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'Digitalisering en technologie veranderen alles, vooral op scholen.... Om studenten voor te bereiden op 

de toekomst, moet ook het onderwijs betrokken worden, maar deze veranderingen zijn zo ingrijpend dat 

het niet genoeg is om alleen een iPad in de klas te plaatsen. 3D-printen kan de manier waarop studenten 

leren en de fysieke tastbaarheid van de inhoud volledig veranderen, door op een speciale manier te leren' 

'Horizon 2020 Summit'. 

3D-ontwerp-, modellerings- en printtechnologieën hebben een groot effect op creativiteit en innovatie 

en zijn door de EU aangemerkt als een van de technologieën die de ontwikkeling van toekomstige 

producten en diensten zullen stimuleren. Het gebruik van 3D-printen in de EU-industrie neemt snel toe 

en creëert nieuwe banen die nieuwe vaardigheden vereisen. Beroepsonderwijs en -opleiding (mbo) 

wordt gewaardeerd voor het bevorderen van functiespecifieke en transversale vaardigheden, het 

vergemakkelijken van de overgang naar werk, terwijl de vaardigheden van de beroepsbevolking worden 

gehandhaafd en bijgewerkt. 

In dit kader wil het 3D2ACT-project ook bijdragen aan de verbetering van het aanbod van 

beroepsonderwijs en de profielen van opleiders in beroepsonderwijs te versterken bij het gebruik van 

3D-technologieën en -vaardigheden, terwijl het de verwerving van sleutelcompetenties bij studenten, 

met name meisjes, zoals 3D-printen, STEAM en sociaal ondernemerschap, bevordert.  

Het 3D2ACT-project pioniert om partners uit Europese landen samen te brengen om een Dual Toolkit te 

ontwerpen, produceren en testen om trainers in beroepsonderwijs en -opleiding in staat te stellen 3D-

technologieën en -vaardigheden onder hun studenten te promoten en hen tegelijkertijd uit te rusten met 

een mentaliteit van sociaal ondernemerschap. 

Om precies te zijn heeft het project tot doel sociaal ondernemerschap en innovatie te bevorderen door 

het gebruik van 3D-printtechnologieën, door een curriculum en trainingsmateriaal te ontwikkelen voor 

docenten, trainers en studenten om meer te weten te komen over 3D-printen en de toepassingen ervan 

in verschillende industrieën. In het algemeen is het 3D2ACT ERASMUS+-programma gericht op het 

bevorderen van internationale samenwerking en uitwisseling van kennis en ervaring op het gebied van 

3D-printen en additive manufacturing. 

1. BESCHRIJVING VAN HET PROJECT 
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Het hoofddoel van het programma is om studenten en jonge ondernemers de nodige vaardigheden en 

kennis te bieden om innovatieve 3D-printprojecten met een maatschappelijke waarde te ontwikkelen en 

uit te voeren. Het programma is ontworpen voor het ondersteunen van mbo-trainers, mbo-docenten en 

mbo-studenten.  

Via  het 3D2ACT-programma kunnen deelnemers hun vaardigheden en kennis op het gebied van 3D-

printen en additive manufacturing ontwikkelen, internationale ervaring opdoen en netwerken opbouwen 

met andere professionals in het veld. Het programma heeft ook tot doel innovatie en sociaal 

ondernemerschap te bevorderen en bij te dragen aan de ontwikkeling van een duurzamere en 

milieuvriendelijkere maakindustrie. 

Over het geheel genomen is het 3D2ACT Erasmus+-programma een waardevol initiatief dat innovatie, 

sociaal ondernemerschap en digitale vaardigheden onder jongeren in Europa bevordert. 

 

 

 

Vijf (5) intellectuele outputs zijn ontwikkeld als onderdeel van het 3D2ACT-programma:  

 Intellectual Output 1 richt zich op de nationale en vergelijkende rapporten met betrekking tot het 3D-

onderwijs in landen die onderdeel zijn van het partnerschap, samen met een e-Mapping Tool, 

vergezeld van een gegevensbank met extra middelen en een verklarende woordenlijst voor zowel 3D-

technologieën als sociaal ondernemerschap. 

 Intellectual Output 2 richt zich op het 3D Technologieën Competentiekader (Syllabus) en het 

bijbehorende 3D Duaal Educatief Pakket voor de introductie van 3D-ontwerp, modellering en printen 

in scholen voor beroepsonderwijs, vergezeld van lerarengidsen, lesplannen, werkbladen op basis van 

scenario's en vergezeld van vakoverschrijdende scenario's die 3D- en STEAM-vaardigheden samen 

met sociaal ondernemerschap bevorderen.  

 Intellectual Output 3 biedt studenten het Sociale Ondernemerschap Competentiekader (Syllabus), 

het Educatief Pakket en de Roadmap voor het Opzetten van een Sociale Onderneming in 10 stappen 

ondersteund door de Augmented Reality Game. 

 Intellectual Output 4 richt zich op het e-platform en de mobiele app die moeten worden gebruikt 

voor de doeleinden van het project dat functioneert als een open leer- en communicatieomgeving en 

een e-assessmenttool voor transparantie, validatie en erkenning van 3D- en sociaal 

ondernemerschapscompetenties, gebaseerd op het Open Badges-ecosysteem. 

2. PROJECTRESULTATEN (IO1 - IO4) 
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 Intellectuele output 5 richt zich op de toolkit die nodig is voor de uitvoering van het Digital@Social 

ondernemerschapsprogramma, de campagne ter ondersteuning van de bevordering van digitale en 

sociale ondernemerschapsvaardigheden, de Digital@Social hubs op scholen (pilottrainingen) op basis 

van synergieën en het strategiepakket met beleidsaanbevelingen.  

Over het geheel genomen bieden de vijf intellectuele outputs van het 3D2ACT ERASMUS-programma 

studenten een goed afgeronde opleiding die alle aspecten van de industrie omvat, variërend van 

technische vaardigheden en ontwerp tot sociaal ondernemerschap en internationalisering. Het 

programma bereidt studenten voor op de echte uitdagingen van de industrie en helpt hen om innovatieve 

en succesvolle professionals te worden in het snelle en snel evoluerende veld van 3D-printen en sociaal 

ondernemerschap. 

2.1 Samenvatting van IO1 - Europees Monitoringverslag: Peer Review & e-Mapping 
van Digitalisering, Industrie 4.0 & 3D-Technologieën op Nationaal en EU-Niveau 

Intellectual Output 1 (IO1) richt zich op het in kaart brengen van goede praktijken op het gebied van 

digitalisering, industrie 4.0 en 3D-technologieën op nationaal en EU-niveau en op het verstrekken van 

zowel nationaal als een vergelijkend rapport over de huidige situatie en de identificatie van de behoeften 

van zowel docenten en studenten in beroepsonderwijs en -opleiding in partnerlanden op basis van desk- 

en veldonderzoek. Het richt zich ook op de ontwikkeling van een e-databank met aanvullende educatieve 

middelen en een verklarende woordenlijst met termen voor zowel 3D als sociaal ondernemerschap. 

In IO1 hebben partners een diepgaande inventarisatie van de huidige scène ontwikkeld om te leren van 

goede praktijken met betrekking tot de voortgang van digitalisering en industrie 4.0 in het land en de 

koppeling met beroepsonderwijs en -opleiding (initieel en doorgezet), evenals het gebruik van 3D-

technologieën en sociaal ondernemerschap. Het doel van IO1 was om nationale monitoringrapporten 

voor elk land te maken door middel van een desktop- en veldonderzoek met behulp van online 

vragenlijsten, evenals de vergelijkende vragenlijst voor het presenteren van de algehele stand van de 

techniek, om de peer review tussen partners te organiseren en om de 3D2ACT Data Bank-Glossary te 

ontwikkelen met nuttige middelen/hulpmiddelen en uitleg van termen om docenten op het mbo vroeg in 

de ontwikkeling van het project te ondersteunen. 
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Het in kaart brengen en analyseren van goede praktijken en beleid in partnerlanden en in heel Europa, 

evenals effectieve outreachstrategieën zijn van groot belang. In feite worden ze gebruikt als basis voor 

het ontwerpen van complementaire en gerichte instrumenten die gericht zijn op de doelgroep van 

leerkrachten en jongeren op het mbo om te worden uitgerust met 3D-printvaardigheden en sociaal 

ondernemersmentaliteit en tegelijkertijd hun creatieve en innovatieve geest te stimuleren. 

Uit de gegevens tot nu toe blijkt dat opleiders/scholen/leiders van beroepsonderwijs onvoldoende 

ondersteuning bieden bij het afstemmen van digitale vaardigheden op hoog niveau op de behoeften van 

de arbeidsmarkt. Als gevolg hiervan zijn opleiders in het mbo niet voldoende voorbereid om studenten 

essentiële digitale vaardigheden aan te leren, terwijl de arbeidsmarkt er niet in slaagt studenten met 

relevante digitale vaardigheden aan te werven voor de banen van morgen. 

Daarom wordt door middel van de gegevensverzameling/-analyse van 5 verschillende landen en 

deskundigen vergeleken, zodat het huidige project het gat opvult die op EU-niveau bestaat en sterk wordt 

bevorderd door de EU Digitale Agenda 2020 voor de EU. Voor Cyprus, Griekenland, Italië en Spanje was 

het de eerste keer dat een mapping van nationaal beleid, initiatieven etc. werd georganiseerd en online 

werd aangeboden via een op maat gemaakte tool met behulp van Google maps. 

De producten van IO1 zijn uiterst nuttig voor scholen voor beroepsonderwijs en -opleiding, hoger 

onderwijs op beleidsniveau, omdat ze de basis vormen voor hun interventie voor beleidshervormingen. 

Evenzo worden de diensten van partners en opleidingsprogramma's die worden aangeboden aan 

opleiders in beroepsonderwijs en -opleiding verbeterd, terwijl tegelijkertijd hun instrumenten en 

middelen worden verrijkt om de nieuwste ontwikkelingen op dit gebied te dekken. 

De IO1-producten zijn geüpload op het Erasmus+ Dissemination Platform & de projectwebsite op: 

https://3d2act.eu/io1/ 

2.2 Synopsis van IO2 - Dual 3D2ACT Educational Pack: Introductie van 3D-
Technologieën in Onderwijs en Leren voor een Duurzame Toekomst 

Intellectual Output 2 (IO2) richt zich op de ontwikkeling van een Competentiekader (Syllabus) over 3D-

ontwerp, modellering en printen, vergezeld van een duaal educatief pakket (training) voor zowel 

docenten en trainers van het mbo als studenten binnen het mbo. Het competentiekader bevat 

benchmarks en indicatoren aan de hand waarvan de digitale competenties van studenten in 

beroepsonderwijs worden gemonitord, beoordeeld en gevalideerd via het Open Badges-systeem. 

https://3d2act.eu/io1/
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Het pakket is bedoeld om een uitgebreid overzicht te geven van de verschillende toepassingen van 3D-

printen in onderwijs en training, en om deelnemers uit te rusten met de nodige vaardigheden en kennis 

om 3D-modellen te ontwerpen en te maken. 

De training is verdeeld in 3 niveaus, die elk een ander aspect van 3D-printen behandelen.  

Niveau 1 van het 3D-printcurriculum introduceert de basisprincipes van 3D-printen, van het begrijpen van 

de concepten en toepassingen tot het maken van 3D-modellen en het voorbereiden van de eerste print. 

Hoofdstuk 1.1 laat studenten kennismaken met 3D-printen, de soorten, materialen en beperkingen ervan. 

Studenten leren ook over gedecentraliseerde productie en de impact ervan. In hoofdstuk 1.2 verdiepen 

studenten zich in het proces van het verkrijgen en maken van 3D-modellen voor printen. Ze leren over 

verschillende bronnen, zoals gratis opslagplaatsen en oefenen met TinkerCAD om hun eigen 3D-modellen 

te ontwerpen en maken ook kennis met de principes van 3D-scannen. Hoofdstuk 1.3 voorziet studenten 

van vaardigheden om zich voor te bereiden op hun eerste 3D-print, waaronder het gebruik van slicing 

software, het bedienen van een 3D-printer en het oplossen van problemen. 

In wezen biedt niveau 1 een uitgebreid beginnersoverzicht van 3D-printen, waardoor studenten zowel 

theoretische kennis als praktische vaardigheden krijgen. 

