerà e guiderà gli insegnanti a sviluppare i propri piani di lezione in base alle esigenze 

degli studenti specifici e a promuovere la cooperazione scolastica e interscolastica. 

Pertanto, l'utilizzo degli strumenti didattici e del supporto pedagogico di cui sopra che il 3D2ACT Tool Kit 

offre può essere combinato nella pratica nei seguenti casi: 

 Sostenere l'insegnamento delle materie scolastiche in classe, in particolare delle materie STEM;  

 Approcci interdisciplinari della Zona Flessibile o di altri programmi innovativi; 
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 Laboratori di formazione sulle competenze che vengono offerti o verranno offerti in molti Paesi 

europei;  

 Insegnamento di materie specialistiche, come la stampa 3D e l'imprenditoria sociale;  

 Le attività che vedono impegnati gli studenti nell'ambito dei gruppi didattici; 

Parallelamente, l'implementazione del 3D2ACT Tool Kit supera le barriere della classe, diventando una 

questione di interesse per l'intera comunità scolastica. In questo contesto, è possibile realizzare un'ampia 

gamma di iniziative educative, volte a far conoscere la stampa 3D e l'imprenditoria sociale sia agli 

insegnanti che agli studenti. In particolare:   

 Gli insegnanti tutor che partecipano all'implementazione pilota del 3D2ACT possono organizzare una 

mostra scolastica, in cui i loro studenti prendono l'iniziativa di presentare alle altre classi le attività in 

cui sono stati impegnati. Inoltre, il materiale prodotto dalla 3D2ACT, come guide didattiche, testi, 

opuscoli, prodotti di stampa 3D degli studenti, ecc. 

 È possibile inviare un invito aperto ad altre classi per assistere in tempo reale alle attività che si 

svolgono durante l'effettiva implementazione pilota del Tool Kit 3D2ACT.  

 Organizzare giornate informative/open day per la Settimana del Codice dell'Unione Europea e la 

Settimana dell'Istruzione e della Formazione Professionale dell'Unione Europea per promuovere le 

competenze della stampa 3D e dell'imprenditorialità sociale per insegnanti e studenti. 

 Partecipazione a un progetto Erasmus+ o e-Twinning.  

2. Moduli consigliati per l'implementazione del kit di strumenti (doposcuola/scuola estiva/altro) 

Doposcuola/Scuola estiva/Altro  

Considerando che il curriculum scolastico ufficiale e gli orari possono essere piuttosto impegnativi , il 

Programma 3D2ACT può trovare un campo di applicazione anche al di fuori del curriculum scolastico 

ufficiale, offrendo una ricca esperienza di apprendimento che si adatta alla disponibilità di insegnanti e 

studenti e garantendo che insegnanti e studenti possano comunque beneficiare dell'entusiasmante 

mondo della stampa 3D. 

Il 3D2ACT Tool Kit può trovare un campo di applicazione anche al di fuori del curriculum scolastico 

ufficiale, richiedendo solo una stampante 3D, un PC con connessione a Internet (uno per ogni gruppo) e 

un proiettore. 

Per soddisfare al meglio le loro esigenze, sono stati accuratamente progettati tre scenari alternativi che 

condensano il materiale del corso in sessioni più brevi, ma comunque informative. Questi includono:  

 un workshop intensivo di un giorno (7 ore),  
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 un weekend di stampa 3D (13 ore), e  

 una Scuola estiva / o lezioni pomeridiane (40 ore). 

Ciascuna di queste opzioni offre un'esperienza di apprendimento su misura, fornendo conoscenze 

essenziali ed esperienze pratiche con la tecnologia di stampa 3D. Si ritiene che queste alternative possano 

responsabilizzare gli insegnanti, offrendo allo stesso tempo un'opportunità educativa preziosa e 

coinvolgente per gli studenti.  

In dettaglio:  

 Gli insegnanti possono organizzare un workshop intensivo di un giorno (7 ore) all'interno del 

programma scolastico/attività extracurriculari, un'esperienza educativa dal ritmo serrato pensata 

per insegnare abilità e conoscenze specifiche in un breve periodo di tempo, applicando il kit di 

strumenti 3D2ACT e necessitando solo di una stampante 3D, un PC con connessione a Internet (uno 

per ogni gruppo) e un videoproiettore, usufruendo dei seguenti vantaggi: 

- Foglio di lavoro dell'attività 1.1.1 (1 ora) 
- Foglio di lavoro dell'attività 1.1.2 (2 ore) 
- Attività Foglio di lavoro 1.2.1 (1 ora) 
- Foglio di lavoro dell'attività 1.3.1 (1,5 ore) 
- Foglio di lavoro dell'attività 1.3.2 (1,5 ore) 

Un workshop intensivo di un giorno è un'attività altamente focalizzata, utile per introdurre rapidamente 

gli studenti a nuovi concetti, tecnologie o tecniche e dotarli di competenze essenziali che possono essere 

applicate in vari ambiti. In questo workshop intensivo di un giorno sulla stampa 3D, gli studenti faranno 

esperienza pratica e impareranno i fondamenti di questa tecnologia innovativa, che trova applicazione in 

numerosi settori e industrie. 

Durante questo workshop intensivo sulla stampa 3D, della durata di un giorno, gli studenti saranno 

impegnati in una serie di attività ed esercizi per acquisire una comprensione completa della tecnologia di 

stampa 3D, del suo potenziale impatto e delle opportunità che presenta per l'imprenditorialità e lo 

sviluppo della carriera. 

Il workshop inizia con un'introduzione alla stampa 3D, ai suoi aspetti ambientali e pratici e alle sue varie 

applicazioni in diversi settori. Gli studenti apprenderanno i concetti di base della stampa 3D e i benefici, 

le sfide e i vantaggi/svantaggi di questa tecnologia. 
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Successivamente, gli studenti esploreranno i diversi tipi di stampanti 3D, i materiali e le limitazioni, oltre 

ad approfondire le applicazioni della stampa 3D nell'industria e in altri settori. Gli studenti 

comprenderanno i diversi tipi e metodi di stampa 3D, i componenti e le funzionalità di base di una 

stampante 3D e i principi scientifici alla base di questa tecnologia. 

In seguito, gli studenti apprenderanno i diversi modi disponibili per acquisire modelli 3D, tra cui la ricerca 

di modelli 3D specifici, la comprensione della scansione 3D e della fotogrammetria e la creazione di un 

account gratuito su un repository online come Thingiverse. Questo li aiuterà ad acquisire le competenze 

necessarie per trovare o creare modelli 3D per i loro progetti di stampa. 

Successivamente, il workshop tratterà l'uso di un software di slicer gratuito come UltimakerCura. Gli 

studenti impareranno cos'è il software di slicer, come installarlo e utilizzarlo e come regolare le varie 

impostazioni per ottenere la qualità di stampa desiderata. Impareranno inoltre a conoscere le strutture 

di supporto, i profili di stampa e la funzione di visualizzazione dei livelli all'interno del software. 

