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1. INFORME TRANSNACIONAL DE APLICACION Y EVALUACION DEL

CONJUNTO DE HERRAMIENTAS 3D2ACT

Sobre la base de los informes nacionales de aplicacién y evaluacion del conjunto de herramientas 3D2ACT,
descritos analiticamente en 105-A2. PROGRAMA DIGITAL@SOCIAL EN ACCION se hace un esfuerzo para
arrojar luz brevemente sobre las percepciones obtenidas de la Implementacion del Kit de Herramientas y
su impacto global también a nivel transnacional.

1.1. Demografia Clave General de la Aplicacion del Conjunto de Herramientas 3D2ACT

La aplicacion piloto del kit de herramientas 3D2ACT ha llegado, como se muestra en las figuras 1y 2, a
112 estudiantes y 41 profesores de 6 centros de FP y 1 centro de formacién no reglada de Grecia, Chipre,
Italia, Paises Bajos y Espafia.

Figura 1. Implementacion piloto del kit de herramientas 3D2ACT Profesores y alumnos participantes
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Figura 2. Implementacion piloto del Kit de herramientas 3D2ACT Profesores y alumnos participantes por pais

Participating Teachers and Students
Per Country

50

a
40

19
20 17§

14

10

Cyprus Greece Italy Netherlands Spain

Teachers m Students

Como revela la figura 3, los chicos participantes han superado al nimero de chicas. Sin embargo, como
muestra la figura 4, es realmente interesante que las chicas hayan tomado la delantera en el caso de los
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estudiantes espafioles y holandeses de Piloting. No obstante, lo mas importante es que el programa
3D2ACT ha conseguido atraer la participacion activa de un nimero considerable de alumnas en general,
cumpliendo de forma muy satisfactoria uno de sus objetivos iniciales, a saber, implicar activamente a las
chicas.

Figura 3. Sexo de los alumnos participantes en la aplicacion experimental del conjunto de herramientas
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Figura 4. Género de los estudiantes participantes en la aplicacion experimental del conjunto de instrumentos por
pais
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Ademas, es de especial interés examinar la experiencia previa de los participantes en el campo de la
impresion 3D y el emprendimiento social. Como se puso de manifiesto, la mayoria marginal de los
estudiantes no tenia experiencia previa en Impresién 3D. En concreto, la mayoria de los estudiantes de
Grecia y Espaia no tenian experiencia, mientras que la mayoria de los italianos, chipriotas y holandeses
tenian alguna experiencia previa en impresiéon 3D. Del mismo modo, en lo que respecta al
Emprendimiento Social, la mayoria de los estudiantes no tenian experiencia previa, los procedentes en su
mayoria de Grecia y los Paises Bajos. Por el contrario, la mayoria de los estudiantes chipriotas, italianos y
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espafioles tenian algo mdas de experiencia. Queda por ver si esta falta de experiencia ha afectado al
proceso de aprendizaje y a los resultados generales del proceso de aplicacidn. Curiosamente, una estrecha
mayoria de los profesores tenia alguna experiencia en impresién 3D, mientras que una mayoria muy
marginal de ellos no tenia experiencia en el campo del emprendimiento social.

Una vez formado un cuadro general del perfil de los participantes, es oportuno proceder en este punto a
la presentacidn de los resultados obtenidos del proceso de evaluacidn de la aplicacién piloto del Kit de
herramientas 3D2ACT en relacion con las tres categorias de evaluacidn, a saber, el

, el yla

1.2. Resultados de la Evaluacidn de la Aplicacion Piloto del Conjunto de Herramientas 3D2ACT

A primera vista, a la luz de los resultados corroborados de la evaluacion sobre la base de las aportaciones
realizadas tanto por los profesores como por los alumnos de todos los paises que participaron en la
aplicacion experimental de 3D2ACT, la conclusion fiable que cabe extraer es la siguiente:

@

Kit de herramientas 3D2ACT La aplicacidon piloto en todos los paises socios se saldé con gran éxito

Antes de comenzar a profundizar en los resultados obtenidos anteriormente, a nivel primario, cabe
destacar que en todos los paises, una mayoria significativa de los estudiantes participantes han expresado
su acuerdo, aunque en mayor o menor grado, con las afirmaciones generales que evalian tanto los
recursos de aprendizaje de la impresion 3D y el emprendimiento social como los métodos de instruccion
y los componentes de la evaluacion general, lo que denota que el material junto con el resto de los
componentes del Programa 3D2ACT fueron valorados positivamente de forma unanime a nivel
transnacional.