Niveau 2 van het 3D-printcurriculum verbetert de ontwerp- en printvaardigheden van studenten. 

Hoofdstuk 2.1 introduceert praktische oefeningen met TinkerCAD, waardoor studenten functionele 3D-

modellen kunnen maken en de basisbewerkingen van CAD-software kunnen begrijpen. Hoofdstuk 2.2 

biedt een diepgaand inzicht in slicing software, Cura, waarbij studenten worden onderwezen over de 

geavanceerde instellingen, het wijzigen van afdruktaken en het beheren van afwegingen tussen detail, 

stijfheid en afdruktijd. Hoofdstuk 2.3 biedt hands-on training voor het maken en aanpassen van praktische 

3D-objecten, terwijl de nadruk ligt op rapid prototyping, precisieontwerp en modelaanpassingen. Over 

het algemeen verfijnt niveau 2 de CAD-vaardigheden van studenten, de vaardigheid in slicing software en 

de praktische toepassing van 3D-printen. 
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Niveau 3 van het 3D-printcurriculum brengt studenten naar geavanceerd gebied, met de nadruk op 

gespecialiseerde competenties. Hoofdstuk 3.1 behandelt geavanceerde 3D-ontwerponderwerpen met 

behulp van Tinkercad-software en een meer gespecialiseerde CAD-software OnShape. Studenten maken 

engineering-gerelateerde 3D-modellen, oefenen toleranties, offsets en probleemoplossende technieken. 

In hoofdstuk 3.2 verdiepen studenten zich in het nabewerken van 3D-prints, leeractiviteiten zoals schuren, 

vullen, primen, lijmen, schilderen en het toevoegen van afwerking aan 3D-geprinte onderdelen. 

Hoofdstuk 3.3 stelt studenten bloot aan het werken met verschillende soorten printmaterialen, met name 

flexibele materialen zoals TPU. Studenten ontwerpen en printen bruikbare 3D-modellen met behulp van 

verschillende materialen en begrijpen de nodige aanpassingen in het printproces. Samenvattend biedt 

niveau 3 geavanceerde kennis in 3D-ontwerp, nabewerking van prints en het gebruik van verschillende 

printmaterialen, waardoor studenten worden uitgerust met gespecialiseerde competenties in 3D-printen. 

Naast de drie niveaus omvat het programma ook zes vakoverschrijdende scenario's. Deze scenario's 

variëren van het produceren van auto-onderdelen en hulpgereedschappen tot het ontwerpen van 

producten om afval te verminderen en mensen met mobiliteitsbeperkingen of dementie te helpen. Elk 

scenario is ontworpen om de betrokkenheid van studenten te vergroten, teamwork te bevorderen en 

empathie te bevorderen voor uitdagingen in de echte wereld, waarbij ook de verkenning van marktkansen 

wordt aangemoedigd. 

Naast het meegeleverde educatieve materiaal is er ook een uitgebreide gids voor probleemoplossing 

beschikbaar. Deze gids is speciaal ontworpen om studenten te helpen bij het omgaan met potentiële 

uitdagingen die tijdens het 3D-printproces kunnen opduiken. Het is zorgvuldig gestructureerd in 

verschillende hoofdstukken, elk gericht op een uniek gebied van een potentieel probleem, zoals nozzle-

problemen, bedproblemen, problemen met de afdrukkwaliteit, filamentproblemen en een sectie gewijd 

aan andere diverse afdrukproblemen. 
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Dit materiaal versterkt de profielen van trainers/opleiders op het gebied van beroepsonderwijs door hen 

de mogelijkheid te bieden een cursus voor professionele ontwikkeling bij te wonen om essentiële 

vaardigheden te verwerven in het gebruik van 3D-technologieën. Daarbij worden de curricula en 

programma's van het mbo verrijkt met nieuwe middelen, materiaal, enz., terwijl de status van mbo-

scholen wordt verbeterd. Evenzo verwerven studenten in beroepsonderwijs digitale vaardigheden die 

gericht zijn op de behoeften van de arbeidsmarkt, waardoor de werkgelegenheidsvooruitzichten worden 

verbreed en hun cv's worden verrijkt. Het is de bedoeling om studenten binnen het mbo te voorzien van 

"diepe en hoge" digitale vaardigheden, evenals ondernemersmentaliteit om gebruik te kunnen maken 

van de digitale en creatieve mogelijkheden die voor hen kunnen liggen, hetzij als werknemers, maar ook 

als jonge werkende ondernemers die hun creativiteit en talenten benutten. 

De innovatieve aspecten van de IO2 liggen niet alleen in het geselecteerde onderwerp - 3D-technologieën, 

ontwerp, modellering en printen, maar ook in de methodologie die moet worden gebruikt om 

kwaliteitsnormen en evidence-based data te introduceren door de ontwikkeling van het 

Competentiekader en het Open Badges (OB) -systeem in verschillende omgevingen (formeel of niet-

formeel).  

Misschien nog belangrijker is dat de toepassing van kennis in de praktijk, omdat al het leren gebaseerd zal 

zijn op scenario's uit het echte leven in termen van het identificeren van behoeften en uitdagingen, het 

ontwikkelen van 3D-oplossingen en deze vervolgens exploiteren via een sociaal ondernemende manier 

om duurzame ontwikkeling te waarborgen. 

De IO2-producten zijn geüpload op het Erasmus+ Dissemination Platform & de projectwebsite op:  

https://3d2act.eu/io2/ 

2.3 Synopsis van IO3 - Dual Social Entrepreneurial Pack: De Augmented Reality Game 
voor het Opzetten van een Social Business Ondersteund door Lesmateriaal 

Intellectual Output 3 (IO3) richt zich op het Sociaal Ondernemerschap Competentiekader (Syllabus), het 

Educatieve Pakket en de Roadmap voor het Opzetten van een Sociale Onderneming in 10 stappen 

ondersteund door de Augmented Reality (AR) Game en tot slot de productie van de Multi-Level en Multi-

Purpose Campaign. 

https://3d2act.eu/io2/
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Verder hangen er binnen IO3 3 hoofdmodules samen, deze verbinden zich in het definiëren van sociaal 

ondernemerschap en het creëren van een Social Business Model Canva. Daarnaast definieert deze IO wat 

een sociale ondernemer is en de vaardigheden en concepten die een persoon nodig heeft om sociaal 

ondernemer te worden en presenteert het 12 casestudy's - voorbeelden van inspirerende sociale 

bedrijven in partnerlanden. 

De Augmented Reality Game is een innovatief en constructief hulpmiddel dat de docenten binnen het 

mbo-onderwijs ondersteunt bij het omgaan met praktische kwesties van het verwerven van sociale 

ondernemersvaardigheden en ook van het opzetten van een sociale onderneming in 10 stappen, terwijl 

het leerproces wordt vergemakkelijkt. AR is een strategisch hulpmiddel om de aandacht van de studenten 

te trekken en om procedures en stappen op een visuele manier te illustreren, door het weergeven van 

AR-scenario's die het leren kunnen ondersteunen. 

Alle  producten van IO3 rusten studenten en mbo-docenten uit met sociale ondernemersvaardigheden, 

zodat ze hun 3D-producten kunnen benutten om hun scholen en gemeenschappen te ondersteunen. AR 

zal een beter begrip van de wereld van sociaal ondernemerschap en zijn complexe processen bevorderen, 

terwijl het begeleiding en ondersteuning biedt aan de ontwikkeling van een sociale onderneming. De 

kracht en impact ervan op de samenleving, de mensen, het milieu en de cultuur zal worden uitgelegd, 

zodat studenten de voordelen van dit type onderneming voor duurzame ontwikkeling begrijpen. 

De AR-game op basis van de roadmap om in 10 stappen een sociale onderneming op te zetten, motiveert 

en betrekt mbo-studenten door middel van gamification-principes om dit veld te overwegen voor 

toekomstige werkgelegenheid, terwijl ze sociaal ondernemende mindsets verwerven. AR biedt hen 

carrièreperspectieven en praktische voordelen voor hun initiatieven als onderdeel van het 3D2ACT-

programma. Het stelt studenten zeker in staat om tijdens de planningsfase van hun 3D-producten te 

reageren op sociale behoeften en uitdagingen, maar ook na hun productie, te leren hoe ze deze kunnen 

promoten, exploiteren en presenteren in de markt om om te gaan met uitdagingen en maatschappelijke 

behoeften. 

De IO3-producten zijn geüpload op het Erasmus+ Dissemination Platform & de projectwebsite op: 

https://3d2act.eu/io3/ 

https://3d2act.eu/io3/
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2.4 Synopsis van IO4 - Cloudgebaseerd Platform en Mobiele App: e-Learning, e-
Assessment, e-Community en e-Digital@Social Entrepreneurs Network 

Intellectual Output 4 (IO4) richt zich op het ontwerp en de ontwikkeling van het interactieve e-learning-, 

e-assessment- en e-communicatieplatform (https://3d2act.iit.demokritos.gr/), waar al het educatieve 

materiaal van het project te vinden is (beide educatieve pakketten, de 6 vakoverschrijdende scenario's, 

de databank, enz.), de beoordelingsprocedures door het gebruik van het Open Badges-ecosysteem en 

communicatietools voor zowel realtime als niet-realtime communicatie tussen belanghebbenden en de 

uitwisseling van ideeën, bestanden via het e-Digital@Social Entrepreneurs Network. Daarnaast is er ook 

een mobiele app-versie van het platform ontwikkeld om mobiel leren aan te moedigen en te promoten. 

Het dynamische en interactieve e-platform functioneert als een Open Leeromgeving en biedt de e-

Assessment tool, de e-Academy voor de CPD van docenten via de aan te bieden e-learning en het opzetten 

van leermogelijkheden zoals KA1-cursussen, de e-Data Bank met nuttige e-tools en middelen ter 

ondersteuning van docenten/studenten en e-Digital@Social Entrepreneurs Network voor mentoring, 

peer en expert support, begeleiding en uitwisseling van goede praktijken, alsmede het verbinden van alle 

deelnemers en ondernemingen voor mogelijke samenwerking. 

Wat het beoordelingsgedeelte betreft, wordt het Open Badges-ecosysteem gebruikt en gekoppeld aan 

het platform voor transparantie, validatie en erkenning van de 3D-technologieën en sociaal 

ondernemerschapscompetenties die studenten tijdens het 3D2ACT-programma moeten verwerven. 

De mobiele app-versie van het e-platform is ontwikkeld om het leer- en beoordelingsproces te 

ondersteunen, om mobiel leren (M-Learning) en continue toegang tot leermiddelen overal en altijd te 

ondersteunen, waardoor gepersonaliseerd en zelfregulerend leren wordt bevorderd, waarbij gebruikers 

de mogelijkheid hebben om hun leervoortgang te volgen en bewijs van hun prestaties te uploaden. Het 

haalt gegevens uit het webgebaseerde e-learningplatform en presenteert al het educatieve materiaal (alle 

talen), beoordelingen, profielen, communicatiemethoden en open badges op een moderne, 

gebruiksvriendelijke manier aan zijn gebruikers. 

Ten slotte verbindt het e-Digital@Social Entrepreneurs Network alle deelnemers met elkaar en wordt er 

zo een e-Community om de duurzaamheidsexploitatie van het project te waarborgen gecreërd of kunnen 

netwerken gecreërd worden voor verdere samenwerkingen en nieuwe partnerschappen.  

De IO4-producten zijn geüpload op het Erasmus+ verspreidingsplatform en de projectwebsite op: 

https://3d2act.eu/io4/ 

https://3d2act.iit.demokritos.gr/
https://3d2act.eu/io4/
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De vier bovengenoemde intellectuele outputs (IO1-IO4) vormen de kerninhoudsbasis van IO5, die in de 

volgende secties analytisch wordt gepresenteerd. 

 

Intellectual Output 5 (IO5) is gewijd aan de ontwikkeling en het pilot testen van de TOOLKIT ter 

ondersteuning van het opzetten van de DIGITAL@SOCIAL HUBS en maakt zo gebruik van de niet-werktijd 

van de scholen om hen te voorzien van verdere digitale en ondernemerscompetenties die hard nodig zijn 

voor de arbeidsmarkt.   