Nella sezione finale del workshop, gli studenti impareranno a eseguire la loro prima stampa 3D. Questo 

include la comprensione del processo di preriscaldamento, il livellamento del letto, la risoluzione dei 

problemi di base e la gestione dei problemi di stampa 3D più comuni. Gli studenti faranno esperienza 

pratica nella preparazione e nell'impostazione di una stampante 3D per un lavoro di stampa di successo. 

In conclusione, questo workshop di un giorno sulla stampa 3D offre un'introduzione completa al mondo 

della stampa 3D, fornendo agli studenti le competenze e la comprensione necessarie per orientarsi in 

questo campo entusiasmante e in rapida evoluzione. Con un'attenzione particolare all'apprendimento 

pratico e all'applicazione pratica, gli studenti lasceranno il workshop con un nuovo apprezzamento per il 

potenziale della stampa 3D e una solida base per ulteriori esplorazioni in questo campo. Le competenze 

sviluppate durante il workshop, come il pensiero critico, la capacità di risolvere i problemi e l'adattabilità, 

non solo saranno utili agli studenti nel loro lavoro con la stampa 3D, ma serviranno anche come preziose 

risorse nei loro più ampi percorsi educativi e professionali.  

 Gli insegnanti possono organizzare un weekend di stampa 3D (13 ore) utilizzando:  

- Foglio di lavoro dell'attività 1.1.1 (1 ora) 
- Foglio di lavoro dell'attività 1.1.2 (2 ore) 
- Attività Foglio di lavoro 1.2.1 (1 ora) 
- Foglio di lavoro dell'attività 1.2.2 (2 ore) 
- Foglio di lavoro dell'attività 1.3.1 (1,5 ore) 
- Foglio di lavoro dell'attività 1.3.2 (1,5 ore) 
- Foglio di lavoro dell'attività 2.1.1 (2 ore) 
- Foglio di lavoro dell'attività 2.1.2 (2 ore) 
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Il 3D Printing Weekend Workshop è un programma didattico coinvolgente di 13 ore che fornisce agli 

studenti un'introduzione completa al mondo della stampa 3D e alle sue applicazioni. Questo workshop 

non solo insegna la tecnologia e i principi di base della stampa 3D, ma favorisce anche lo sviluppo del 

pensiero critico, della capacità di risolvere i problemi e della creatività. Al termine del workshop, gli 

studenti avranno acquisito una conoscenza approfondita dell'intero processo di stampa 3D, che 

comprende la progettazione e la creazione di modelli 3D, il processo di stampa vero e proprio e le tecniche 

di risoluzione dei problemi. 

Nel corso del workshop, gli studenti saranno impegnati in una serie di attività ed esercizi che coprono 

un'ampia gamma di argomenti. Inizieranno con l'apprendimento dei concetti di base della stampa 3D, 

compresi i suoi benefici ambientali e gli aspetti pratici della produzione decentralizzata. Questo darà loro 

una solida base per comprendere il potenziale impatto della stampa 3D su vari settori e le sue implicazioni 

per l'imprenditorialità e le opportunità di carriera. 

Gli studenti approfondiranno poi i diversi tipi di stampanti 3D, i materiali e le loro applicazioni in diversi 

settori. Queste conoscenze permetteranno loro di prendere decisioni informate sui materiali e sui metodi 

più appropriati da utilizzare per i loro progetti di stampa 3D. Impareranno inoltre a conoscere le varie 

tecniche di acquisizione e creazione di modelli 3D, come l'utilizzo di software CAD, la scansione 3D e la 

fotogrammetria. 

Una delle componenti chiave del workshop è l'insegnamento agli studenti dell'uso di TinkerCAD, un 

software CAD gratuito, per progettare e modificare modelli 3D. Attraverso esercizi pratici, gli studenti 

diventeranno esperti nell'uso degli strumenti e delle funzioni del software per creare e personalizzare i 

loro progetti. In questo modo acquisiranno le competenze necessarie per dare vita alle loro idee 

attraverso la stampa 3D. 

Un altro aspetto essenziale del workshop è l'apprendimento del software di slicing e delle impostazioni di 

stampa per ottenere risultati di stampa ottimali. Gli studenti acquisiranno familiarità con la configurazione 

e l'utilizzo del software di slicing, comprenderanno l'importanza delle impostazioni di stampa ed 

esploreranno la correlazione tra impostazioni, precisione di stampa e tempi di stampa. 

Il workshop si concentra anche sull'insegnamento agli studenti degli aspetti pratici dell'esecuzione della 

loro prima stampa 3D. Impareranno fasi cruciali come il preriscaldamento, il livellamento del letto e la 

risoluzione dei problemi, consentendo loro di portare a termine con successo i loro progetti di stampa 3D 

e di risolvere eventuali problemi. 
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Oltre a queste competenze tecniche, il laboratorio incoraggia la creatività guidando gli studenti nel 

processo di progettazione e creazione di oggetti utili di uso quotidiano, come imbuti per bottiglie e 

beccucci per l'irrigazione. I ragazzi progetteranno anche un cubo di misura personalizzato partendo da 

zero, rafforzando le loro capacità di ragionamento matematico e spaziale. 

In sintesi, il workshop del fine settimana sulla stampa 3D offre un'introduzione completa, coinvolgente 

e pratica alla tecnologia della stampa 3D. Poiché la stampa 3D continua a trasformare diversi settori 

industriali, questo workshop fornisce agli studenti conoscenze e competenze preziose, aprendo nuove 

possibilità di imprenditorialità e opportunità di carriera in futuro. Gli insegnanti possono utilizzare questo 

workshop per ispirare gli studenti e accendere la loro passione per l'innovazione, la creatività e la 

risoluzione dei problemi. 

 Gli insegnanti possono organizzare una Summer School / o lezioni pomeridiane (40 ore), 

brandendo: 

- Foglio di lavoro dell'attività 1.1.1 (1 ora) 
- Foglio di lavoro dell'attività 1.1.2 (2 ore) 
- Attività Foglio di lavoro 1.2.1 (1 ora) 
- Foglio di lavoro dell'attività 1.2.2 (2 ore) 
- Foglio di lavoro dell'attività 1.3.1 (1,5 ore) 
- Foglio di lavoro dell'attività 1.3.2 (1,5 ore) 
- Foglio di lavoro dell'attività 2.1.1 (2 ore) 
- Foglio di lavoro dell'attività 2.1.2 (2 ore) 
- Foglio di lavoro dell'attività 2.1.3 (2 ore) 
- Foglio di lavoro dell'attività 2.2 (2 ore) 
- Foglio di lavoro dell'attività 2.3.1 (2 ore) 
- Foglio di lavoro dell'attività 2.3.2 (2 ore) 
- Foglio di lavoro dell'attività 2.3.3 (2 ore) 
- Foglio di lavoro dell'attività 2.3.4 (2 ore) 

La 3D Printing Summer School è un workshop di 40 ore progettato per introdurre gli studenti ai concetti, 

agli strumenti e alle tecniche di base della stampa 3D. Durante il corso, gli studenti impareranno a 

conoscere i diversi tipi di stampanti 3D, i materiali e i software, nonché a progettare, stampare e risolvere 

i propri modelli 3D. 
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Nella prima serie di attività, gli studenti acquisiranno una comprensione completa del processo di stampa 

3D. Impareranno a conoscere le attrezzature e il software necessari per generare un prodotto stampato 

in 3D, compresi i diversi tipi di stampanti 3D e i materiali disponibili. Gli studenti esploreranno anche il 

potenziale della stampa 3D in diversi settori, da quello sanitario a quello aerospaziale, e comprenderanno 

i vantaggi e gli svantaggi di questa tecnica di produzione innovativa. Al termine di questa sezione, gli 

studenti avranno le conoscenze e le competenze necessarie per prendere decisioni informate sui progetti 

di stampa 3D e comprendere le potenziali opportunità di carriera disponibili in questo settore in rapida 

crescita. 