Empezando por los comentarios sobre la evaluacidn de la impresion en 3D, cabe mencionar que la gran
mayoria de los estudiantes de todos los paises consideraron que las clases de impresiéon en 3D de 3D2ACT
eran muy interesantes y la gran mayoria de ellos muy utiles. Del mismo modo, la gran mayoria de los
profesores participantes de todos los paises valoraron muy positivamente la calidad de las clases,
coincidiendo en que su contenido era util, atractivo y motivador para sus alumnos. Ademds de poner de
manifiesto, sin lugar a dudas, la elevada calidad de las clases piloto de 3D2ACT, este resultado es alin mas
importante, ya que concuerda con los hallazgos de la bibliografia pertinente que sefalan el potencial de
la impresién 3D para implicar activamente a los alumnos, despertando su interés genuino.

Mas concretamente, en lo que se refiere al material, la inmensa mayoria de los estudiantes coincidieron
en que la estructura y el desarrollo del material han facilitado la asimilacion de los nuevos conocimientos,
admitiendo al mismo tiempo que las instrucciones y la presentacién del material les resultaron
comprensibles y claras. Por ultimo, una mayoria igualmente inmensa de estudiantes considerd que las
fichas de trabajo les habian ayudado a comprender el material.
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Del mismo modo, una mayoria muy significativa de profesores considera que la estructura y el desarrollo
del material facilitan el proceso de ensefanza, mientras que las instrucciones y la presentacién del
material resultan comprensibles y claras para la inmensa mayoria de ellos. Asimismo, una mayoria
igualmente inmensa de profesores de todos los paises coincidieron en que las fichas de trabajo han
ayudado a los alumnos a comprender el material ensefiado y que podrian modificarse facilmente para
servir a otros escenarios educativos, y una mayoria muy significativa concedié a las fichas de trabajo
congruencia con la parte tedrica. Por Ultimo, la gran mayoria de los profesores coincidieron en la claridad
de los planes de clase en cuanto a las metas y los objetivos de la ensefianza. Por lo tanto, en general,
parece que el material de impresion en 3D fue muy elogiado tanto por los estudiantes como por los
profesores.

Lo que resulta especialmente interesante es que, a pesar de las diferencias manifiestas en cuanto al nivel
de experiencia de los alumnos, la mayoria de los cuales no tenia experiencia previa, la conclusiéon de que
una mayoria significativa de los alumnos afirmaba que el contenido de las clases era compatible con su
nivel de conocimientos tiene un gran valor préctico. De hecho, esto también lo comprobé una gran
mayoria de profesores de todos los paises, y pocos de ellos sugirieron afiadir material mas exigente para
sus alumnos mas experimentados. Y lo que es mds importante, lo que resulta especialmente destacable
es que la gran mayoria de los alumnos admitieron que les resulté facil asistir a las clases, lo que puede
considerarse indicativo de la eficacia de las clases piloto del programa 3D2ACT.

En general, lo que es realmente notable es que una mayoria muy significativa de los estudiantes estaban
en sintonia en un grado muy satisfactorio que todo el material de impresion 3D fue fundamental para
ayudarles a aprender de una manera productiva. El hecho de que las clases hayan conducido a un
aprendizaje satisfactorio de alumnos con capacidades mixtas, siendo la mayoria desconocedores de la
Impresién 3D, tiene un valor afiadido. Y lo que es mds importante, el resultado es coherente con la
bibliografia pertinente, que reconoce que la impresion 3D puede dar vida a las lecciones en un entorno
de aprendizaje dindmico y envolvente, facilitando experiencias de aprendizaje eficaces, al adaptarse a
diversos estilos de aprendizaje.

Otro punto que merece la pena mencionar en relacidon con la gestion del tiempo es que una mayoria
significativa de estudiantes de todos los paises considera que la duracidn de las clases es adecuada, algo
gue también valida una mayoria muy significativa de profesores.