De toolkit is essentieel voor elke organisatie voor de implementatie van het 3D2ACT-programma in mbo-

scholen, trainingen, onderwijscentra en andere onderwijsinstellingen voor de implementatie van het 

'DIGITAL@SOCIAL ONDERNEMERSCHAPSPROGRAMMA' (met roadmap, richtlijnen, sjablonen, goede 

voorbeelden, monitoringtools, praktische tips enz.). 

Daarom zijn de algemene doelstellingen van IO5: 

- het ontwerpen, ontwikkelen, produceren en testen van  de TOOLKIT die nodig is voor de uitvoering van 

het "DIGITAL@SOCIAL ONDERNEMERSCHAPSPROGRAMMA" (met roadmap, richtlijnen, sjablonen, goede 

voorbeelden, monitoringtools, praktische tips enz.). 

In dit kader werden alle producten getest en beoordeeld, terwijl studenten met hun docenten die 

deelnamen aan pilots, hun zakelijke ideeën in een sociale context afrondden om hun 3D-producten te 

ontwikkelen en zich voor te bereiden op een pitchwedstrijd op zowel nationaal als EU-niveau (tijdens C1-

Blended mobiliteit). Ten slotte zijn alle resultaten, evaluaties en conclusies van de implementatiefase in 

scholen verzameld in de vorm van partner-/nationale verslagen, die in IO5/A2 moeten worden 

gepresenteerd als integraal onderdeel van IO5. 

Daarnaast heeft IO5 tot doel: 

- ontwerp, ontwikkeling en gebruik van de campagne ter ondersteuning van de bevordering van een 

digitale en sociale ondernemersmentaliteit voor duurzame ontwikkeling, zoals beoogd in het digitale 

actieplan van de Europese Commissie van 2018 

3. IO5 - DIGITAL@SOCIAL TOOLKIT VOOR HET OPZETTEN VAN DE HUBS:  
EEN BELEIDSAANBEVELING ALS ONDERDEEL VAN DE EU VET WEEK 2022  
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- bevordering van de oprichting van de DIGITAL@SOCIAL HUBS op scholen als onderdeel van het  

curriculum of als een buitenschoolse activiteit tijdens de zomer (bv. zomerscholen, bootcamps) op basis 

van synergieën met deskundigen, belanghebbenden, bedrijfs- en ICT-deskundigen, mkb-ondernemingen 

enz. die nodig zijn voor de duurzaamheid en exploitatie van het project    

- ontwerpen en opstellen van het strategiepakket met beleidsaanbevelingen voor opschaling, 

overdraagbaarheid, exploitatie en duurzaamheid van de producten van de projecten op lokaal, regionaal 

en nationaal niveau 

- het organiseren  van de Pitching Competition als onderdeel van een nationaal initiatief dat wordt 

georganiseerd tijdens de EU VET Week (nov 2022) van de ondernemerschapsweek. Verschillende 

evenementen op basis van de producten en prestaties van het project werden georganiseerd: 

tentoonstelling van 3D-producten met posterpresentatie, campagne, prijzen, bedrijfsplannen en een 

verklaring voor de EU. 

Het innovatieve aspect ligt in de methodologie van het hele project, waarbij het consortium van plan is 

om de EU-gemeenschap te voorzien van een complete kant-en-klare toolkit om een creatief en 

inspirerend programma te implementeren dat gericht is op: 

(1) het ondersteunen van de verwerving van 3D-printen en sociaal ondernemende 

competenties/vaardigheden, waarbij wordt ingespeeld op reële behoeften en uitdagingen en oplossingen 

worden ontwikkeld als onderdeel van sociale innovatie voor duurzame ontwikkeling 

(2) het versterken van de profielen van opleiders in beroepsonderwijs en als gevolg daarvan de kwaliteit 

van het aangeboden leren in beroepsonderwijs te verbeteren en de kloof naar de arbeidsmarkt tot een 

minimum te beperken; 

(3) het publiek bewust te maken van de noodzaak om een sociaal ondernemersmentaliteit in verband met 

de bevordering van digitale technologieën te bevorderen en zo nieuwe wegen voor jongeren te openen; 

(4) mogelijkheden bieden om hun sociaal ondernemende ideeën te presenteren door middel van een 

pitchwedstrijd 
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Over het algemeen wordt verwacht dat IO5 een grote impact zal hebben op alle deelnemers. Het zal 

organisaties in staat stellen om de efficiëntie en effectiviteit (overheidsuitgaven en financiering) te 

vergroten door de implementatie van de DIGITAL@SOCIAL HUBS, kwaliteitsnormen in te voeren, 

rubrieken, richtlijnen enz. te monitoren, evenals andere ondersteunende acties die essentieel zijn om 

deelname en succes te garanderen, zoals de campagne en duurzaamheid van producten, de oprichting 

van e-Digital@Social Ondernemersnetwerk enz. 

De producten van IO5 kunnen worden gebruikt, overgedragen en verder geëxploiteerd door niet alleen 

de deelnemende organisaties, als onderdeel van hun praktijken (bijv. P4 kan het op jaarbasis aanbieden 

als een training of KA1), maar ook andere organisaties die geïnteresseerd zijn in het aanbieden van 

soortgelijke programma's (lokale autoriteiten, uitzendbureaus). De TOOLKIT bevat alle essentiële 

middelen en materiaal, online en op papier, om het programma opnieuw te implementeren in 

verschillende omgevingen. Daarom wordt de EU-financiering verstandig gebruikt en worden nieuwe 

routes voor exploitatie geopend. 

Het strategisch plan zorgt voor de inzet van partners om de duurzaamheid van de producten te plannen 

en na te denken over de vooruitzichten en potentiële openstelling voor hen op alle niveaus: 

organisatorisch, regionaal en nationaal.  

Het eerste deel van IO5 richt zich op de Digital@Social TOOLKIT voor het opzetten van de Hubs, die 

hieronder analytisch wordt weergegeven.  

3.1 IO5-A1 – Toolkit voor DIGITAL@SOCIAL Hubs  

De 3D2ACT Digital@Social ToolKit is ontworpen om richtlijnen, aanbevelingen en hulpmiddelen te bieden 

voor het instellen van Digital@Social Hubs. De TOOLKIT bevat nuttige en praktische informatie en ideeën 

voor toepassing, rekening houdend met de verschillende behoeften van de verschillende educatieve 

omgevingen waar het 3D2ACT-programma kan worden geïmplementeerd als een innovatief programma 

dat 3D-printen en sociaal ondernemerschap combineert. 

Het doel is om concrete en praktische hulp te bieden aan scholen, clubs of andere onderwijsinstellingen 

voor beroepsonderwijs die zouden besluiten om het te implementeren en om de onbeperkte 

mogelijkheden te ontdekken die worden geboden door de veelbelovende sector van 3D-printen die een 

belangrijke tak van industrie 4.0 vormt. 
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Bovendien kunnen vertegenwoordigers van lokale overheden, beleidsmakers en belanghebbenden door 

het gebruik van de toolkit toegang krijgen tot middelen en instrumenten die hun kennis van 3D-

technologieën en sociaal ondernemerschap kunnen vergroten en hen kunnen helpen doeltreffende 

digitale beleidsmaatregelen en strategieën te ontwikkelen om deze te bevorderen, in overeenstemming 

met de recente Europese prioriteit voor digitale transformatie. 

Door beleidsmakers en belanghebbenden de tools en kennis te bieden die ze nodig hebben om 3D-

technologieën en sociaal ondernemerschap te ondersteunen, kan de toolkit ook helpen om een meer 

ondersteunend ecosysteem voor sociale ondernemingen te creëren. Dit kan op zijn beurt helpen om het 

aantal en de impact van sociale ondernemingen in een bepaalde regio of gemeenschap te vergroten. 

Een mogelijk resultaat van de implementatie van de TOOLKIT is de ontwikkeling van een meer 

ondersteunende omgeving voor 3D-technologieën en sociaal ondernemerschap, die de verwerving van 

nieuwe vaardigheden voor de jonge deelnemers zal bevorderen en vergemakkelijken, aangezien 2023 het 

Europees Jaar van de vaardigheden is dat tot doel heeft een nieuwe impuls te geven aan een leven lang 

leren en mensen en bedrijven in staat te stellen bij te dragen aan de groene en digitale transities,  

ondersteuning van innovatie en concurrentievermogen. 

Een ander potentieel positief resultaat is de bevordering van sectoroverschrijdende samenwerking, 

aangezien sociaal ondernemerschap vaak samenwerking tussen verschillende sectoren omvat, zoals de 

private, publieke en non-profitsector. Door beleidsmakers en belanghebbenden de nodige instrumenten 

en middelen te bieden om sociaal ondernemerschap te ondersteunen, kan de TOOLKIT dus helpen om 

sectoroverschrijdende samenwerking en partnerschappen te bevorderen, wat kan leiden tot effectievere 

en duurzamere sociale ondernemingen. Daarnaast kan de TOOLKIT helpen om het bewustzijn en begrip 

van sociaal ondernemerschap en het belang ervan bij het aanpakken van sociale en ecologische 

uitdagingen te vergroten. 

Over het algemeen heeft de 3D2ACT Digital@Social TOOLKIT het potentieel om een breed scala aan 

voordelen te genereren voor beleidsmakers, belanghebbenden en gemeenschappen. Toch kunnen de 

werkelijke resultaten van de implementatie van de TOOL KIT variëren, afhankelijk van de specifieke 

beleidscontext en de gebruikte implementatiestrategie. 

Daarom schetst de volgende sectie het proces van de ontwikkeling van de TOOLKIT en het bijbehorende 

materiaal.  
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3.2 Ontwerp en Ontwikkeling van de Toolkit 

De TOOLKIT bevat de producten die zijn ontwikkeld op basis van de intellectuele outputs  IO1, IO2, IO3 

en IO4, namelijk de 3D2ACT:  

 Vergelijkend rapport 

 Mapping Tool 

 2x Competentiekaders(Syllabi) voor 3D-technologieën en sociaal ondernemerschap 

 Duaal educatief pakket voor 3D-technologieën voor docenten en studenten 

 Educatief pakket voor sociaal ondernemerschap 

 6 vakoverschrijdende scenario's 

 Open Badges ecosysteem  

 AR Game gebaseerd op een 10-stappen Roadmap voor het Opzetten van een Sociale 

Onderneming  

 E-Learning en E-Assessment Platform 

 Mobiele app 

die allemaal beschikbaar zijn op de projectwebsite en tegelijkertijd een routekaart en richtlijnen bieden, 

evenals praktische tips en monitoring- en evaluatietools voor de implementatie van het 3D2ACT-

programma.  

De TOOLKIT  bevat een stappenplan (zie figuur 1), nuttige en praktische informatie en ideeën voor 

toepassing, rekening houdend met de verschillende behoeften van de verschillende 

onderwijsomgevingen waar het 3D2ACT-PROGRAMMA zou kunnen worden geïmplementeerd als een 

belangrijke factor voor hun digitalisering. Het is bedoeld om concrete en praktische hulp te bieden aan 

scholen of andere soorten onderwijsinstellingen of organisaties en verenigingen die zouden besluiten om 

het uit te voeren. 
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Afbeelding 1: 3D2ACT Implementatie Roadmap 

Over het algemeen zorgt de Toolkit voor een kwalitatief hoogstaand aanbod en monitoring van het 

leermateriaal. Daartoe voorziet het in:  

 Richtlijnen  en praktische tips  voor het opzetten van de hubs van het 3D2ACT-programma  en 

voor de monitoring en evaluatie (3.2.1)  

 Een gedetailleerd tijdschema voor het  opzetten van synergieën die bij de uitvoering moeten 

worden genomen (3.2.2)  

 Een volledig communicatieplan voor een campagne (3.2.3) 

3.2.1 Richtlijnen voor de Uitvoering, Monitoring en Evaluatie van het 3D2ACT-Programma 

De voorgestelde richtlijnen voor  de implementatie, monitoring en evaluatie van de toolkit worden in 

de volgende paragrafen gepresenteerd, te beginnen met de aanbevelingen die zijn toegesneden op de 

vormen die de implementatie kan aannemen. 