La seconda serie di attività è pensata per aiutare gli studenti a sviluppare le competenze necessarie per 

creare i propri modelli 3D. Impareranno a conoscere i diversi metodi di acquisizione di modelli 3D, tra cui 

la scansione 3D e la fotogrammetria, e a utilizzare un software CAD gratuito per progettare e 

personalizzare i propri modelli 3D da zero. Queste attività permetteranno agli studenti di dare sfogo alla 

loro creatività e immaginazione, sviluppando al contempo capacità di risoluzione dei problemi, pensiero 

critico e adattabilità. 

Nella terza serie di attività, gli studenti impareranno a usare un software slicer per preparare i loro modelli 

3D per la stampa. Impareranno a regolare impostazioni come le strutture di supporto, i profili di stampa 

e le viste dei livelli per ottimizzare la qualità e l'efficienza delle loro stampe. Gli studenti faranno anche 

esperienza pratica eseguendo la loro prima stampa 3D, compreso il processo di preriscaldamento, il 

livellamento del letto e la risoluzione dei problemi comuni della stampa 3D. Queste attività aiuteranno gli 

studenti a sviluppare competenze pratiche e ad acquisire fiducia nel processo di stampa 3D. 

Infine, nell'ultima serie di attività, gli studenti impareranno a personalizzare i modelli 3D esistenti e a 

progettare oggetti funzionali come chiavi inglesi e fioriere auto-irriganti. Svilupperanno la loro creatività 

e capacità di pensiero critico esplorando diverse opzioni di progettazione e apportando modifiche ai 

modelli esistenti. Queste attività daranno agli studenti un assaggio delle applicazioni pratiche della stampa 

3D e li incoraggeranno a pensare a come utilizzare questa tecnologia per risolvere i problemi del mondo 

reale. 

Nel complesso, la Summer School sulla stampa 3D è un'opportunità entusiasmante per gli studenti di 

acquisire esperienza pratica con una delle tecnologie di produzione più innovative e in rapida crescita. 

Attraverso una combinazione di teoria e attività pratiche, gli studenti svilupperanno le competenze, le 

conoscenze e la fiducia necessarie per creare le proprie stampe 3D ed esplorare le infinite possibilità di 

questa entusiasmante tecnologia. 
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Inoltre, la creazione di gruppi pomeridiani durante l'anno scolastico e durante le scuole estive offre la 

possibilità a gruppi interscolastici, organi di autogoverno, istituzioni culturali e altre istituzioni educative 

di proporre varie attività, in cui la stampa 3D educativa e l'imprenditorialità sociale non sono il mezzo ma 

il fine ultimo del processo educativo.  

In particolare: 

 Gli zaini didattici supportano con semplici passi i principi di base della stampa 3D e dell'imprenditoria 

sociale. L'accento è posto sulle piccole costruzioni dello zaino didattico.  

 Le attività sono proposte sotto forma di piccoli esercizi e compiti da portare a termine. 

 Le stampe proposte possono supportare l'ideazione di progetti più ampi, se abbinate alle iniziative e 

all'attivazione della creatività e della fantasia dei partecipanti.  

 Si cerca l'allineamento a uno scopo comune più ampio. 

Come illustrato in precedenza, la natura flessibile del Programma ne consente l'attuazione sia in contesti 

educativi formali che informali, come parte del curriculum scolastico (in classe o trasversale), come attività 

extracurricolare o di team building dopo la scuola o come evento di formazione per insegnanti.  

Oltre alle linee guida relative ai set di moduli proposti che l'implementazione di 3D2ACT può adottare, 

sono previsti tutti i documenti e i modelli necessari sia per l'implementazione che per il monitoraggio dal 

momento della registrazione degli studenti al momento del completamento del programma, che sono 

prontamente disponibili nell'allegato per coloro che sono interessati ad implementare il programma.   

 

 Lettera di invito alle scuole partecipanti 

 Modulo per il consenso dei genitori alla partecipazione 

 Modulo per il consenso dei genitori a scattare foto 

 Modulo per il consenso degli studenti adulti a scattare foto 

 Modulo per il consenso dell'insegnante a scattare foto 

 Elenco presenze 

 Rapporto sull'implementazione del materiale didattico 

 Programma settimanale 

 

Quali sono i modelli necessari per implementare e monitorare il Tool Kit 3D2ACT nella vostra 

scuola/centro educativo?    
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I moduli di consenso devono essere compilati prima di iniziare l'implementazione, mentre gli ultimi tre 

modelli devono essere aggiornati durante il processo di implementazione, a scopo di monitoraggio. Il 

consenso dei genitori è necessario per l'attuazione del programma nelle scuole e non per i centri educativi 

privati.  

Oltre ai modelli sopra menzionati, vengono forniti gli strumenti di valutazione appropriati per la 

valutazione dell'attuazione del programma e una Guida alla valutazione supplementare per facilitare 

l'analisi degli input, come parte integrante dell'Allegato IO5. 

 

 

 

 Modulo di valutazione degli studenti  

 Modulo di valutazione degli insegnanti   

 

Gli strumenti di valutazione sono di tipo quantitativo con alcune domande qualitative incorporate e sono 

rivolti sia agli insegnanti che agli studenti per motivi di triangolazione.  

In particolare, il modulo di valutazione dello studente si compone di 3 parti, ovvero  

A. Valutazione del materiale didattico sulla stampa 3D (10 voci)  

B. Valutazione del materiale didattico sull'imprenditorialità sociale (10 item) 

C. Valutazione complessiva (12 affermazioni di accordo su una scala Likert 1-5)  

offrendo anche l'opportunità di un feedback qualitativo attraverso una domanda aperta .  

 

Il modulo di valutazione degli insegnanti è un questionario quantitativo composto anch'esso da 3 parti, 

ossia:  

A. Valutazione del materiale didattico sulla stampa 3D (13 voci)  

B. Valutazione del materiale didattico sull'imprenditorialità sociale (10 voci),  

C. Valutazione complessiva, (13) dichiarazioni di consenso su scala Likert 1-5,  

offrendo anche l'opportunità di un feedback qualitativo attraverso quattro domande aperte che 

permettono di approfondire le loro percezioni.  