Prosiguiendo con el andlisis de los datos de evaluacion del espiritu empresarial social, cabe destacar que
una mayoria muy significativa de estudiantes de todos los paises ha llegado al consenso de que las clases
de espiritu empresarial social de 3D2ACT fueron muy interesantes y utiles. En la misma linea, una mayoria
significativa de profesores de todos los paises coincidieron en que el contenido de las clases de
emprendimiento social resultaba practico, motivador y estimulaba el interés de los estudiantes. El valor
positivo de las clases de emprendimiento social de 3D2ACT, claramente manifestado por este hallazgo,
puede decirse que se ve reforzado, visto a la luz de las pruebas de investigacién que demuestran el
impacto positivo de la educacién en emprendimiento social en los estudiantes como agentes clave del
cambio social.

Mads concretamente, en lo que se refiere al material, una mayoria muy significativa de estudiantes se
mostré de acuerdo en que la estructura y el desarrollo del material han facilitado la asimilacién de los

nuevos conocimientos. En la misma linea, la misma mayoria de los profesores coincidié con los alumnos
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en la contribucién positiva de la estructura del material a la asimilacién del contenido por parte de los
alumnos.

Ademads, un hallazgo muy importante relacionado con el impacto de las clases en el aprendizaje es que
una mayoria muy significativa de estudiantes coincidia en un grado muy satisfactorio en que el material
ha facilitado su aprendizaje de forma productiva, y un nimero igual de sus profesores afirmaba que todo
el material didactico ha ayudado a la comprensidon de conceptos fundamentales. De hecho, como
atestiguaron algunos profesores, los alumnos se han familiarizado, entre otras cosas, con el pensamiento
ético y sostenible, la planificacidn y la gestidn, asi como con la alfabetizacién econémica.

Esta constatacion esta estrechamente relacionada con la afirmacién de la gran mayoria de los alumnos,
independientemente de que tengan o no experiencia, de que les resultd facil asistir a las clases.
Curiosamente, a pesar de la diversidad de niveles de experiencia, lo que realmente merece la pena
destacar es que una gran mayoria de estudiantes admitié que el contenido de las clases era compatible
con su nivel de conocimientos. Puede decirse que estos resultados atestiguan la eficacia general de las
clases piloto de iniciativa empresarial social.

Ademas, los resultados revelan que el juego de realidad aumentada fue considerado auténtico por una
gran mayoria de estudiantes de todos los paises, aunque en distintos grados, y que casi el mismo nimero
de ellos lo consideraron util para comprender los principios de la creacién de una empresa social. Del
mismo modo, una gran mayoria de los profesores expresé su acuerdo con la utilidad y la autenticidad del
juego de realidad aumentada. De hecho, una mayoria muy significativa de profesores sostuvo que era una
herramienta educativa interesante, incluyendo entre ellos incluso a aquellos que no llegaron a utilizar el
juego de RA en clase y no pudieron por tanto valorar su utilidad. No obstante, hay que comentar que, en
comparacion con los demdas items de evaluacién del emprendimiento social, el juego de realidad
aumentada recibié una puntuacién de acuerdo un poco mas baja, lo que podria atribuirse al hecho de que
para algunos estudiantes, como atestiguaron los profesores holandeses, no era factible utilizar el juego
de realidad aumentada en clase y, por lo tanto, probablemente no estaban en condiciones de valorar su
utilidad.

Por ultimo, en lo que respecta al tiempo dedicado a las clases, para una mayoria significativa de
estudiantes de todos los paises se consideré adecuado, aunque en distintos grados. Aunque con
puntuaciones mas bajas que las de los alumnos, la gran mayoria de los profesores también confirmaron
la suficiencia del tiempo lectivo, aunque pocos profesores de Grecia e Italia consideraron que no era
suficiente. En general, cabe sefialar que los profesores consideran que el tiempo dedicado a las clases de
emprendimiento social es menos amplio que el dedicado a las clases de impresidn 3D. En la practica, esto
puede sugerir que los interesados en aplicar el programa 3D2ACT en el futuro, sobre todo con estudiantes
sin experiencia, podrian afadir mas horas lectivas para el emprendimiento social.