De implementatie van het 3D2ACT-programma kan verschillende vormen aannemen, afhankelijk van 

specifieke organisatorische aspecten en contextuele behoeften van elke school/onderwijsinstelling in elk 
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land. De rol van de docent-mentoren en de 3D2ACT-experts kan worden beschouwd als instrumenteel in 

het implementatieproces. De aanbevolen implementatieformulieren hebben voornamelijk betrekking op 

twee hoofdcategorieën, namelijk Tijdens schooltijd en Naschoolse tijd/Zomerschool/Overig en worden 

in detail gepresenteerd in de volgende configuraties: 

1. Aanbevolen formulieren voor de implementatie van de toolkit (tijdens schooltijd) 

Tijdens schooltijd  

De implementatie van de 3D2ACT Toolkit tijdens schooltijd biedt scholen de kans om een stap verder te 

zetten in de richting van het ontwikkelen van de digitale vaardigheden van zowel leraren als studenten, 

terwijl ze een belangrijk hulpmiddel tot hun beschikking hebben om hun strategie voor sociaal 

ondernemerschap te verbeteren. De integratie van  het 3D2ACT-programma tijdens schooltijd wordt naar 

voren gebracht als een middel om de leerdoelen en -doelstellingen te bereiken die verband houden met 

de verschillende vakken die de docent kiest of krijgt toegewezen om les te geven. 

Hoe ondersteunt 3D2ACT de docent in het onderwijsproces en de praktische uitvoering ervan? Kortom, 

door:  

 Het aanbieden van de nodige theoretische voorbereiding aan de docent. 

 Het aanbieden van een uitgebreide reeks onderwijs- en leermiddelen die zijn ontworpen om 3D-

technologieën in het onderwijs te introduceren voor een duurzame toekomst.  

Dit Duaal Educatief Pakket introduceert 3D-printtechnologieën en biedt docenten de kennis en 

hulpmiddelen die nodig zijn om studenten te instrueren bij het ontwerpen en produceren van hun eigen 

3D-geprinte objecten. De module behandelt een reeks onderwerpen, waaronder 3D-ontwerpsoftware, 

printmaterialen en de basisprincipes van 3D-printtechnologie. Bovendien zorgt het ervoor dat studenten 

de basisprincipes van 3D-scannen leren, waardoor hun algehele begrip en vaardigheid in 3D-

printtechnologie wordt verbeterd. 



   

 

20 | B l a d z i j d e  

 

 

Het 3D2ACT Duaal Sociaal Ondernemerschap Pakket is een uitgebreide set bronnen die is ontworpen om 

de oprichting van sociale bedrijven te ondersteunen met behulp van een augmented reality-game. Het 

pakket bevat lesmateriaal en een interactief spel waarmee spelers het proces van het opzetten en runnen 

van een sociaal bedrijf kunnen ervaren. De augmented reality-game is ontworpen om boeiend en 

interactief te zijn, waardoor spelers verschillende aspecten van sociaal ondernemerschap kunnen 

verkennen, zoals het identificeren van sociale problemen, het ontwikkelen van bedrijfsmodellen en het 

implementeren van duurzame oplossingen. Het 3D2ACT IO3 Duaal Sociaal Ondernemerschap  

Pakket is ontworpen om de ontwikkeling van ondernemersvaardigheden te bevorderen en studenten aan 

te moedigen hun creativiteit en innovatie te gebruiken om sociale problemen aan te pakken. Door een 

leuke en boeiende leerervaring te bieden, wil het pakket studenten inspireren en in staat stellen om 

sociale ondernemers te worden en een positieve impact te hebben op hun gemeenschappen.  

Over het algemeen is het 3D2ACT Duaal Sociaal Ondernemerschap Pakket een waardevolle bron voor 

docenten en studenten die geïnteresseerd zijn in sociaal ondernemerschap en het gebruik van innovatieve 

technologieën zoals augmented reality om duurzame en maatschappelijk verantwoorde 

bedrijfspraktijken te bevorderen. 

Het 3D2ACT Duaal Sociaal Ondernemerschap Pakket biedt rijk digitaal materiaal op het 3D2ACT  Cloud-

gebaseerde platform, de mobiele app en de AR-game en suggereert direct beschikbaar lesmateriaal voor 

gebruik in de klas. 

In combinatie hiermee beantwoordt het aan de behoeften van het evalueren van de voortgang van 

studenten met betrekking tot hun 3D-printen en sociaal ondernemerschapsvaardigheden, via het Open 

Badges-ecosysteem. De levels-hiërarchie en quests (uitdagingen) om een badge te verdienen worden 

gekoppeld aan het platform, evenals het goedkeuringsproces. De beoordeling van de student wordt 

gedaan nadat deelnemers aan bepaalde beoordelingscriteria voldoen (opdrachten, quizzen, enz.). 

Al het bovenstaande zal leraren aanmoedigen en begeleiden om hun eigen lesplannen te ontwikkelen die 

zijn afgestemd op de behoeften van de specifieke studenten en school- en interschoolse samenwerking 

te bevorderen. 

Daarom kan het gebruik van  de educatieve hulpmiddelen en de bovengenoemde pedagogische 

ondersteuning die  de 3D2ACT Toolkit biedt, in de praktijk worden gecombineerd in de volgende gevallen: 

 Het ondersteunen van het onderwijs van  de schoolvakken in de klas, met name STEAM-vakken;  

 Vakoverschrijdende benaderingen van flexibele zones of andere innovatieve programma's; 

 Workshops voor vaardigheidstrainingen die in veel Europese landen worden of zullen worden 

aangeboden;  
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 Het onderwijzen van speciale onderwerpen, zoals 3D-printen en sociaal ondernemerschap; 

 De activiteiten waarin studenten zijn betrokken in het kader van de onderwijsgroepen; 

Tegelijkertijd  overschrijdt de implementatie van 3D2ACT Toolkit de barrières in de klas en wordt het een 

zaak van belang voor de hele schoolgemeenschap. Binnen dit kader kan een breed scala aan educatieve 

initiatieven plaatsvinden, gericht op het vertrouwd maken van zowel de docenten als de studenten met 

3D-printen en sociaal ondernemerschap. In het bijzonder:  

 Een schooltentoonstelling kan worden georganiseerd door de leraren die deelnemen aan  de 3D2ACT-

pilotimplementatie, waarbij hun studenten het initiatief nemen om de activiteiten waarmee ze bezig 

waren aan andere klassen te presenteren. Bovendien kan het materiaal dat door 3D2ACT  wordt 

geproduceerd, zoals educatieve gidsen, teksten, brochures, 3D-printproducten van studenten, enz., 

deel uitmaken van de tentoonstellingen. 

 Een open uitnodiging kan naar andere klassen worden gestuurd om in realtime de activiteiten bij te 

wonen die plaatsvinden tijdens de daadwerkelijke pilotimplementatie van de 3D2ACT Toolkit.  

 Organiseer infodagen/open dagen voor  de EU-codeweek en de EU-week van beroepsonderwijs om 

3D-printvaardigheden en competenties op het gebied van sociaal ondernemerschap voor docenten en 

studenten te bevorderen. 

 Deelname aan een Erasmus+- of e-Twinning-project.  

2. Aanbevolen formulieren voor de implementatie van toolkits (na schooltijd/zomerschool/overig) 

Naschoolse tijd/Zomerschool/Overig  

Rekening houdend met het feit dat het officiële schoolcurriculum en de schema's behoorlijk veeleisend 

kunnen zijn, kan het 3D2ACT-programma ook een toepassingsgebied vinden buiten het officiële 

schoolcurriculum, dat een rijke leerervaring biedt die de beschikbaarheid van docenten en studenten 

accommodeert en ervoor zorgt dat leraren en studenten nog steeds kunnen profiteren van de 

opwindende wereld van 3D-printen. 

De 3D2ACT Toolkit kan ook een toepassingsgebied buiten het officiële schoolcurriculum  vinden, 

waarvoor  alleen  een 3D-printer,  een pc met internetverbinding (één voor elke groep) en een projector 

nodig zijn. 

Om beter aan hun behoeften  te voldoen, zijn drie alternatieve scenario's zorgvuldig ontworpen, die het 

cursusmateriaal samenvatten in kortere, maar nog steeds informatieve sessies. Deze omvatten:  

 een eendaagse intensieve workshop (7 uur),  
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 een 3D-printweekend (13 uur), en  

 een Zomerschool / of Middaglessen (40 uur). 

Elk van deze opties biedt een op maat gemaakte leerervaring en biedt essentiële kennis en praktische 

ervaring met 3D-printtechnologie. Er wordt aangenomen dat deze alternatieven leraren zullen versterken, 

terwijl ze nog steeds een waardevolle en boeiende educatieve kans voor studenten bieden.  

In meer detail:  

 Leraren kunnen  een eendaagse intensieve workshop (7 uur) organiseren binnen het 

schoolcurriculum/buitenschoolse activiteit, een snelle educatieve ervaring die is ontworpen om 

specifieke vaardigheden en kennis in korte tijd te leren, de 3D2ACT-toolkit toe te passen en alleen 

een 3D-printer, een pc met internetverbinding (één voor elke groep) en een projector nodig te 

hebben,  terwijl ze gebruik maken van: 

- Activiteitenwerkblad 1.1.1 (1 uur) 
- Activiteitenwerkblad 1.1.2 (2 uur) 
- Activiteitenwerkblad 1.2.1 (1 uur) 
- Activiteitenwerkblad 1.3.1 (1,5 uur) 
- Activiteitenwerkblad 1.3.2 (1,5 uur) 

Een eendaagse intensieve workshop is een zeer gerichte, nuttige optie om studenten snel kennis te laten 

maken met nieuwe concepten, technologieën of technieken en hen uit te rusten met essentiële 

vaardigheden die in verschillende domeinen kunnen worden toegepast. In deze eendaagse uitgebreide 

workshop over 3D-printen zullen studenten hands-on ervaring opdoen en de fundamenten leren van deze 

baanbrekende technologie, die toepassingen heeft in tal van industrieën en sectoren. 

Tijdens deze eendaagse intensieve 3D-printworkshop zullen studenten deelnemen aan een reeks 

activiteiten en oefeningen om een uitgebreid begrip te krijgen van 3D-printtechnologie, de potentiële 

impact ervan en de kansen die het biedt voor ondernemerschap en loopbaanontwikkeling. 

De workshop begint met een inleiding tot 3D-printen, de milieu- en praktische aspecten ervan en de 

verschillende toepassingen in verschillende sectoren. Studenten leren over de basisconcepten van 3D-

printen en de voordelen, uitdagingen en voor- en nadelen van deze technologie. 

Vervolgens zullen studenten verschillende 3D-printertypen, materialen en beperkingen verkennen, 

evenals verdere discussie over 3D-printtoepassingen in de industrie en andere sectoren. Ze krijgen inzicht 

in de verschillende soorten en methoden van 3D-printen, de basiscomponenten en functionaliteit van een 

3D-printer en de wetenschappelijke principes achter de technologie. 
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Hierna leren studenten over de verschillende manieren die beschikbaar zijn voor het verwerven van 3D-

modellen, waaronder het zoeken naar specifieke 3D-modellen, het begrijpen van 3D-scannen en 

fotogrammetrie en het maken van een gratis account op een online repository zoals Thingiverse. Dit zal 

hen helpen de vaardigheden te verwerven die nodig zijn om 3D-modellen voor hun printprojecten te 

vinden of te maken. 

Daarna zal de workshop ingaan op het gebruik van een gratis slicer software zoals UltimakerCura. 

Studenten leren wat slicer-software is, hoe deze te installeren en te gebruiken en hoe ze verschillende 

instellingen kunnen aanpassen om de gewenste afdrukkwaliteit te bereiken. Ze zullen ook leren over 

ondersteuningsstructuren, afdrukprofielen en de laagweergavefunctie in de software. 

In het laatste deel van de workshop leren studenten hoe ze hun eerste 3D-print kunnen uitvoeren. Dit 

omvat het begrijpen van het voorverwarmingsproces, bednivellering, basisproblemen oplossen en 

omgaan met veelvoorkomende 3D-printproblemen. Studenten zullen hands-on ervaring opdoen bij het 

voorbereiden en opzetten van een 3D-printer voor een succesvolle printopdracht. 