Quali sono i modelli necessari per valutare l'implementazione del kit di strumenti 3D2ACT 
nella vostra scuola?    



   

 

27 |  P a g i n a  

 

 

I questionari di valutazione devono essere compilati dai partecipanti al termine dell'implementazione.   

Dopo aver fornito linee guida dettagliate per l'implementazione e la valutazione del Programma 3D2ACT 

da parte delle istituzioni scolastiche potenzialmente interessate, le sezioni successive si concentrano sulla 

proposta di uno schema analitico sulla creazione di sinergie e di un piano di sviluppo della campagna per 

migliorare il processo di implementazione. 

3.2.2 Linee Guida per la Creazione di Sinergie 

L'attuazione del Programma 3D2ACT è un modo efficace e d'impatto per promuovere lo sviluppo delle 

capacità critiche dei giovani in modo creativo. Il suo impatto sugli studenti e sull'istituzione che lo attua, 

tuttavia, può essere ulteriormente aumentato creando sinergie con le parti interessate.  

L'attuazione del Programma 3D2ACT è fondamentale per sostenere i formatori e gli educatori 

dell'istruzione e della formazione professionale nel tentativo di rafforzare i loro profili con l'acquisizione 

di nuove competenze, lo sviluppo di materiali mirati e la raccolta di strumenti e risorse, creando al 

contempo opportunità di collegamento tra le scuole di istruzione e formazione professionale e il mercato 

del lavoro. A tal fine, è fondamentale costruire sinergie e partenariati con organizzazioni consolidate che 

utilizzano l'Industria 4.0 e l'automazione o la stampa 3D, e l'impatto sugli studenti e sugli istituti di 

formazione può essere ulteriormente aumentato. 

Il 3D2ACT copre diverse aree di studio e, pertanto, il programma consente di aggiornare gli insegnanti e 

di migliorare l'apprendimento degli studenti: 

 Competenze di progettazione, modellazione e stampa in 3D che sembrano mancare nei 

programmi di istruzione e formazione professionale e che sono attualmente necessarie per entrare 

nel mercato del lavoro ed essere incluse nei profili professionali dell'istruzione e formazione 

professionale; 

 Competenze STEAM basate su un approccio interdisciplinare; 

 Competenze imprenditoriali, ma con un impatto sociale, in quanto rispondono a sfide/esigenze 

sociali e hanno un beneficio per la comunità, l'ambiente o la cultura. Non solo gli insegnanti e gli 

studenti, ma anche molti altri soggetti interessati possono beneficiare del programma 3D2ACT. Per 

creare sinergie con le potenziali parti interessate, si possono seguire i seguenti passi: 

1. Identificare le parti interessate: Iniziare a identificare le parti interessate. Si tratta di persone 

o organizzazioni che potrebbero essere interessate all'implementazione del programma 

3D2ACT, ad esempio aziende, insegnanti, educatori, coordinatori, esperti di TIC, autorità locali, 
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genitori, esperti dei settori STEAM, altre scuole, altri centri di formazione professionale, 

università. 

2. Comprendere le loro esigenze e aspettative: Una volta identificate le parti interessate, è 

importante capire le loro esigenze e aspettative. Ciò può essere fatto coinvolgendoli 

direttamente, conducendo sondaggi o focus group, o analizzando le informazioni disponibili 

pubblicamente su di loro. È importante capire che i diversi stakeholder possono essere 

interessati a diversi materiali e prodotti del programma 3D2ACT, e possono implementarli tutti 

o concentrarsi solo su materiali specifici.  

3. Definire gli obiettivi e le finalità: Sulla base della comprensione delle parti interessate, è 

necessario definire gli obiettivi e le finalità del coinvolgimento. Cosa vuole ottenere la vostra 

organizzazione? Quali benefici spera di ottenere la vostra organizzazione con il programma 

3D2ACT? Quali vantaggi offrirà la vostra organizzazione alle parti interessate? 

4. Sviluppare un piano di comunicazione: Sviluppare un piano di comunicazione con le parti 

interessate. Questo piano dovrebbe delineare i canali e la frequenza della comunicazione, i 

messaggi che si vogliono trasmettere e i meccanismi di feedback e dialogo. Il programma 

3D2ACT ha già stabilito un solido piano di comunicazione che può essere utilizzato per creare 

sinergie. 

5. Attuare il piano: Iniziare ad attuare il piano comunicando con le parti interessate e 

impegnandosi con loro in modo continuativo. Ciò può comportare riunioni, eventi, social media, 

newsletter, sondaggi o altri mezzi di comunicazione. 

6. Monitoraggio e valutazione: Monitorare e valutare l'efficacia del piano di coinvolgimento degli 

stakeholder. La vostra organizzazione sta raggiungendo gli obiettivi e i traguardi 

precedentemente stabiliti? Le parti interessate sono soddisfatte? Ci sono problemi o 

preoccupazioni che devono essere affrontati? 
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3.2.3 Impostazione della Campagna Multilivello e Multiuso 3D2ACT 

Obiettivi 
 

Gli obiettivi della produzione della campagna multilivello e polivalente 3D2ACT sono molteplici e 

possono essere riassunti come segue: 

 

 Questa campagna sarà utilizzata per sensibilizzare l'opinione pubblica sul valore e l'importanza 

delle scuole di formazione professionale per la promozione di competenze rilevanti per il 

mercato del lavoro.  

 La campagna è stata creata per promuovere la digitalizzazione e l'industria 4.0, nonché le 

tecnologie 3D utilizzate nelle scuole di formazione professionale e nel mercato del lavoro.  

 Questo documento mira a motivare i formatori e gli studenti dell'IFP a partecipare al programma 

specifico. 

 La promozione degli HUB DIGITALI@SOCIALI come iniziativa di base che può essere sostenuta 

nel tempo e ulteriormente sfruttata attraverso i principi dell'imprenditoria sociale, in quanto le 

scuole di formazione professionale progetteranno, svilupperanno e produrranno 

oggetti/soluzioni per soddisfare le esigenze e le sfide individuali. 

 Infine, ma non meno importante, la campagna è stata strutturata in modo da incoraggiare i 

datori di lavoro a offrire opportunità di apprendimento sul lavoro. 

Gruppo target 

 

I gruppi target della campagna sono: 

 

 Formatori/insegnanti di IFP (principalmente provenienti da settori legati all'informatica, al 

design/tecnologia o all'ingegneria, alle imprese, ecc.) e leader educativi i cui profili saranno 

rafforzati con nuove competenze legate alle tecnologie 3D, al design, alla modellazione e alla 

stampa e alle capacità imprenditoriali sociali.  