A partir de los resultados de la evaluacién general de los participantes en la aplicacion piloto del kit de
herramientas 3D2ACT, cabe destacar que una mayoria muy significativa de los estudiantes de todos los
paises coincidieron en que los escenarios interdisciplinares eran interesantes, y una gran mayoria de ellos
reconocid que los escenarios demostraban el uso de la impresidon 3D en muchos campos. Por su parte,
una abrumadora mayoria de los profesores de todos los paises, aunque en distintos grados, parecen estar
de acuerdo con los estudiantes, ya que consideran que los escenarios interdisciplinares son intrigantes y
estimulantes, asi como indicativos de los diversos usos de la impresién 3D en multiples campos.
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Ademas del propio valor educativo de los escenarios dado su caracter interdisciplinar, el valor afladido de
este hallazgo es que mediante los escenarios aplicados los alumnos han tomado conciencia de como la
Impresién 3D puede ponerse al servicio del bien comun, optando los alumnos por producir dispositivos o
herramientas ecoldgicas que mejorarian la vida cotidiana de personas con discapacidad o colectivos
vulnerables. Asi pues, las clases de 3D2ACT han contribuido a aumentar la concienciacién social y
medioambiental de los estudiantes, al tiempo que han fomentado su empatia. De hecho, uno de los
principales aspectos innovadores del programa 3D2ACT radica en la combinacién de la impresiéon 3D y el
emprendimiento social en su plan de estudios, lo que permite a los estudiantes aprovechar al maximo los
beneficios generados por el aprendizaje interdisciplinario en temas STEAM y aprender a crear valor social
mediante la presentacién de soluciones innovadoras para aliviar los problemas sociales.

De hecho, dada laimportancia de los escenarios y la informacidn obtenida de las pruebas piloto, se sugiere
a los interesados en implantar el programa que afiadan horas lectivas adicionales al horario de 3D2ACT
para poder aplicar plenamente los seis escenarios transversales con sus futuros alumnos.

En lo que respecta a las herramientas electrdnicas, los resultados ponen de manifiesto que una mayoria
muy significativa de los estudiantes parecen estar de acuerdo en que la plataforma de e-learning y
cooperacion era facil de usar y util para asistir a las clases, lo que fue confirmado por una gran mayoria de
los profesores, que la calificaron de facil de usar y contribuia a la realizacién de las clases. Ademas, una
mayoria bastante amplia de estudiantes parece compartir la opinién de que el sistema Open Badges era
una buena forma de ser recompensado, un hallazgo corroborado por una mayoria muy significativa de
profesores de todos los paises.

Por ultimo, una mayoria considerable de los alumnos calificé la aplicacién movil de util, mientras que los
profesores, en su gran mayoria, le otorgaron puntuaciones mas altas en comparacién con sus alumnos.
Cabe mencionar que la aplicacion movil ha recibido las puntuaciones de acuerdo mas bajas en
comparaciéon con las demas herramientas. Esta menor valoracién podria atribuirse al hecho de que es
posible que los estudiantes hayan accedido mds a la plataforma de e-learning real para su aprendizaje,
haciendo menos uso de la aplicacién movil, ya que en general estdn acostumbrados a utilizar sus teléfonos
moviles mas con fines de comunicacion.

En general, la constatacion de que una mayoria muy significativa de estudiantes de todos los paises
coincidieron en que todo el material de las clases piloto de 3D2ACT era notable, ademas de atractivo y
estimulante para ellos, lo que fue verificado por la gran mayoria de profesores tanto en sus comentarios
escritos como orales, es de un valor particularmente alto que apunta a la supremacia de los resultados
del proyecto.