Kortom, deze eendaagse uitgebreide 3D-printworkshop biedt een uitgebreide introductie tot de wereld 

van 3D-printen, waardoor studenten de nodige vaardigheden en inzichten krijgen om door dit 

opwindende en snel evoluerende veld te navigeren. Met een focus op hands-on leren en praktische 

toepassing, zullen studenten de workshop verlaten met een hernieuwde waardering voor het potentieel 

van 3D-printen en een sterke basis voor verdere verkenning in dit domein. De vaardigheden die tijdens 

de workshop zijn ontwikkeld, zoals kritisch denken, probleemoplossend vermogen en 

aanpassingsvermogen, zullen niet alleen studenten ten goede komen in hun werk met 3D-printen, maar 

ook dienen als waardevolle activa in hun bredere educatieve en professionele bezigheden.  

 Docenten kunnen een 3D Printweekend (13 uur) organiseren met behulp van:  

- Activiteitenwerkblad 1.1.1 (1 uur) 
- Activiteitenwerkblad 1.1.2 (2 uur) 
- Activiteitenwerkblad 1.2.1 (1 uur) 
- Activiteitenwerkblad 1.2.2 (2 uur) 
- Activiteitenwerkblad 1.3.1 (1,5 uur) 
- Activiteitenwerkblad 1.3.2 (1,5 uur) 
- Activiteitenwerkblad 2.1.1 (2 uur) 
- Activiteitenwerkblad 2.1.2 (2 uur) 



   

 

24 | B l a d z i j d e  

 

 

De 3D Printweekend Workshop is een meeslepend 13-uur durend educatief programma dat studenten 

een uitgebreide introductie biedt in de wereld van 3D-printen en de toepassingen ervan. Deze workshop 

leert niet alleen de onderliggende technologie en principes van 3D-printen, maar bevordert ook de 

ontwikkeling van kritisch denken, probleemoplossend vermogen en creativiteitsvaardigheden. Tegen het 

einde van de workshop hebben studenten een grondig inzicht gekregen in het volledige 3D-printproces, 

inclusief het ontwerp en de creatie van 3D-modellen, het eigenlijke printproces en 

probleemoplossingstechnieken. 

Tijdens de workshop zullen studenten deelnemen aan een reeks activiteiten en oefeningen die een breed 

scala aan onderwerpen bestrijken. Ze zullen beginnen met het leren over de basisconcepten van 3D-

printen, inclusief de milieuvoordelen en de praktische aspecten van gedecentraliseerde productie. Dit zal 

hen een solide basis geven in het begrijpen van de potentiële impact van 3D-printen op verschillende 

industrieën en de implicaties ervan voor ondernemerschap en carrièremogelijkheden. 

Studenten zullen zich vervolgens verdiepen in de verschillende soorten 3D-printers, materialen en hun 

toepassingen in verschillende sectoren. Deze kennis stelt hen in staat om weloverwogen beslissingen te 

nemen over de juiste materialen en methoden om te gebruiken voor hun 3D-printprojecten. Ze zullen ook 

leren over verschillende technieken voor het verwerven en maken van 3D-modellen, zoals het gebruik 

van CAD-software, 3D-scannen en fotogrammetrie. 

Een van de belangrijkste onderdelen van de workshop is om studenten te leren hoe ze TinkerCAD, een 

gratis CAD-software, kunnen gebruiken om 3D-modellen te ontwerpen en aan te passen. Door middel van 

hands-on oefeningen zullen studenten bekwaam worden in het gebruik van de tools en functies van de 

software om hun ontwerpen te maken en aan te passen. Dit zal hen uitrusten met de vaardigheden die 

nodig zijn om hun ideeën tot leven te brengen door middel van 3D-printen. 

Een ander essentieel aspect van de workshop is het leren over slicer-software en afdrukinstellingen om 

optimale afdrukresultaten te bereiken. Studenten zullen vertrouwd raken met het configureren en 

gebruiken van slicer-software, het belang van afdrukinstellingen begrijpen en de correlatie tussen 

instellingen, afdrukprecisie en afdruktijden verkennen. 

De workshop richt zich ook op het leren van studenten de praktische aspecten van het uitvoeren van hun 

eerste 3D-print. Ze leren cruciale stappen zoals voorverwarmen, bednivellering en probleemoplossing, 

waardoor ze hun 3D-printprojecten met succes kunnen uitvoeren en eventuele problemen kunnen 

aanpakken. 
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Naast deze technische vaardigheden moedigt de workshop creativiteit aan door studenten te begeleiden 

bij het ontwerpen en maken van nuttige alledaagse voorwerpen, zoals flessentrechters en spuiten. Ze 

zullen ook een aangepaste meetkubus helemaal opnieuw ontwerpen, waardoor hun wiskundige en 

ruimtelijke redeneervaardigheden worden versterkt. 

Kortom, de 3D Printweekend Workshop biedt een uitgebreide, boeiende en praktische introductie tot 

3D-printtechnologie. Terwijl 3D-printen verschillende industrieën blijft transformeren, rust deze 

workshop studenten uit met waardevolle kennis en vaardigheden, waardoor nieuwe mogelijkheden voor 

ondernemerschap en carrièremogelijkheden in de toekomst worden geopend. Docenten kunnen deze 

workshop gebruiken om studenten te inspireren en hun passie voor innovatie, creativiteit en 

probleemoplossing aan te wakkeren. 

 Leraren kunnen een zomerschool/of middaglessen (40 uur) organiseren, met behulp van: 

- Activiteitenwerkblad 1.1.1 (1 uur) 
- Activiteitenwerkblad 1.1.2 (2 uur) 
- Activiteitenwerkblad 1.2.1 (1 uur) 
- Activiteitenwerkblad 1.2.2 (2 uur) 
- Activiteitenwerkblad 1.3.1 (1,5 uur) 
- Activiteitenwerkblad 1.3.2 (1,5 uur) 
- Activiteitenwerkblad 2.1.1 (2 uur) 
- Activiteitenwerkblad 2.1.2 (2 uur) 
- Activiteitenwerkblad 2.1.3 (2 uur) 
- Activiteitenwerkblad 2.2 (2 uur) 
- Activiteitenwerkblad 2.3.1 (2 uur) 
- Activiteitenwerkblad 2.3.2 (2 uur) 
- Activiteitenwerkblad 2.3.3 (2 uur) 
- Activiteitenwerkblad 2.3.4 (2 uur) 

De 3D Print Zomerschool is een 40-uur durende workshop die is ontworpen om studenten kennis te laten 

maken met de basisconcepten, hulpmiddelen en technieken van 3D-printen. Gedurende de cursus leren 

studenten over de verschillende soorten 3D-printers, materialen en software, evenals hoe ze hun eigen 

3D-modellen kunnen ontwerpen, printen en problemen kunnen oplossen. 

In de eerste reeks activiteiten krijgen studenten een uitgebreid inzicht in het 3D-printproces. Ze leren over 

de apparatuur en software die nodig is om een 3D-geprint product te genereren, inclusief de verschillende 

soorten 3D-printers en beschikbare materialen. Studenten zullen ook het potentieel van 3D-printen in 

verschillende sectoren verkennen, van gezondheidszorg tot ruimtevaart, en inzicht krijgen in de voor- en 

nadelen van deze innovatieve productietechniek. Aan het einde van deze sectie hebben studenten de 

kennis en vaardigheden die nodig zijn om weloverwogen beslissingen te nemen over 3D-printprojecten 

en de potentiële carrièremogelijkheden te begrijpen die beschikbaar zijn in deze snelgroeiende industrie. 
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De tweede reeks activiteiten is ontworpen om studenten te helpen de vaardigheden te ontwikkelen die 

nodig zijn om hun eigen 3D-modellen te maken. Ze zullen leren over de verschillende methoden voor het 

verwerven van 3D-modellen, waaronder 3D-scannen en fotogrammetrie, evenals hoe ze een gratis CAD-

software kunnen gebruiken om hun eigen 3D-modellen helemaal opnieuw te ontwerpen en aan te passen. 

Deze activiteiten stellen studenten in staat om hun creativiteit en verbeeldingskracht te ontketenen, 

terwijl ze vaardigheden ontwikkelen op het gebied van probleemoplossing, kritisch denken en 

aanpassingsvermogen. 

In de derde reeks activiteiten leren studenten hoe ze een slicer-software kunnen gebruiken om hun 3D-

modellen voor te bereiden op afdrukken. Ze leren hoe ze instellingen zoals ondersteuningsstructuren, 

afdrukprofielen en laagweergaven kunnen aanpassen om de kwaliteit en efficiëntie van hun afdrukken te 

optimaliseren. Studenten zullen ook praktische ervaring opdoen door hun eerste 3D-print uit te voeren, 

inclusief het voorverwarmproces, bednivellering en het oplossen van veelvoorkomende 3D-

printproblemen. Deze activiteiten zullen studenten helpen praktische vaardigheden te ontwikkelen en 

vertrouwen te krijgen in het 3D-printproces. 

Ten slotte leren studenten in de laatste reeks activiteiten hoe ze bestaande 3D-modellen kunnen 

aanpassen en functionele objecten zoals moersleutels en zelfbewaterende plantenbakken kunnen 

ontwerpen. Ze zullen hun creativiteit en kritisch denkvermogen ontwikkelen door verschillende 

ontwerpopties te verkennen en wijzigingen aan te brengen in bestaande modellen. Deze activiteiten 

geven studenten ook een voorproefje van de praktische toepassingen van 3D-printen en moedigen hen 

aan om na te denken over hoe ze deze technologie kunnen gebruiken om problemen in de echte wereld 

op te lossen. 

Over het algemeen is de 3D Print Zomerschool een opwindende kans voor studenten om hands-on 

ervaring op te doen met een van de meest innovatieve en snelgroeiende productietechnologieën. Door 

een combinatie van theorie en praktische activiteiten ontwikkelen studenten de vaardigheden, kennis en 

het vertrouwen die nodig zijn om hun eigen 3D-prints te maken en de eindeloze mogelijkheden van deze 

opwindende technologie te verkennen. 

Bovendien biedt de oprichting van middaggroepen tijdens het  schooljaar en ook tijdens zomerscholen 

de mogelijkheid aan interschoolse groepen, zelfbesturende organen, culturele en andere 

onderwijsinstellingen om verschillende activiteiten voor te stellen, waarbij educatief 3D-printen en sociaal 

ondernemerschap niet het middel zijn, maar  het uiteindelijke doel van het onderwijsproces.  

In het bijzonder: 
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 De Educatieve Rugzakken ondersteunen in eenvoudige stappen de basisprincipes voor 3D-printen en 

sociaal ondernemerschap. De nadruk wordt gelegd op de kleine constructies van de educatieve rugzak.  

 Activiteiten worden voorgesteld in de vorm van kleine oefeningen en taken die moeten worden 

voltooid. 

 De voorgestelde afdrukken kunnen het ontwerp van grotere projecten ondersteunen, in combinatie 

met de initiatieven en de activering van de creativiteit en fantasie van de deelnemers.  

 Er  wordt gezocht naar aansluiting bij een breder gemeenschappelijk doel. 

Zoals hierboven geïllustreerd, maakt de flexibele aard van het programma de implementatie ervan 

mogelijk, zowel in formele onderwijsomgevingen als in informele omgevingen, als onderdeel van het 

schoolcurriculum (in de klas of vakoverschrijdend), als een buitenschoolse of teambuildingsactiviteit of 

een lerarenopleidingsevenement.  

Naast de richtlijnen met betrekking tot de voorgestelde sets formulieren  die de 3D2ACT-implementatie 

kan aannemen, is er voorzien in alle documenten en sjablonen die nodig zijn voor zowel de implementatie 

als monitoring vanaf het moment van registratie van studenten tot het moment van voltooiing van het 

programma, die direct beschikbaar zijn in de bijlage voor diegenen die geïnteresseerd zijn om het 

programma te implementeren.   

 

 Uitnodigingsbrief aan deelnemende scholen 

 Formulier ouderlijke toestemming voor deelname 

 Formulier voor ouderlijke toestemming voor het maken van foto's  

 Toestemming van volwassen studenten voor het maken van foto's 

 Toestemming van de docent voor het maken van foto's 

 Aanwezigheidslijst 

 Verslag van de implementatie van lesmateriaal 

 Weekplanning 

 

Welke sjablonen zijn nodig om de 3D2ACT Toolkit in jouw school/onderwijscentrum te 

implementeren en te monitoren? 
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De toestemmingsformulieren moeten worden ingevuld voordat met de implementatie wordt begonnen, 

terwijl de laatste drie sjablonen gedurende het hele implementatieproces moeten worden bijgewerkt, ten 

behoeve van monitoringdoeleinden. Ouderlijke toestemming is nodig voor de uitvoering van het 

programma op scholen en niet voor particuliere onderwijscentra.  