 Studenti dell'istruzione e della formazione professionale con un alto livello di specializzazione 

nelle ragazze (iniziale o continua a seconda del sistema educativo di ciascun paese) che stanno 

studiando in campi correlati o sono interessati ad acquisire le competenze digitali e 

imprenditoriali di cui sopra e a partecipare agli HUB DIGITAL@SOCIAL  

 Mercato del lavoro, imprese sociali, genitori, esperti, comunità, consigli ecc. che saranno invitati 

a creare sinergie e partenariati con la scuola IFP, gli insegnanti e gli studenti. 
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Materiale visivo 

Durante l'intero ciclo di vita del Progetto 3D2ACT, il Consorzio ha creato diversi materiali visivi che sono 

stati utilizzati per la diffusione dei prodotti creati. 

Di seguito sono elencati i diversi tipi di materiali visivi che possono essere utilizzati da chiunque sia 

interessato a creare un Hub 3D, come ad esempio: 

 

 Il logo (https://3d2act.eu/visual-identity/) 

 

 

 

 Il Foglio (https://3d2act.eu/visual-identity/), 

 

 

 Il Banner (https://3d2act.eu/visual-identity/), 

 

 

Sono esempi che chiunque può utilizzare o prendere in considerazione per creare la propria identità visiva. 

https://3d2act.eu/visual-identity/
https://3d2act.eu/visual-identity/
https://3d2act.eu/visual-identity/
https://3d2act.eu/visual-identity/
https://3d2act.eu/visual-identity/
https://3d2act.eu/visual-identity/
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Altro materiale promozionale, come testi e altro materiale visivo, è il seguente? 

 

Badge aperti  

Certificazioni grazie all'ecosistema di 11 open badge. 

3 livelli principali di 3 capitoli ciascuno:  

 Livello 1: principiante della stampa 3D - livello principiante: competenze di base  

 Livello 2: Competenza nella stampa 3D - livello intermedio: padronanza delle basi e oltre 

 Livello 3: Competenza nella stampa 3D - livello avanzato: competenze specialistiche 

 

2 corsi speciali 

  Imprenditorialità sociale  

 In generale 

 

 

 

Piattaforma e-learning 3D2ACT: https://3d2act.iit.demokritos.gr/  

https://3d2act.iit.demokritos.gr/
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TESTO 

 La piattaforma di e-learning 3D2ACT e l'applicazione mobile (disponibile su Android) sono 

il vostro supporto quotidiano per migliorare le vostre competenze in materia di progettazione, 

modellazione e stampa 3D e di imprenditoria sociale! 

Troverete una serie di corsi a diversi livelli per allenarvi al vostro ritmo, e grazie all'app non importa 

dove vi troviate! Per dare accesso a tutti i paesi partner, abbiamo progettato il corso in inglese, 

spagnolo, italiano, olandese e greco!  

Volete saperne di più sui corsi?  

Andate su https://3d2act.eu/ e cliccate su "VERIFICA LA NOSTRA PIATTAFORMA DI E-

LEARNING", 

In alternativa, andare direttamente a: https://3d2act.iit.demokritos.gr/  

 Create un account sulla piattaforma e iscrivetevi al vostro primo corso!  

 

 

https://3d2act.eu/
https://3d2act.iit.demokritos.gr/
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App mobile 
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Progettazione di giochi di apprendimento in realtà aumentata   

 

È arrivato il momento di parlarvi del nostro gioco di apprendimento AR! Questo gioco è incentrato 

sull'imprenditoria sociale e stimolerà il vostro apprendimento online su 

Sviluppare la propria mentalità imprenditoriale 

 Formarsi all'imprenditoria sociale 

 

 

Facebook e Instagram sono i principali strumenti utilizzati per la diffusione e la promozione online dei 

risultati. Le pagine Facebook e Instagram del progetto sono disponibili, così come il suo hashtag: #3D2ACT.  

 

Esempi di post su Facebook e Instagram: 

 Creare un post sui risultati del progetto, utilizzando i colori e il logo del progetto 3D2ACT. 

 Pubblicare e condividere alcuni articoli interessanti sulla stampa 3D e sulla tecnologia 3D. 

 Condivisione, tramite Facebook, delle newsletter create con Mailchimp 

Alcuni esempi grafici:  
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Per avere una visione completa della Campagna del progetto, cliccare qui. 

A seguito della progettazione e dello sviluppo del KIT DI STRUMENTI precedentemente affrontato, l'IO5 

pone le basi per la sperimentazione pilota del KIT DI STRUMENTI progettato e della STRATEGIA che ogni 

organizzazione partner ha deciso di sviluppare per la propria scuola, nonché per l'implementazione dei 

risultati del progetto e l'utilizzo delle risorse sviluppate, e per la loro revisione. 

  

http://3d2act.eu/wp-content/uploads/2023/07/3D2ACT_CAMPAIGN.pdf
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A] Modelli per l'Attuazione del Programma 3D2ACT 

A.1 Lettera di Invito all'Implementazione Pilota del 3D2ACT 

 

(Posizione) ..........................., ..... /..... / 2022 

 

Caro ................................................................ (Dirigente Scolastico/Preside)  

Il [Partner] desidera invitarvi a partecipare a un test pilota del progetto Erasmus+ 3D2ACT: "Fostering 

Industry 4.0 and 3D Technologies through Social Entrepreneurship: An Innovative Programme for a 

Sustainable Future" (Numero di progetto: 2020-1-EL01-KA202-078957). 

Il progetto è coordinato dal Centro nazionale per la ricerca scientifica "Demokritos" (Grecia) in 

collaborazione con altre 6 organizzazioni:  

 Università di Creta (Grecia) 

 Direzione regionale dell'istruzione primaria e secondaria di Creta (Grecia) 

 Politeknika Txorierri (Spagna) 

 Centro Emphasys (Cipro) 

 Rete europea di apprendimento digitale (Italia) 

 Stichting Incubator (Paesi Bassi) 

 

Il progetto 3D2ACT mira a contribuire all'aggiornamento dell'offerta di IFP e a rafforzare i profili dei 

formatori IFP nell'uso delle tecnologie e delle competenze 3D, promuovendo al contempo l'acquisizione 

di competenze chiave tra gli studenti, in particolare le ragazze, come la stampa 3D, lo STEAM, la robotica 

e l'imprenditorialità sociale. 

 

Tali competenze sono sempre più importanti per l'integrazione dei giovani nella società e nel mercato del 

lavoro, soprattutto se dotati di maggiore iniziativa, creatività e perseveranza e se hanno la capacità di 

vedere opportunità dove gli altri vedono solo problemi. La padronanza di questo tipo di competenze 

contemporanee, molto richieste dal mercato del lavoro, può anche contribuire al cambiamento sociale e 

all'innovazione per un futuro sostenibile. 

 

I pionieri di 3D2ACT hanno riunito un team transnazionale di esperti per progettare, produrre e testare 

un doppio kit di strumenti per consentire ai formatori di IFP di promuovere le tecnologie e le competenze 

3D tra i loro studenti, dotandoli al contempo di una mentalità di imprenditorialità sociale. 

 

ALLEGATI 
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È possibile visitare il sito web ufficiale del progetto all'indirizzo: https://3d2act.eu/ e la piattaforma di e-

learning all'indirizzo: https://3d2act.iit.demokritos.gr/ per saperne di più sul progetto 3D2ACT e 

accedere al materiale didattico. 