Otro hallazgo destacado es que la gran mayoria de los estudiantes participantes de todos los paises
coincidieron en que los conocimientos adquiridos les seran utiles en el futuro, y una mayoria muy
significativa de ellos manifestd su intencion de seguir utilizando el material de las clases de 3D2ACT una
vez finalizadas. De hecho, una gran mayoria de los profesores se mostraron inclinados a utilizar el material
en el futuro. Esta conclusion demuestra la eficacia general y el efecto muy positivo del programa, no sélo
en lo que respecta a la adquisicion de conocimientos por parte de los alumnos, sino también a su impacto
duradero en su desarrollo académico y profesional a largo plazo, asi como en la mejora del perfil
profesional de los profesores.
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Por lo tanto, parece que el objetivo general del proyecto de elevar el perfil digital de los profesoresy, por
expansion, facilitar el desarrollo de las competencias digitales de los estudiantes se ha cumplido con éxito,
como ponen claramente de manifiesto los muy satisfactorios resultados del aprendizaje y los productos
3D innovadores de gran calidad elaborados por los propios estudiantes en todos los paises. Sin embargo,
dado que el aprendizaje es un medio para alcanzar un fin, es vital que estos resultados de aprendizaje
satisfactorios se asocien directamente a las competencias vitales transversales basicas que los estudiantes
han desarrollado gracias a su participaciéon en las clases de 3D2ACT, entre otras, las relativas al
pensamiento critico y creativo, la resolucidn de problemas, la alfabetizacién digital, las habilidades de
liderazgo, la comunicacién y las habilidades de cooperacién. Dado que, en la bibliografia pertinente, estas
habilidades se han caracterizado como las habilidades fundamentales del siglo XXI, cruciales para la vida
futura de los jovenes, es de suma importancia que las clases de 3D2ACT hayan sido propicias para apoyar
a los estudiantes participantes en esa direccién, mejorando al mismo tiempo sus perspectivas futuras de
empleabilidad en un grado considerable.

Junto con esto, otro hallazgo digno de atencidn es que para una mayoria muy significativa de estudiantes
de todos los paises, tanto las clases de impresién 3D como las de emprendimiento social se consideraban
gue abordaban necesidades reales y lagunas en el curriculo escolar, con una mayoria impresionantemente
grande que reconocia la utilidad de que se incluyeran clases similares en el curriculo escolar. Lo que es
realmente notable es que esta Ultima opinidn parece ser compartida por la gran mayoria de los profesores
de todos los paises socios, aunque en distinto grado. Se puede decir que esta misma constatacion es un
claro testimonio del valor afadido del programa 3D2ACT, dadas las implicaciones practicas y las
perspectivas que se abren a nivel politico. Este reconocimiento por parte de las partes interesadas pone
de manifiesto el potencial de 3D2ACT para actuar como agente clave del cambio, poniendo en primer
plano la necesidad de modificar los planes de estudios de EFP. Y lo que es mds importante, coincide con
las multiples voces de académicos que sefialan la necesidad de integrar la impresion 3D y el
emprendimiento social en los planes de estudios nacionales de todo el mundo.

Lo mds importante es que una mayoria muy significativa de los estudiantes se mostro favorable a la idea
de recomendar el programa 3D2ACT a sus compafieros. Del mismo modo, los profesores reconocieron
casi en su totalidad que propondrian el programa a sus colegas. Ademas de esto, lo que también es
realmente prometedor es que la gran mayoria de los profesores de todos los paises se mostraron bien
dispuestos a la idea de cooperar para la produccion de material de impresion 3D y Material didactico
sobre Emprendimiento Social relevante para su especialidad. Esto sienta practicamente las bases para
gue 3D2ACT se convierta en el centro de redes para la formacidn de profesores de EFP interesados en la
tecnologia de impresion 3D, haciendo que los profesores expertos de 3D2ACT formen a sus colegas y
formen comunidades de profesores que produzcan constantemente nuevo material de forma cooperativa
qgue pueda difundirse a toda la comunidad de profesores de EFP en centros publicos y también en
entornos educativos informales. Hay que reconocer que estos resultados, ademas de reflejar el impacto
favorable general del programa 3D2ACT, mejoran en gran medida las perspectivas de su sostenibilidad
futura.

En general, de los resultados analiticos anteriores se desprende claramente que existe un alto nivel de
convergencia entre las opiniones de profesores y alumnos en relacién con las tres categorias de
evaluacion, a saber, el material didactico sobre impresion 3D, el material didactico sobre
emprendimiento social y la evaluacién global. Por lo tanto, este alto nivel de congruencia encontrado
entre las percepciones de los encuestados sobre la aplicacion del kit de herramientas 3D2ACT en todos
los paises, a nivel primario, puede decirse que es la fuerza afiadida del programa 3D2ACT, reforzando la
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fiabilidad, validez y transferibilidad de los resultados de la investigacidn, pero lo mds importante es que
refleja el gran interés de todas las partes implicadas en la aplicacion del programa.