Naast de bovengenoemde modellen  worden de evaluatie-instrumenten die geschikt zijn voor de 

beoordeling en evaluatie van de uitvoering van het programma, samen met een aanvullende 

evaluatiegids om de inputanalyse te vergemakkelijken, als integraal onderdeel van de IO5-bijlage 

verstrekt.   

 

 

 

 Evaluatieformulier voor studenten  

 Evaluatieformulier voor docenten   

 

De evaluatie-instrumenten zijn kwantitatief met enkele ingebedde kwalitatieve vragen en zijn gericht aan 

zowel docenten als studenten om redenen van triangulatie.  

In het bijzonder bestaat het studentevaluatieformulier uit 3 delen, namelijk:  

A. Evaluatie van het 3D-print lesmateriaal (10 items)  

B. Evaluatie van het Sociaal Ondenemerschap Lesmateriaal (10 items) 

C. Algemene evaluatie (12 verklaringen van overeenstemming op de schaal van 1-5 Likert)  

Daarnaast wordt de mogelijkheid geboden voor kwalitatieve feedback door middel van een open vraag.  

 

Het docentenevaluatieformulier is een kwantitatieve vragenlijst die ook uit 3 delen bestaat, namelijk:  

A. Evaluatie van het 3D-printen lesmateriaal (13 items)  

B. Evaluatie van het Sociaal Ondenemerschap Lesmateriaal (10 items),  

C. Algemene evaluatie (13) verklaringen van overeenstemming op de schaal van 1-5 Likert,  

Daarnaast wordt de mogelijkheid geboden voor kwalitatieve feedback door middel van vier open vragen 

om dieper in hun percepties te kunnen duiken.  

Welke sjablonen zijn nodig om de implementatie van de 3D2ACT Toolkit in jouw school te 
evalueren? 
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De evaluatievragenlijsten moeten na afloop van de uitvoering door de deelnemers worden ingevuld.   

Na het verstrekken van gedetailleerde richtlijnen voor de implementatie en evaluatie van het 3D2ACT-

programma door potentieel geïnteresseerde onderwijsinstellingen, richten de volgende hoofdstukken 

zich op het voorstel van een analytisch schema voor het creëren van synergieën en een 

campagneontwikkelingsplan om het implementatieproces te verbeteren. 

3.2.2 Richtlijnen voor het Opzetten van Synergieën 

De uitvoering van het 3D2ACT-programma is een effectieve en impactvolle manier om de ontwikkeling 

van de kritische vaardigheden van jongeren op een creatieve manier te bevorderen. De impact ervan op 

de studenten en op de uitvoerende instelling kan echter verder worden vergroot door synergieën met 

relevante belanghebbenden tot stand te brengen.  

De uitvoering  van het 3D2ACT-programma is van cruciaal belang om docenten op het gebied van 

beroepsonderwijs te ondersteunen bij hun poging hun profiel te versterken met de verwerving van 

nieuwe vaardigheden, de ontwikkeling van gericht materiaal en de verzameling van hulpmiddelen, terwijl 

het tegelijkertijd mogelijkheden creëert om mbo-scholen te koppelen aan de arbeidsmarkt. Hiervoor is 

het van cruciaal belang om voort te bouwen op synergieën en partnerschappen met gevestigde 

organisaties die Industrie 4.0 en automatisering of 3D-printing gebruiken, en de impact ervan op de 

studenten en op de uitvoerende instellingen kan verder worden vergroot. 

3D2ACT bestrijkt verschillende studiegebieden en dus maakt het programma de bijscholing van docenten 

en het toegenomen leren van studenten mogelijk in: 

• 3D-ontwerp-, modellerings- en printvaardigheden die lijken te ontbreken in de curricula van mbo-

onderwijs en die momenteel nodig zijn om deel te nemen aan de arbeidsmarkt en worden opgenomen 

in beroepsonderwijsprofielen; 

• STEAM-vaardigheden op basis van een vakoverschrijdende aanpak; 

• Ondernemersvaardigheden, maar met een sociale impact omdat ze inspelen op maatschappelijke 

uitdagingen/behoeften en een voordeel hebben voor de gemeenschap, het milieu of de cultuur. Niet 

alleen docenten en studenten, maar ook vele andere belanghebbenden kunnen profiteren van de 

3D2ACT programma. Om synergieën met de potentiële stakeholders tot stand te brengen, kunnen de 

volgende stappen worden gevolgd: 

1. Identificeer de belanghebbenden: begin met het identificeren van wie de belanghebbenden 

zijn. Dit zijn de mensen of organisaties die geïnteresseerd kunnen zijn in de implementatie van 
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het 3D2ACT-programma, zoals bedrijven, leraren, opvoeders, coördinatoren, ICT-deskundigen, 

lokale autoriteiten, ouders, deskundigen uit de STEAM-velden, andere scholen, andere centra 

voor beroepsonderwijs, hogescholen, universiteiten. 

2. Begrijp hun behoeften en verwachtingen: Zodra de belanghebbenden zijn geïdentificeerd, is 

het belangrijk om hun behoeften en verwachtingen te begrijpen. Dit kan worden gedaan door 

rechtstreeks met hen in contact te komen, enquêtes of focusgroepen uit te voeren of openbaar 

beschikbare informatie over hen te analyseren. Het is belangrijk om te begrijpen dat 

verschillende belanghebbenden geïnteresseerd kunnen zijn in verschillende materialen en 

deliverables van het 3D2ACT-programma, en ze kunnen ze allemaal implementeren of zich 

alleen richten op specifieke materialen.  

3. Definieer de doelstellingen en doelen: Op basis van het begrip van de belanghebbenden is het 

noodzakelijk om de doelstellingen en doelen te definiëren om met hen in contact te komen. 

Wat wil jouw organisatie bereiken? Welke voordelen hoopt jouw organisatie te behalen voor 

het 3D2ACT-programma? Welke voordelen biedt jouw organisatie aan de stakeholders? 

4. Ontwikkel een communicatieplan: Ontwikkel een plan voor communicatie met jouw 

stakeholders. Dit plan moet de kanalen en frequentie van communicatie schetsen, de 

boodschappen die willen worden overgebracht en de mechanismen voor feedback en dialoog. 

Het 3D2ACT-programma heeft al een solide communicatieplan opgesteld dat kan worden 

gebruikt voor het opzetten van synergieën. 

5. Implementeer het plan: Begin met het implementeren van het plan door te communiceren met 

de belanghebbenden en voortdurend met hen in contact te komen. Dit kan gaan om 

vergaderingen, evenementen, sociale media, nieuwsbrieven, enquêtes of andere 

communicatiemiddelen. 

6. Monitoren en evalueren: Monitor en evalueer de effectiviteit van het 

stakeholderbetrokkenheidsplan. Behaalt jouw organisatie de eerder gestelde doelen en 

doelstellingen? Zijn de stakeholders tevreden? Zijn er problemen of zorgen die moeten worden 

aangepakt? 

3.2.3 Het Opzetten van de 3D2ACT Multi-Level en Multi-Purpose Campagne 

Doelstellingen 
 

De doelstellingen van de productie van de 3D2ACT multi-level en multi-purpose campagne zijn 

verschillend en ze kunnen als volgt worden hervat: 
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 Deze campagne zal worden gebruikt om het publiek bewust te maken van de waarde en het 

belang van mbo-scholen voor het bevorderen van vaardigheden die relevant zijn voor de 

arbeidsmarkt  

 De campagne is opgezet om de digitalisering en industrie 4.0 te bevorderen, evenals 3D-

technologieën die worden gebruikt in mbo-scholen voor en op de arbeidsmarkt  

 Dit document is bedoeld om opleiders en studenten binnen het mbo te motiveren om deel te 

nemen aan het specifieke programma 

 De promotie van de DIGITAL@SOCIAL HUBS als een basisinitiatief dat in de tijd kan worden 

volgehouden en verder kan worden benut door middel van de beginselen van sociaal 

ondernemerschap, aangezien mbo-scholen items/oplossingen zullen ontwerpen, ontwikkelen 

en produceren om aan individuele behoeften en uitdagingen te voldoen 

 Last but not least is de campagne opgezet om werkgevers aan te moedigen mogelijkheden te 

bieden voor werkplekleren 

Doelgroep 

 

De doelgroepen van de campagne zijn: 

 

 Opleiders/docenten in beroepsonderwijs (voornamelijk uit de it-, ontwerp-/technologie- of 

engineeringgerelateerde gebieden, het bedrijfsleven, enz.) en onderwijsleiders wier profiel zal 

worden versterkt met nieuwe competenties met betrekking tot 3D-technologieën, ontwerp, 

modellering en printen en sociale ondernemersvaardigheden  

 mbo-studenten met een hoge focus op meisjes die ofwel studeren in aanverwante gebieden of 

geïnteresseerd zijn in het verwerven van de bovenstaande gerichte digitale en 

ondernemerscompetenties en in deelname aan de DIGITAL@SOCIAL HUBS  

 Arbeidsmarkt, sociale ondernemingen, ouders, deskundigen, gemeenschappen enz., die zullen 

worden uitgenodigd om synergieën en partnerschappen tot stand te brengen met de mbo-

school en haar leerkrachten en studenten 

 

Beeldmateriaal 

Gedurende de gehele levensduur van het 3D2ACT-project heeft het Consortium verschillende 

beeldmaterialen gemaakt die worden gebruikt voor de verspreiding van de gemaakte producten. 
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Hieronder staan de verschillende soorten beeldmateriaal die kunnen worden gebruikt door iedereen die 

geïnteresseerd is in het maken van een 3D-hub, zoals: 

 

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

 

 

 

 De folder (https://3d2act.eu/visual-identity/), 

 

 

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

 

 

Dit zijn voorbeelden die iedereen kan gebruiken of in overweging kan nemen als ze hun eigen visuele 

identiteit willen creëren. 

Ander promotiemateriaal zoals tekst en ander beeldmateriaal zijn als volgt: 

 

Badges openen  

https://3d2act.eu/visual-identity/
https://3d2act.eu/visual-identity/
https://3d2act.eu/visual-identity/
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Certificeringen dankzij het ecosysteem van 11 open badges. 

3 hoofdniveaus van elk 3 hoofdstukken: 

Niveau 1: 3D-printen beginner - beginnersniveau: basiscompetenties 

Niveau 2: 3D-printen competent - gemiddeld niveau: de basis beheersen en verder 

Niveau 3: 3D-printen bekwaam - gevorderd niveau: gespecialiseerde competenties 

 

2 speciale cursussen 

Sociaal ondernemerschap 

Algeheel 

 

 

 

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

TEKST 

https://3d2act.iit.demokritos.gr/
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 Het 3D2ACT e-learning platform en de mobiele app (beschikbaar op Android) zijn jouw 

dagelijkse ondersteuning om jouw vaardigheden in 3D-ontwerp, modelleren en printen en sociaal 

ondernemerschap te verbeteren! 

Je vindt er een set cursussen op verschillende niveaus om jezelf op je eigen ritme te trainen, en 

dankzij de app maakt het niet uit waar je bent! Om toegang te geven tot alle partnerlanden, 

hebben we de cursus ontworpen in het Engels, Spaans, Italiaans, Nederlands en Grieks!  

Meer weten over de cursussen?  

Ga naar https://3d2act.eu/ en klik op "CHECK OUR E-LEARNING PLATFORM", 

Je kunt ook direct naar: https://3d2act.iit.demokritos.gr/  

 Maak een account aan op het platform en schrijf je in voor je eerste cursus!  

 

 

https://3d2act.eu/
https://3d2act.iit.demokritos.gr/
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Mobiele app 
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Augmented Reality Game Design   

 

Het is tijd om je meer te vertellen over onze AR Game! Deze game richt zich op sociaal 

ondernemerschap en zal je online leren een boost geven op de volgende vaardigheden 

Je ondernemersmentaliteit ontwikkelen 

 Train jezelf in sociaal ondernemerschap 

 

 

Facebook en Instagram zijn de belangrijkste instrumenten die worden gebruikt voor de online 

verspreiding en promotie van de resultaten. Zowel Facebook- als Instagram-pagina's van het project zijn 

beschikbaar, evenals de hashtag: #3D2ACT.  