 

 Il Consorzio 3D2ACT vi invita a partecipare al test pilota del nostro progetto, a ricevere una formazione, 

una valutazione e un giudizio. La vostra partecipazione è importante. 

 

 Avete domande? Non esitate a contattarci all'indirizzo 3d2act@gmail.com, in modo da potervi fornire 

tutte le informazioni di cui avete bisogno.  

 

 Non vediamo l'ora di conoscervi! 

 

 Cordiali saluti, 

 

............................................................................... 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://3d2act.eu/
http://codeskills4robotics.iit.demokritos.gr/
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A.2 Consenso dei Genitori alla Partecipazione 

 

[NOME DELLA SCUOLA] è lieta di informarLa che i nostri studenti hanno l'opportunità di partecipare alla 

realizzazione del progetto 3D2ACT. Con questa lettera vorremmo chiedervi il permesso di consentire a 

vostro figlio di partecipare al programma di formazione di questo progetto.  

Affinché vostro figlio possa partecipare al progetto, vi preghiamo di compilare e restituire questo modulo 

alla nostra scuola. Se in qualsiasi momento decidete di ritirare vostro figlio dal progetto, potete farlo senza 

dover fornire alcuna spiegazione. 

Il programma Erasmus+ 3D2ACT: "Fostering Industry 4.0 and 3D Technologies through Social 

Entrepreneurship: An Innovative Programme for a Sustainable Future" (numero di progetto: 2020-1-

EL01-KA202-078957) è coordinato dal Centro nazionale per la ricerca scientifica "Demokritos" (Grecia) in 

collaborazione con altre 6 organizzazioni:  

 

 Università di Creta (Grecia) 

 Direzione regionale dell'istruzione primaria e secondaria di Creta (Grecia) 

 Politeknika Ikastegia Txorierri (Spagna) 

 Centro Emphasys (Cipro) 

 Rete europea di apprendimento digitale (Italia) 

 Stichting Incubator (Paesi Bassi) 

 

Il progetto 3D2ACT mira a contribuire all'aggiornamento dell'offerta di IFP e a rafforzare i profili dei 

formatori IFP nell'uso delle tecnologie e delle competenze 3D, promuovendo al contempo l'acquisizione 

di competenze chiave tra gli studenti, in particolare le ragazze, come la stampa 3D, lo STEAM e 

l'imprenditorialità sociale. 

Tali competenze sono sempre più importanti per l'integrazione dei giovani nella società e nel mercato del 

lavoro, soprattutto se dotati di maggiore iniziativa, creatività e perseveranza e se hanno la capacità di 

vedere opportunità dove gli altri vedono solo problemi. La padronanza di questo tipo di competenze 

contemporanee, molto richieste dal mercato del lavoro, può anche contribuire al cambiamento sociale e 

all'innovazione per un futuro sostenibile. 
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I pionieri di 3D2ACT hanno riunito un team transnazionale di esperti per progettare, produrre e testare 

un doppio kit di strumenti per consentire ai formatori dell'istruzione e della formazione professionale di 

promuovere le tecnologie e le competenze 3D tra i loro studenti, dotandoli al contempo di una mentalità 

di imprenditorialità sociale. 

Questo per confermare che io ..........................................................................................................., do il 

permesso / NON do il permesso a mio figlio ........................................................., di partecipare al progetto 

3D2ACT. 

 

 Data: ______________________  

Firma: __________________ 

Grazie per la vostra partecipazione! 

 

Ulteriori informazioni: 

Sito web del progetto: https://3d2act.eu/   

Piattaforma e-learning: https://3d2act.iit.demokritos.gr/    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://3d2act.eu/
https://3d2act.iit.demokritos.gr/
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A.3 Consenso dei Genitori per lo Scatto di Fotografie 

 

Caro genitore,  

[NOME DELLA SCUOLA] riconosce la necessità di garantire il benessere e la sicurezza di tutte le persone 

che partecipano al programma di formazione. Desideriamo inoltre chiedere il vostro consenso a scattare 

fotografie/video dell'evento o delle attività nell'ambito dell'implementazione pilota del progetto 3D2ACT 

a cui la nostra scuola partecipa e che potrebbero contenere immagini di vostro figlio. È probabile che 

queste immagini possano essere utilizzate come: 

 

 Una registrazione dell'attività o dell'evento 

 Materiale pubblicitario per ulteriori attività o eventi su volantini / siti web / riviste 

 Illustrazioni delle attività o degli eventi negli articoli pubblicati 

 

 Prenderemo tutte le misure necessarie per garantire che queste immagini siano utilizzate esclusivamente 

per gli scopi previsti. Se vi accorgete che queste immagini vengono utilizzate in modo inappropriato, 

dovete informarci immediatamente. 

Questo per confermare che io ..........................................................................................................., 

acconsento / NON acconsento a [NOME DELLA SCUOLA] di fare fotografie e/o video di mio figlio 

.......................................................................................................................................................... 

 

Data: ______________________  

Firma: __________________ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ulteriori informazioni: 

Sito web del progetto: https://3d2act.eu/    

Piattaforma e-learning: https://3d2act.iit.demokritos.gr/ 

https://3d2act.eu/
http://codeskills4robotics.iit.demokritos.gr/
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A.4 Consenso degli Studenti Adulti a Scattare Foto 

 

Caro studente,  

 

[NOME DELLA SCUOLA] riconosce la necessità di garantire il benessere e la sicurezza di tutte le persone 

che partecipano al programma di formazione. Desideriamo chiedere il vostro consenso a scattare 

fotografie/video dell'evento o delle attività nell'ambito dell'implementazione pilota del progetto 3D2ACT 

a cui la nostra scuola partecipa e che potrebbero contenere immagini di voi. È probabile che queste 

immagini possano essere utilizzate come: 

 

 Una registrazione dell'attività o dell'evento 

 Materiale pubblicitario per ulteriori attività o eventi su volantini / siti web / riviste 

 Illustrazioni delle attività o degli eventi negli articoli pubblicati 

 

 Adotteremo tutte le misure necessarie per garantire che queste immagini vengano utilizzate 

esclusivamente per gli scopi previsti. Se vi accorgete che queste immagini vengono utilizzate in modo 

inappropriato, dovete informarci immediatamente. 

  

Questo per confermare che io ..........................................................................................................., 

acconsento / NON acconsento a [NOME DELLA SCUOLA] di fare fotografie e/o video di me.  