En un nivel mas profundo, sin embargo, pone de manifiesto el impacto altamente positivo del proyecto,
lo que significa al mismo tiempo un cambio de mentalidad muy prometedor en términos de las
perspectivas abiertas para la aplicacidn de tales practicas de ensefianza novedosas e innovadoras para la
promocién de las competencias digitales como el disefio y la tecnologia de impresién 3D, junto con una
mentalidad de emprendimiento social que debe informar las decisiones de los responsables politicos,
tanto a nivel nacional como de la UE, en un intento de cerrar la brecha entre los entornos de educacion
formal y el mercado laboral.

Una vez analizados los comentarios cuantitativos, en un intento de conocer los aspectos del programa
3D2ACT que mads han gustado a los estudiantes, de acuerdo con los comentarios cualitativos extraidos,
parece que laimpresién 3D se situa a la cabeza de sus preferencias. Mas concretamente, a la gran mayoria
de ellos les entusiasmo tener la oportunidad de adquirir habilidades para disefar sus propios productos
desde cero, imprimirlos y darles vida mediante las impresoras 3D. Otro tema recurrente fue también el
trabajo en grupo y cooperativo que permite aprender de forma divertida.

Las cifras siguientes ofrecen una vision de los testimonios de algunos estudiantes:

Figuras 5y 6. ¢Qué es lo que mas les ha gustado a los estudiantes?

-oducts at
.o the prod
evelopins o e
“?home" was the most §
e could design | N
d me most was the facc"t :;atpr\:“ed e . e -
N "mpfesseme computer that coul - -

someth'\ng on
printer
How easily | b Making our own designs from scratch
aslly I have learned ¢,
0 develop and pri
print my own produ
cts

The opportunity to interact with other students

Learnin
of our field from different countries 8tocreate my own s

Los testimonios de los estudiantes del proyecto piloto 3D2ACT dan fe de los diversos efectos beneficiosos,
directos e indirectos, que la impresion 3D puede tener en el aprendizaje, como se sefiala ampliamente en
la bibliografia pertinente. Lejos de ser receptores pasivos de conocimientos, los estudiantes se convierten
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en participantes independientes y comprometidos activamente en su propio aprendizaje personalizado y
experimental, a lo largo de todas las fases de concepcidn, diseio y ejecucién del producto de impresion,
mediante una interaccién activa y constante tanto con la impresora como con sus profesores y
compaiieros, a su propio ritmo y con su propio estilo de aprendizaje.

Ademas, se hizo especial referencia a la importancia del aprendizaje basado en la exploracién y la
investigacion, a través del ensayo y el error, que conduce a la resiliencia y la autoestima. Como sefialdé un
estudiante:

"Disfruté creando nuevas ideas innovadoras de impresion en 3D. También me encantd el proceso de
fracaso y éxito que tuve con mis propias impresiones".

De forma bastante impresionante, unos pocos estudiantes, ciertamente empdticos, parecen haber
disfrutado mas del aspecto combinado de impresién 3D y emprendimiento social, subrayando, como
comentaron sus profesores, la importancia de aprender a aprovechar la tecnologia de impresién y
modelado 3D con un propdsito significativo para crear un impacto social.

En esencia, la impresién general obtenida durante las clases piloto de 3D2ACT es que los estudiantes de
todos los paises expresaron su entusiasmo y su compromiso al embarcarse en el apasionante viaje
educativo de la impresién 3D, implicdndose activamente como inventores innovadores, al tiempo que se
transformaban en jovenes emprendedores sociales. Durante este periodo, tal y como reconocen sus
profesores y los propios estudiantes, han desarrollado habilidades digitales y de emprendimiento social
de una manera altamente innovadora, creativa, personalizada, activa, experiencial y colaborativa, estando
deseosos de compartir sus logros con sus comparieros de clase.
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1.3. Perspectivas Generales de Impacto Obtenidas

A la vista de la positiva respuesta general antes descrita, experimentada por cada organizacién asociada
en los cinco paises en los que se ha implantado el programa 3D2ACT, las valiosas conclusiones generales
obtenidas se resumen en el siguiente cuadro:

En resumen, el impacto global altamente positivo de la aplicacidn del kit de herramientas
3D2ACT ha generado valiosas oportunidades para:

» Un viaje educativo altamente innovador, imaginativo e inspirador en el campo de
la impresion 3D y el mundo del emprendimiento social.