 

Voorbeelden van Facebook- en Instagram-berichten: 

 Het maken van een post over de resultaten van het project, met behulp van de kleuren en het logo 

van het 3D2ACT-project. 

 Het plaatsen en delen van een aantal interessante artikelen over 3D-printen en 3D-technologie 

 Delen, via Facebook, van de nieuwsbrieven, gemaakt met Mailchimp 

Enkele voorbeelden:  
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Voor een volledig overzicht van het project Campagne klik hier. 

Na het ontwerp en de ontwikkeling van de TOOLKIT die eerder aan de orde is gesteld, legt IO5 de basis 

voor het pilot testen van de TOOLKIT die is ontworpen en de STRATEGIE die elke partnerorganisatie heeft 

besloten te ontwikkelen voor haar school, evenals de projectoutputs te implementeren en de ontwikkelde 

middelen te gebruiken en te herzien. 

  

http://3d2act.eu/wp-content/uploads/2023/07/3D2ACT_CAMPAIGN.pdf
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A] Sjablonen voor de Implementatie van het 3D2ACT-Programma 

A.1 Uitnodigingsbrief voor 3D2ACT Pilot Implementatie 

 

(Locatie) ..........................., ..... /..... / 2022 

 

Beste ................................................................ (Schoolhoofd-leraar/directeur)  

[Partner] wil u graag uitnodigen om deel te nemen aan een pilot-test van het Erasmus+ 3D2ACT project: 

"Bevordering van Industrie 4.0 en 3D-technologieën door sociaal ondernemerschap: Een innovatief 

programma voor een duurzame toekomst" (Project Nummer: 2020-1-EL01-KA202-078957). 

Het project wordt gecoördineerd door het Nationaal Centrum voor Wetenschappelijk Onderzoek 

"Demokritos" (Griekenland) in samenwerking met 6 andere organisaties:  

 Universiteit van Kreta (Griekenland) 

 Regionaal Directoraat voor Lager en Middelbaar Onderwijs van Kreta (Griekenland) 

 Politeknika Txorierri (Spanje) 

 Emphasys Centrum (Cyprus) 

 Europees digitaal leernetwerk (Italië) 

 Stichting Incubator (Nederland) 

 

Het 3D2ACT-project wil bijdragen tot de opwaardering van het aanbod van beroepsonderwijs en -

opleiding en de profielen van opleiders in beroepsonderwijs en -opleiding versterken wat betreft het 

gebruik van 3D-technologieën en -vaardigheden, en tegelijkertijd de verwerving van sleutelcompetenties 

bij studenten, vooral meisjes, bevorderen, zoals 3D-printen, STEAM, robotica en sociaal 

ondernemerschap. 

Dergelijke vaardigheden worden steeds belangrijker voor de integratie van jongeren in de samenleving 

en op de arbeidsmarkt, vooral als zij over meer initiatief, creativiteit en doorzettingsvermogen beschikken 

en het vermogen hebben om kansen te zien waar anderen alleen maar problemen zien. De beheersing 

van dit hedendaagse type vaardigheden waarnaar op de arbeidsmarkt veel vraag is, kan ook bijdragen tot 

sociale verandering en innovatie voor een duurzame toekomst. 

 

BIJLAGEN 
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Het 3D2ACT pioniert om een transnationaal team van deskundigen samen te brengen om een dubbele 

ToolKit te ontwerpen, te produceren en te testen om opleiders in beroepsonderwijs en -opleiding in staat 

te stellen 3D-technologieën en -vaardigheden bij hun studenten te promoten en hen tegelijkertijd uit te 

rusten met een mentaliteit van sociaal ondernemerschap. 

U kunt de officiële website van het project bezoeken op: https://3d2act.eu/ en het e-learning platform 

op: https://3d2act.iit.demokritos.gr/ om meer te weten te komen over het 3D2ACT project en toegang te 

krijgen tot het educatieve materiaal. 

Het 3D2ACT Consortium verwelkomt u om deel te nemen aan de pilot-test van ons project, zich te laten 

trainen, beoordelen en evalueren. Uw deelname is belangrijk. 

 

Heeft u vragen? Aarzel dan niet om contact met ons op te nemen via 3d2act@gmail.com  zodat wij u van 

alle informatie kunnen voorzien. 

 

We kijken ernaar uit u te ontmoeten! 

 

Met vriendelijke groet, 

 

............................................................................... 
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A.2 Ouderlijke Toestemming voor Deelname 

 

[SCHOOL NAAM] is verheugd u te informeren dat onze leerlingen de mogelijkheid hebben om deel te 

nemen aan de uitvoering van het 3D2ACT project. Met deze brief willen wij uw toestemming vragen om 

uw kind deel te laten nemen aan het trainingsprogramma van dit project.  

Om uw kind te laten deelnemen aan het project verzoeken wij u dit formulier in te vullen en terug te 

sturen naar onze school. Mocht u op enig moment besluiten om uw kind terug te trekken uit het project, 

dan kunt u dit zonder enige uitleg doen. 

Het Erasmus+ Programma 3D2ACT: " Bevordering van Industrie 4.0 en 3D-technologieën door sociaal 

ondernemerschap: Een innovatief programma voor een duurzame toekomst " (Projectnummer: 2020-1-

EL01-KA202-078957) wordt gecoördineerd door het Nationaal Centrum voor Wetenschappelijk 

Onderzoek "Demokritos" (Griekenland) in samenwerking met 6 andere organisaties:  

 Universiteit van Kreta (Griekenland) 

 Regionaal Directoraat voor Primair en Secundair Onderwijs van Kreta (Griekenland) 

 Politeknika Ikastegia Txorierri (Spanje) 

 Emphasys Centrum (Cyprus) 

 Europees netwerk voor digitaal leren (Italië) 

 Stichting Incubator (Nederland) 

 

Het 3D2ACT-project heeft tot doel bij te dragen tot de verbetering van het aanbod van beroepsonderwijs 

en -opleiding en de profielen van opleiders in beroepsonderwijs en -opleiding in het gebruik van 3D-

technologieën en -vaardigheden te versterken, en tegelijkertijd de verwerving van sleutelcompetenties 

bij studenten, vooral meisjes, zoals 3D-printen, STEAM en sociaal ondernemerschap te bevorderen. 

Dergelijke vaardigheden worden steeds belangrijker voor de integratie van jongeren in de samenleving 

en op de arbeidsmarkt, vooral als zij over meer initiatief, creativiteit en doorzettingsvermogen beschikken 

en het vermogen hebben om kansen te zien waar anderen alleen maar problemen zien. De beheersing 

van dit hedendaagse type vaardigheden waarnaar op de arbeidsmarkt veel vraag is, kan ook bijdragen tot 

sociale verandering en innovatie voor een duurzame toekomst. 
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Het 3D2ACT pioniert om een transnationaal team van deskundigen samen te brengen om een dubbele 

toolkit te ontwerpen, te produceren en te testen die opleiders in beroepsonderwijs en -opleiding in staat 

stelt 3D-technologieën en -vaardigheden bij hun studenten te promoten en hen tegelijkertijd uit te rusten 

met een mentaliteit van sociaal ondernemerschap. 

Dit is om te bevestigen dat ik ..........................................................................................................., 

toestemming geef / GEEN toestemming geef aan mijn kind ........................................................., om deel 

te nemen aan het 3D2ACT project. 

 

Datum: ______________________                                   

Handtekening: __________________ 

 

Meer informatie: 

Website van het project:  https://3d2act.eu/   

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://codeskills4robotics.eu/
http://codeskills4robotics.iit.demokritos.gr/
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A.3 Ouderlijke Toestemming voor het Maken van Foto's 

 

Beste ouder,  

[SCHOOL NAAM] erkent de noodzaak om het welzijn en de veiligheid van alle deelnemers aan het 

trainingsprogramma te waarborgen. We willen ook uw toestemming vragen om foto's/video's te maken 

van het evenement of de activiteiten in het kader van de proefimplementatie van het 3D2ACT-project 

waaraan onze school deelneemt en die beelden van uw kind kunnen bevatten. Deze beelden kunnen 

waarschijnlijk worden gebruikt als: 

 Een verslag van de activiteit of het evenement 

 Publiciteitsmateriaal voor verdere activiteiten of evenementen op folders / websites / 

tijdschriften 

 Illustraties van de activiteiten of evenementen in gepubliceerde artikelen 

 

Wij zullen alle nodige stappen ondernemen om ervoor te zorgen dat deze beelden uitsluitend worden 

gebruikt voor de doeleinden waarvoor ze bestemd zijn. Als u merkt dat deze beelden ongepast worden 

gebruikt, moet u ons dat onmiddellijk laten weten. 

Hierbij bevestig ik dat ik …………………………………………………………………………………………….., WEL / GEEN 

toestemming geef aan [SCHOOL NAAM] om foto's en/of video's van mijn kind te maken 

………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

 

Datum: ______________________              

Handtekening: __________________ 

 

 

 

Meer informatie: 

Website van het project:  https://3d2act.eu/   

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

 

http://codeskills4robotics.eu/
http://codeskills4robotics.iit.demokritos.gr/
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A.4 Toestemming van Volwassen Studenten voor het Maken van Foto's 

 

Beste student,  

 

[SCHOOL NAAM] erkent de noodzaak om het welzijn en de veiligheid van alle mensen die deelnemen aan 

het trainingsprogramma te waarborgen. Wij vragen jouw toestemming om foto's/video's te maken van 

het evenement of de activiteiten in het kader van de proefimplementatie van het 3D2ACT-project 

waaraan onze school deelneemt en die beelden van jou kunnen bevatten. Deze beelden kunnen 

waarschijnlijk worden gebruikt als: 

 

 Een verslag van de activiteit of het evenement 

 Publiciteitsmateriaal voor verdere activiteiten of evenementen op folders / websites / 

tijdschriften 

 Illustraties van de activiteiten of evenementen in gepubliceerde artikelen 

 

Wij zullen alles in het werk stellen om ervoor te zorgen dat deze beelden uitsluitend worden gebruikt voor 

de doeleinden waarvoor ze bestemd zijn. Als jij merkt dat deze beelden ongepast worden gebruikt, moet 

je ons dat onmiddellijk laten weten. 

  

Hierbij verklaar ik dat ik …………………………………………………………………………………………….., WEL/GEEN 

toestemming geef aan [SCHOOL NAAM] om foto’s/video’s van mij te nemen  

 

 

Datum: ______________________  

Handtekening: __________________ 

 

 

 

 

 

 

Meer informatie: 

Website van het project:  https://3d2act.eu/   

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

http://codeskills4robotics.eu/
http://codeskills4robotics.iit.demokritos.gr/
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A.5 Toestemming van de Docent voor het Maken van Foto's 

 

Beste docent,  

 

[SCHOOL NAAM] erkent de noodzaak om het welzijn en de veiligheid van alle deelnemers aan het 

trainingsprogramma te waarborgen. Wij vragen uw toestemming om foto's/video's te maken van het 

evenement of de activiteiten in het kader van de proefimplementatie van het 3D2ACT project waaraan 

onze school deelneemt en die beelden van u kunnen bevatten. Deze beelden kunnen waarschijnlijk 

worden gebruikt als: 

 

 Een verslag van de activiteit of het evenement 

 Publiciteitsmateriaal voor verdere activiteiten of evenementen op folders / websites / 

tijdschriften 

 Illustraties van de activiteiten of evenementen in gepubliceerde artikelen 

 

Wij zullen alles in het werk stellen om ervoor te zorgen dat deze beelden uitsluitend worden gebruikt voor 

de doeleinden waarvoor ze bestemd zijn. Als u merkt dat deze beelden ongepast worden gebruikt, moet 

u ons dat onmiddellijk laten weten. 