 

 

Data: ______________________ Firma: __________________ 

 

 

 

 

 

 

 

Ulteriori informazioni: 

Sito web del progetto: https://3d2act.eu/    

Piattaforma e-learning: https://3d2act.iit.demokritos.gr/ 

https://3d2act.eu/
http://codeskills4robotics.iit.demokritos.gr/
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A.5 Consenso dell'Insegnante a Scattare Foto 

 

Caro insegnante,  

 

[NOME DELLA SCUOLA] riconosce la necessità di garantire il benessere e la sicurezza di tutte le persone 

che partecipano al programma di formazione. Desideriamo chiedere il vostro consenso a scattare 

fotografie/video dell'evento o delle attività nell'ambito dell'implementazione pilota del progetto 3D2ACT 

a cui la nostra scuola partecipa e che potrebbero contenere immagini di voi. È probabile che queste 

immagini possano essere utilizzate come: 

 

 Una registrazione dell'attività o dell'evento 

 Materiale pubblicitario per ulteriori attività o eventi su volantini / siti web / riviste 

 Illustrazioni delle attività o degli eventi negli articoli pubblicati 

 

Adotteremo tutte le misure necessarie per garantire che queste immagini vengano utilizzate 

esclusivamente per gli scopi previsti. Se vi accorgete che queste immagini vengono utilizzate in modo 

inappropriato, dovete informarci immediatamente. 

  

Questo per confermare che io ..........................................................................................................., 

acconsento / NON acconsento a [NOME DELLA SCUOLA] di fare fotografie e/o video di me.  

 

Data: ______________________ Firma: __________________ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ulteriori informazioni: 

Sito web del progetto: https://3d2act.eu/    

Piattaforma e-learning: https://3d2act.iit.demokritos.gr/ 

 

https://3d2act.eu/
http://codeskills4robotics.iit.demokritos.gr/


   

 

43 |  P a g i n a  

 

 

A.6 Certificato dei Partecipanti 

 

Data:  

Scuola:  

Indirizzo:  

 

 Si conferma che l'implementazione pilota "DIGITAL@SOCIAL PROGRAMME IN ACTION" si è svolta presso 

................................................ con la partecipazione di ................... studenti e ..................... docenti, da 

.......................................... a ........................................... 

La formazione è stata organizzata nell'ambito dell'attuazione del programma europeo Erasmus+ 

"Fostering Industry 4.0 and 3D Technologies through Social Entrepreneurship: An Innovative 

Programme for a Sustainable Future" (numero di progetto: 2020-1-EL01-KA202-078957). 

A causa della politica di protezione dei dati e della privacy della nostra scuola, gli studenti non possono 

firmare l'elenco delle presenze. Pertanto, confermo che tutti gli studenti hanno partecipato al 

programma, che si è concluso con grande successo. 

Nome:  

Cognome:  

Posizione:  

Scuola:  

Firma/Timbro:  

 

 

Data:  

 

 

Ulteriori informazioni: 

Sito web del progetto: https://3d2act.eu/    

Piattaforma e-learning: https://3d2act.iit.demokritos.gr/ 

https://3d2act.eu/
http://codeskills4robotics.iit.demokritos.gr/
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A.7 Rapporto sull'Implementazione del Materiale Didattico 

DATA 

 

 

SCUOLA  

 

 

NOME 
DELL'INSEGNANTE 

 

 

MODULO 

 

 

DESCRIZIONE DELLE 
ATTIVITÀ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

OBIETTIVI/OUTPUT DI 
APPRENDIMENTO 

 

 

 

 

MATERIALE 
FOTOGRAFICO O 
ALTRO MATERIALE 
RILEVANTE 

 

 

 

 

 

DATA: _____________   FIRMA: __________________ 

 

Ulteriori informazioni: 

Sito web del progetto: https://3d2act.eu/   

Piattaforma e-learning: https://3d2act.iit.demokritos.gr/     

https://3d2act.eu/
https://3d2act.iit.demokritos.gr/
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A.8 Programma Settimanale 

 

  LUNEDÌ  MARTEDI' MERCOLEDI' GIOVEDI  VENERDI' 

      

      

      

      

      

      

      

      

      

      

      

      

      

      

      

      
 

 

 

 

 

Ulteriori informazioni: 

Sito web del progetto: https://3d2act.eu/  

Piattaforma e-learning: https://3d2act.iit.demokritos.gr/ 

http://codeskills4robotics.eu/
http://codeskills4robotics.iit.demokritos.gr/
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B] Modelli per la Valutazione del Programma 3D2ACT 

 

B.1 Questionario di Valutazione dello Studente 

 

[Partner]  

[Data]  

[Posizione]  

 

Cari studenti,  

Grazie per aver partecipato alle classi pilota del 3D2ACT! 

Vorremmo avere la vostra opinione su di essi perché ci aiuterà a completare con successo il progetto.  

La preghiamo di compilare il seguente questionario, segnando con una X il numero che concorda 

maggiormente con la sua opinione secondo la seguente scala: 

 

Fortemente 
d'accordo  

Accordati Non sono né 
d'accordo né in 

disaccordo 

Non sono 
d'accordo 

Fortemente in 
disaccordo  

5 4 3 2 1 

 

NOME: ........................................................................................................................................................... 

(Non scrivete il vostro cognome!) 

GENERE:.......................................................................................................................................................... 

ETÀ: ................................................................................................................................................................ 
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PARTE I (VALUTAZIONE) 

A VALUTAZIONE DEL MATERIALE DIDATTICO SULLA STAMPA 3D  5 4 3 2 1 

1 Il contenuto delle lezioni di stampa 3D era interessante      

2 Il contenuto delle lezioni di stampa 3D è stato utile       

3 Ho avuto esperienze precedenti nel campo della stampa 3D.      

4 Il contenuto delle lezioni era compatibile con il mio livello di conoscenza.      

5 È stato facile per me frequentare le lezioni      

6 La durata delle lezioni è stata adeguata      

7 
La struttura (organizzazione) e lo sviluppo del materiale (unità/capitoli) mi hanno 
aiutato ad assimilare le nuove conoscenze. 

     

8 Le istruzioni e la presentazione del materiale erano comprensibili e chiare.      

9 I fogli di lavoro mi hanno aiutato a comprendere il materiale insegnato.       

10 L'intero materiale mi ha aiutato ad apprendere in modo produttivo.      

 

B  VALUTAZIONE DEL MATERIALE DIDATTICO SULL'IMPRENDITORIALITÀ SOCIALE 5 4 3 2 1 

1 Il contenuto delle lezioni di imprenditoria sociale era interessante      

2 Il contenuto dei corsi sull'imprenditorialità sociale è stato utile       

3 Ho avuto esperienze precedenti nel campo dell'imprenditoria sociale.       

4 Il contenuto delle lezioni era compatibile con il mio livello di conoscenza.      

5 È stato facile per me frequentare le lezioni      

6 La durata delle lezioni è stata adeguata       

7 
La struttura (organizzazione) e lo sviluppo del materiale (unità/capitoli) mi hanno 
aiutato ad assimilare le nuove conoscenze.  

     

8 
Il gioco di realtà aumentata mi ha aiutato a comprendere meglio i principi di base 
della creazione di un'impresa sociale.   