» Una experiencia de aprendizaje atractiva, motivadora, creativa, practica,
experimental, exploratoria, dinamica y envolvente.

» Aprendizaje combinado y aprendizaje personalizado y diferenciado.
» Aprendizaje entre iguales en un entorno altamente participativo y cooperativo.

» Una fructifera adquisicion de "profundas y elevadas" competencias de Tecnologia
Digital 3D junto con las de Emprendimiento Social.

» Mejora de las competencias transversales del siglo XXI que permiten a los
estudiantes salvar la distancia entre los entornos educativos formales y el mercado
laboral.

> Inclusion educativa y social en términos de género, origen étnico y necesidades o
capacidades especiales.

> Mejora de las competencias digitales de los profesores y de su desarrollo
profesional continuo

» Sensibilizacion social y fomento de la empatia de los alumnos

» Creacion de sinergias, redes de emprendimiento social y comunidades de
profesores de EFP para promover la tecnologia 3D y el emprendimiento social y
mejorar la educacion de EFP.

» Produccion de un paquete educativo completo de alta calidad y herramientas
facilmente disponibles para su uso en diversos entornos educativos.

> Abrir perspectivas halagiiefias para la difusion y sostenibilidad del proyecto
3D2ACT.

» Generacion de valiosos comentarios y sugerencias para informar las decisiones
de los responsables politicos para hacer modificaciones hacia la integracién de la
impresion 3D y el emprendimiento social en el curriculo escolar con el fin de
mejorar la educacion de FP.

» Utilizar la tecnologia de impresion 3D y la educacion empresarial social para
abordar importantes problemas sociales y medioambientales

» Adoptar practicas educativas que exploten el potencial de la tecnologia 3D,
permitiendo a los estudiantes marcar la diferencia en la sociedad.
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En general, mas allad de los aspectos beneficiosos antes mencionados, el factor mas determinante y el
indicador mas fuerte del notable éxito de la aplicacion piloto de 3D2ACT es el interés genuino y el
entusiasmo exhibido junto con la satisfaccion derivada de los beneficiarios mas importantes, a saber, los
estudiantes griegos, chipriotas, italianos, holandeses y espaiioles participantes a lo largo de la vida de la
empresa 3D2ACT.

Por lo tanto, con vistas a capitalizar y aprovechar el impacto altamente positivo del Kit de herramientas
3D2ACT, debe hacerse una breve referencia a sus implicaciones practicas a nivel macro en términos del
potencial de cambio que puede aportar a la escena educativa, por medio de recomendaciones politicas
pertinentes.
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2. RECOMENDACIONES POLITICAS

Las conclusiones generales extraidas de la evaluacién de la aplicacion piloto del kit de herramientas
3D2ACT, descritas analiticamente en la seccién anterior, son importantes por su potencial inherente para
sentar las bases de la integracion de la impresion 3D y el emprendimiento social en el plan de estudios.
Asi pues, a continuacion se abordan sus implicaciones a nivel politico en forma de una serie de
recomendaciones politicas que se proponen:

» Practicas que benefician a los beneficiarios de la doble titulacion -tanto al profesor como al
alumnado.

El analisis de los resultados de la aplicacién piloto ha llevado a la conclusidn de que las clases 3D2ACT de
impresion 3D y emprendimiento social pueden impartir habilidades y competencias en tecnologias 3D a
dos grupos objetivo, a saber, los alumnos y los educadores. Tal y como han revelado tanto los profesores
como los alumnos de los proyectos piloto, estas practicas pueden ser muy influyentes a la hora de
fomentar y desarrollar competencias bdsicas profundas y elevadas en impresion 3D, STEAM vy
emprendimiento social, con aplicabilidad y sostenibilidad en el futuro.