  

Hierbij verklaar ik dat ik …………………………………………………………………………………………….., WEL / GEEN 

toestemming geef aan [SCHOOL NAAM] om foto’s/video’s van mij te nemen  

 

Datum: ______________________  

 

Handtekening: __________________ 

 

 

 

 

 

Meer informatie: 

Website van het project:  https://3d2act.eu/   

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

 

http://codeskills4robotics.eu/
http://codeskills4robotics.iit.demokritos.gr/
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A.6 Certificaat van Deelnemers 

 

Datum:  

School:  

Adres:  

 

Hierbij wordt bevestigd dat de proefuitvoering "DIGITAL@SOCIAL PROGRAMMA IN ACTIE" heeft 

plaatsgevonden op de ........................ met medewerking van ................... studenten en ..................... 

leerkrachten, van ........................... tot ........................................... 

De training werd georganiseerd als onderdeel van de implementatie van het Europese Erasmus+ 

programma " Bevordering van Industrie 4.0 en 3D-technologieën via sociaal ondernemerschap: Een 

innovatief programma voor een duurzame toekomst " (projectnummer: 2020-1-EL01-KA202-078957). 

Vanwege het gegevensbeschermings- en privacybeleid van onze school kunnen studenten de 

aanwezigheidslijst niet ondertekenen. Daarom bevestig ik dat alle studenten hebben deelgenomen aan 

het programma, dat met groot succes is voltooid. 

Naam:  

Achternaam:  

Positie:  

School:  

Handtekening/stempel:  

 

 

Datum:  

 

 

Meer informatie: 

Website van het project:  https://3d2act.eu/   

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

http://codeskills4robotics.eu/
http://codeskills4robotics.iit.demokritos.gr/
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A.7 Verslag van de Implementatie van Lesmateriaal 

DATUM 

 

 

SCHOOL  

 

 

DOCENT 

 

 

MODULE 

 

 

OMSCHRIJVING VAN 
DE ACTIVITEITEN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LEERDOELEN/OUTPUTS 

 

 

 

 

FOTOGRAFISCH OF 
ANDER RELEVANT 
MATERIAAL 

 

 

 

 

 

 

DATUM: _____________   HANDTEKENING: __________________ 

 

Meer informatie: 

Website van het project: https://3d2act.eu/  

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

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

 

TIJDEN  MAANDAG  ΤUESDAG WOENSDAG DONDERDAG  VRIJDAG 

      

      

      

      

      

      

      

      

      

      

      

      

      

      

      

      
 

 

 

 

 

Meer informatie: 

Website van het project:  https://3d2act.eu/  

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

http://codeskills4robotics.eu/
http://codeskills4robotics.iit.demokritos.gr/
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B] Sjablonen voor de Evaluatie van het 3D2ACT-Programma 

B.1 Evaluatievragenlijst voor Studenten 

 

[Partner]  

[Datum]  

[Locatie]  

 

Beste studenten,  

Bedankt voor het meedoen aan de 3D2ACT pilot lessen! 

We willen graag jouw mening over deze lessen om het project succesvol af te maken. Zou je deze enquete 

hiervoor willen invullen? 

Vul de volgende vragenlijst in en markeer met een X het getal dat het meest overeenkomt met jouw 

mening volgens de volgende schaal: 

 

Helemaal mee 
eens  

Mee eens Niet mee eens en ook 
niet mee oneens 

Oneens Helemaal niet 
mee eens  

5 4 3 2 1 

 

NAAM: .......................................................................................................................................................... 

(Schrijf alsjeblieft niet je achternaam!) 

GESLACHT:...................................................................................................................................................... 

LEEFTIJD:......................................................................................................................................................... 
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DEEL I (EVALUATIE) 

A EVALUATIE VAN HET 3D-PRINTEN LESATERIAAL  5 4 3 2 1 

1 De inhoud van 3D-printlessen was interessant      

2 De inhoud van 3D-printlessen was nuttig       

3 Ik had al eerdere ervaring op het gebied van 3D-printen      

4 De inhoud van de lessen was geschikt voor mijn kennisniveau      

5 Ik vond het gemakkelijk om de lessen te volgen      

6 De lengte van de lessen waren toereikend      

7 
De structuur (organisatie) en de ontwikkeling van het materiaal 
(Units/Hoofdstukken) hebben mij geholpen nieuwe kennis te vergaren. 

     

8 De instructies en de presentatie van het materiaal waren begrijpelijk en duidelijk      

9 De lesplannen hebben mij geholpen het lesmateriaal te begrijpen      

10 Al het materiaal heeft mij geholpen om op een productieve manier te leren.      

 

B  EVALUATIE VAN HET LESMATERIAAL OVER SOCIAAL ONDERNEMERSCHAP 5 4 3 2 1 

1 De inhoud van de lessen over sociaal ondernemerschap was interessant      

2 De inhoud van de lessen over sociaal ondernemerschap was nuttig       

3 Ik had al eerdere ervaring op het gebied van sociaal ondernemerschap       

4 De inhoud van de lessen was geschikt voor mijn kennisniveau      

5 Ik vond het gemakkelijk om de lessen te volgen      

6 De lengte van de lessen was toereikend      

7 
De structuur (organisatie) en de ontwikkeling van het materiaal 
(Units/Hoofdstukken) hebben mij geholpen nieuwe kennis te vergaren. 

     

8 
De Augmented Reality Game mij geholpen de basis principes van het opzetten van 
een sociale onderneming te begrijpen. 

     

9 De Augmented Reality Game was authentiek      

10 Al het materiaal heeft mij geholpen om op een productieve manier te leren.      

 

C ALGEHELE EVALUATIE  5 4 3 2 1 

1 De vakoverschrijdende scenario's waren interessant      

2 
De vakoverschrijdende scenario's lieten mij het gebruik van 3D printen op 
verschillende gebieden zien. 

     

3 Het e-leer en samenwerkingsplatform was makkelijk te gebruiken.      

4 
Het e-Leer en samenwerkingsplatform hebben mij geholpen in het volgend van de 
lessen. 
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5 De mobiele app was nuttig      

6 De Open Badges is een goede manier om studenten te belonen.      

7 Al het leermateriaal was opmerkelijk en motiveerde mijn interesse.      

8 
De lessen over 3D Printen en sociaal ondernemerschap hebben echte behoeftes en 
hiaten behandeld van het lesmateriaal dat in het school curriculum wordt gegeven. 

     

9 
Na het afmaken van de pilot training, wil ik nog steeds gebruik maken van het 
onderwijs materiaal van het 3D2ACT Project. 

     

10 Ik geloof dat de kennis die ik heb opgedaan in de toekomst nuttig zal zijn       

11 
Het zou nuttig zijn om dezelfde soort lessen op te nemen in het curriculum van de 
opleiding die ik volg. 

     

12 Ik zou het 3D2ACT-programma aanbevelen aan andere klasgenoten op school       

 

DEEL II (SUGGESTIES) 

1. Wat vond je het leukst aan de 3D-lessen? 

 

 

 

Bedankt voor jouw deelname! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Voor meer informatie: 

Website van het project: https://3d2act.eu/  

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

https://3d2act.eu/
https://3d2act.iit.demokritos.gr/
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B.2 Vragenlijst over de Evaluatie van Docenten 

 

[Partner]  

[Datum]  

[Locatie]  

 

Beste docent,  

Bedankt voor het meedoen aan de 3D2ACT pilot lessen! 

We willen graag jouw mening over deze lessen om het project succesvol af te maken. Zou je deze enquete 

hiervoor willen invullen?  

In het eerste deel wordt je gevraagd om met een X het getal te markeren dat het meest overeenkomt met 

jouw mening volgens de volgende schaal:  

 

Helemaal mee 
eens  

Mee eens Niet mee eens en 
ook niet mee oneens 

Oneens Helemaal niet 
mee eens 

5 4 3 2 1 

 

In het tweede deel wordt je gevraagd jouw mening te geven: 

 

GESLACHT:.................................................................................................................................................... 

LEEFTIJD:................................................................................................................................................ 

SPECIALITEIT:.......................................................................................................................................... 
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DEEL I (EVALUATIE) 

A EVALUATIE VAN HET 3D-PRINTEN LESMATERIAAL 5 4 3 2 1 

1 De inhoud van 3D-printlessen was interessant      

2 De inhoud van de 3D-printlessen was motiverend voor de studenten       

3 De inhoud van 3D-printlessen was nuttig      

4 Ik had al eerdere ervaring met het lesgeven in 3D-printen       

5 De inhoud van de lessen was geschikt voor het kennisniveau van mijn studenten      

6 De duur van de lessen was toereikend      

7 
De structuur en de ontwikkeling van het materiaal (eenheden/hoofdstukken) 
hebben het onderwijsproces vergemakkelijkt 

     

8 De instructies en de presentatie van het materiaal waren begrijpelijk en duidelijk      

9 De lesplannen hebben de studenten geholpen het lesmateriaal te begrijpen.      

10 Er was een overeenstemming tussen het theoretische gedeelte en de lesplannen.      

11 
De lesplannen kunnen makkelijk aangepast worden voor andere 
onderwijsdoelstellingen. 

     

12 De lesplannen hadden duidelijke leerdoelen en doelstellingen       

13 Het beoordelen van de verschillende levels was succesvol.      

 

B EVALUATIE VAN HET LESMATERIAAL OVER SOCIAAL ONDERNEMERSCHAP 5 4 3 2 1 

1 De inhoud van de lessen over sociaal ondernemerschap was interessant      

2 
De inhoud van de lessen over sociaal ondernemerschap was motiverend voor de 
studenten  

     

3 De inhoud van de lessen over sociaal ondernemerschap was nuttig       

4 Ik had al eerdere ervaring in het lesgeven in sociaal ondernemerschap      

5 De duur van de lessen was toereikend       

6 
De structuur en de ontwikkeling van het materiaal (eenheden/hoofdstukken) 
hebben het leerproces vergemakkelijkt 

     

7 Het lesmateriaal bevorderde het begrip van de basisconcepten      

8 De Augmented Reality Game was nuttig      

9 De Augmented Reality Game was authentiek      

10 De Augmented Reality Game is een interessant educatief hulpmiddel       
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C ALGEHELE EVALUATIE  5 4 3 2 1 

1 De vakoverschrijdende scenario's waren interessant      

2 
De vakoverschrijdende scenario's lieten ons het gebruik van 3D printen op 
verschillende gebieden zien. 

     

3 Het e-leer en samenwerkingsplatform was makkelijk te gebruiken.      

4 Het e-leer en samenwerkingsplatform holp bij de implementatie van de lessen.      

5 De mobiele app was handig      

6 De Open Badges is een goede manier om studenten te belonen.      

7 Al het lesmateriaal was opmerkelijk en motiveerde de interesse van de studenten      

8 
De lessen over 3D Printen en sociaal ondernemerschap hebben echte behoeftes en 
hiaten behandeld van het lesmateriaal dat in het school curriculum wordt gegeven. 

     

9 
Na het afmaken van de pilot training, wil ik nog steeds gebruik maken van het 
onderwijs materiaal van het 3D2ACT Project. 

     

10 Ik zou het 3D2ACT-programma aanbevelen aan andere collega's      

11 
Het zou nuttig zijn om dezelfde soort lessen op te nemen in het school curriculum 
van het mbo. 

     

12 
Ik zou geïnteresseerd zijn in een samenwerking voor het ontwikkelen van 3D Print 
lesmateriaal dat relevant is voor mijn specialiteit. 

     

13 
Ik zou geïntresseerd zijn in een samenwerking voor het ontwikkelen van 
lesmateriaal over sociaal ondernemerschap dat relevant is voor mijn specialiteit. 

     

 

DEEL II (SUGGESTIES) 

 

1. Geef aan welke gebieden en onderwerpen die relevant zijn voor jouw specialiteit een bron van 

inspiratie kunnen zijn voor het ontwikkelen van lesmateriaal voor een 3D2ACT leer scenario: 

 

 

2. Geef aan welke andere toepassingsgebieden er voor 3D printen gebruikt kunnen worden, naast 

sociaal ondernemerschap: 

 

 

3. Kun je andere educatieve hulpmiddelen, technologieën en methodes voorstellen die gebruikt kunnen 

worden op het gebied van sociaal ondernemerschap: 
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4. Kun je aangeven welke andere suggesties je hebt voor het verbeteren van het 3D2ACT educatieve 

materiaal: 

 

Bedankt voor jouw deelname! 

 

Voor meer informatie: 

Website van het project: https://3d2act.eu/  

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

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