     

9 Il gioco di realtà aumentata era autentico      

10 L'intero materiale mi ha aiutato ad apprendere in modo produttivo.       

 

C VALUTAZIONE COMPLESSIVA  5 4 3 2 1 

1 Gli scenari interdisciplinari sono stati interessanti.      

2 Gli scenari interdisciplinari hanno mostrato l'uso della stampa 3D in molti campi.      

3 La piattaforma di apprendimento e cooperazione è stata facile da usare.      

4 La piattaforma di e-learning e di cooperazione ha aiutato a frequentare le lezioni.      

5 L'applicazione mobile è stata utile      
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6 I Digital Badge sono un buon modo per premiare      

7 
Il materiale didattico nel complesso è stato notevole e mi ha mantenuto 
interessato.  

     

8 
I corsi di stampa 3D e di imprenditoria sociale hanno coperto esigenze reali e 
lacune nelle materie insegnate nei programmi scolastici. 

     

9 
Dopo il completamento del corso di formazione pilota, vorrei continuare a 
utilizzare il materiale didattico del programma 3D2ACT. 

     

10 Credo che le conoscenze acquisite mi saranno utili in futuro.       

11 
Sarebbe utile che classi simili fossero incluse nel programma scolastico della 
specialità che sto frequentando.  

     

12 Consiglierei il Programma 3D2ACT ad altri compagni della mia scuola.       

 

PARTE II (SUGGERIMENTI) 

1. Che cosa le è piaciuto di più delle sue lezioni di 3D? 

 

 

 

Grazie per la vostra partecipazione! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Per maggiori informazioni: 

Sito web del progetto: https://3d2act.eu/  

Piattaforma e-learning: https://3d2act.iit.demokritos.gr/ 

https://3d2act.eu/
https://3d2act.iit.demokritos.gr/
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B.2 Questionario di Valutazione degli Insegnanti 

 

[Partner]  

[Data]  

[Posizione]  

 

Cari coordinatori,  

Grazie per aver partecipato alle classi pilota del 3D2ACT! 

Vorremmo avere la vostra opinione su di essi perché ci aiuterà a completare con successo il progetto.  

Si prega di compilare il seguente questionario.  

Nella prima parte siete invitati a segnare con una X il numero che concorda maggiormente con la vostra 

opinione secondo la seguente scala:  

 

Fortemente 
d'accordo  

Accordati Non sono né 
d'accordo né in 

disaccordo 

Non sono 
d'accordo 

Fortemente in 
disaccordo  

5 4 3 2 1 

 

Nella seconda parte vi viene chiesto di fornire la vostra opinione: 

 

GENERE:.......................................................................................................................................................... 

ETÀ: ....................................................................................................................................................... 

SPECIALITÀ: ............................................................................................................................................ 
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PARTE I (VALUTAZIONE) 

A VALUTAZIONE DEL MATERIALE DIDATTICO PER LA STAMPA 3D  5 4 3 2 1 

1 Il contenuto delle lezioni di stampa 3D era interessante      

2 Il contenuto delle lezioni di stampa 3D è stato motivante per gli studenti       

3 Il contenuto delle lezioni di stampa 3D è stato utile      

4 Ho avuto esperienze precedenti nell'insegnamento della stampa 3D       

5 
Il contenuto delle lezioni era compatibile con il livello di conoscenza dei miei 
studenti. 

     

6 La durata delle lezioni è stata adeguata      

7 
La struttura e lo sviluppo del materiale (Unità/Capitoli) hanno facilitato il processo 
di insegnamento. 

     

8 Le istruzioni e la presentazione del materiale erano comprensibili e chiare.      

9 I fogli di lavoro hanno aiutato gli studenti a comprendere il materiale insegnato.      

10 C'è stata congruenza tra la parte teorica e i fogli di lavoro.      

11 
I fogli di lavoro possono essere facilmente modificati per servire altri scenari 
educativi. 

     

12 I piani di lezione avevano scopi e obiettivi didattici chiari       

13 La classificazione dei diversi livelli ha avuto successo      

 

B VALUTAZIONE DEL MATERIALE DIDATTICO PER L'IMPRENDITORIA SOCIALE 5 4 3 2 1 

1 Il contenuto delle lezioni di imprenditoria sociale era interessante      

2 
Il contenuto delle lezioni di imprenditoria sociale è stato motivante per gli 
studenti.  

     

3 Il contenuto dei corsi sull'imprenditorialità sociale è stato utile       

4 Ho avuto esperienze precedenti nell'insegnamento dell'imprenditoria sociale      

5 La durata delle lezioni è stata adeguata       

6 
La struttura e lo sviluppo del materiale (Unità/Capitoli) hanno facilitato 
l'assimilazione dei contenuti. 

     

7 
Gli scenari didattici sono serviti sostanzialmente alla comprensione dei concetti di 
base.  

     

8 Il gioco della realtà aumentata è stato utile      

9 Il gioco di realtà aumentata era autentico      

10 Il gioco della realtà aumentata è un interessante strumento educativo       
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C VALUTAZIONE COMPLESSIVA  5 4 3 2 1 

1 Gli scenari interdisciplinari sono stati interessanti.      

2 Gli scenari interdisciplinari hanno mostrato l'uso della stampa 3D in molti campi.      

3 La piattaforma di e-learning e di cooperazione è stata facile da usare.      

4 
La piattaforma di e-learning e di cooperazione ha contribuito all'attuazione delle 
lezioni. 

     

5 L'applicazione mobile è stata utile      

6 I Digital Badge sono un buon modo per premiare gli studenti.      

7 
L'intero materiale didattico è stato notevole e ha motivato l'interesse degli 
studenti. 

     

8 
I corsi di stampa 3D e di imprenditoria sociale hanno coperto esigenze reali e 
lacune nelle materie insegnate nei programmi scolastici. 

     

9 
Dopo il completamento della formazione pilota, vorrei continuare a utilizzare il 
materiale didattico del progetto 3D2ACT. 

     

10 Consiglierei il programma 3D2ACT ad altri colleghi      

11 
Sarebbe utile che classi simili venissero incluse nei programmi scolastici 
dell'istruzione professionale.  

     

12 
Sarei interessato a collaborare per la produzione di materiale didattico sulla 
stampa 3D relativo alla mia specializzazione.  

     

13 
Sarei interessato a collaborare per la produzione di materiale didattico 
sull'imprenditorialità sociale pertinente alla mia specializzazione.  

     

 

PARTE II (SUGGERIMENTI) 

 

1. Suggerite quali campi e argomenti rilevanti per la vostra specializzazione potrebbero essere una fonte 

di materiale per uno scenario didattico 3D2ACT: 

 

 

2. Suggerisca altri campi di applicazione della stampa 3D, oltre all'imprenditoria sociale: 

 

 

3. Proponete altri strumenti, tecnologie e metodi educativi che potrebbero essere utilizzati nel campo 

dell'imprenditoria sociale: 
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4. Vi preghiamo di dare altri suggerimenti per migliorare il materiale didattico del 3D2ACT: 

 

 

Grazie per la vostra partecipazione! 

 

Per maggiori informazioni: 

Sito web del progetto: https://3d2act.eu/  

Piattaforma e-learning: https://3d2act.iit.demokritos.gr/ 

https://3d2act.eu/
https://3d2act.iit.demokritos.gr/