Esto debe valorarse tanto desde el punto de vista de la adquisicidon de habilidades y competencias para
los propios alumnos (alumnos activamente implicados e independientes) como desde el de la provisiéon
de formacién para el profesorado (basada en el aprendizaje entre iguales). En general, se considera una
valiosa herramienta de formacion para los educadores de EFP, con un impacto sustancial en su Desarrollo
Profesional Continuo y en el enriguecimiento de su perfil como formadores de EFP e, indirectamente, en
el aprendizaje general actual de los alumnos y en la ampliacién de su equipamiento con competencias
basicas que mejorarian sus perspectivas laborales futuras.

» Un sistema pedagdgico en el que la impresion 3D y la educacion en emprendimiento social se
integran en el curriculo escolar.

La impresion 3D y el emprendimiento social, tal y como se ha puesto de manifiesto en la aplicacién piloto,
motivan fuertemente a los estudiantes a participar activamente y a comprometerse en un aprendizaje
interactivo, practico, experimental, interdisciplinar y basado en la investigacién, que fomenta la
innovacion y la creatividad en el aula, reforzando las experiencias de aprendizaje personalizadas e
individualizadas.

Dar prioridad a este tipo de pedagogias que utilizan la impresion 3D y la educacidon empresarial social es
primordial para aprovechar al maximo los beneficios que generan, incluido su potencial inherente para
transformar el aprendizaje y capacitar a los alumnos para impulsar el cambio social. Los resultados del
proyecto 3D2ACT ponen claramente de manifiesto la necesidad de una integracion mas sistemdtica de
estas prdcticas en el plan de estudios nacional de las escuelas. Es fundamental que estas practicas no se
reduzcan a una mera asignatura académica, sino que se conviertan en el instrumento a través del cual los
estudiantes puedan generar valor social, al estar preparados para encontrar soluciones innovadoras a los
problemas sociales predominantes.

» Una inversion educativa alineada con los objetivos de la Educacion y las futuras demandas del
Mercado
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Si queremos que nuestros estudiantes se conviertan en los ciudadanos digitales del mafiana, debemos
invertir en una ensefanza de alta calidad que genere competencias que, a largo plazo, traspasen las
fronteras de la educacion y salven las distancias con el mercado. La impresién en 3D y el emprendimiento
social, como muestran los resultados del proyecto piloto, pueden ayudar a los alumnos a desarrollar una
amplia gama de competencias transversales como la resolucidn de problemas, el pensamiento critico, la
colaboracidn y la comunicacion, la empatia y el liderazgo, |a resiliencia y la confianza en si mismos. Estas
habilidades, ademas de estar en consonancia con los objetivos de la educacidn per se, son las habilidades
vitales cruciales del siglo 21%* que los futuros empleados o jovenes emprendedores necesitaran aplicar en
la empresay en el mundo real en su esfuerzo por sobrevivir, afrontar los retos de la sociedad y prosperar
aportando valor social a los demas.

» Fomento de la igualdad de oportunidades para la inclusion, la diversidad y la igualdad en la
educacion

Dado que la educacidn es un derecho humano sine qua non, sin su preservacién sera inviable lograr incidir
en un cambio sostenible y duradero. Asi pues, las partes interesadas deben velar por que ni el tamafo de
la escuela, ni su ubicacién geogrdfica, ni el sexo y la situacion socioeconémica de los alumnos impidan
en modo alguno su aprendizaje.

Por lo tanto, es crucial prestar especial atencidn a que no existan barreras que impidan el acceso de estos
estudiantes a la impresion 3D, STEAM y la educacion en emprendimiento social, con vistas a romper los
estereotipos de género, salvaguardar la inclusion social y la inclusiéon de estudiantes con capacidades
especiales. Estos elementos clave para la inclusion y la accesibilidad, a saber, la divergencia geogrifica, la
representacion de género y la inclusion de estudiantes con necesidades y capacidades especiales, se han
visto reflejados en los resultados de las clases piloto, lo que indica que se debe y se puede conceder el
mismo espacio a estos grupos de estudiantes.

> Colaboracidn intersectorial mas alla de los sectores educativos

Al reflexionar sobre los resultados del proyecto, se observa un cambio de mentalidad prometedor en
cuanto a las perspectivas que se abren para la aplicacion de estas practicas educativas innovadoras
destinadas a promover las competencias del siglo XXI, como las competencias tecnoldgicas de impresion
en 3D junto con las de emprendimiento social. Por lo tanto, las perspectivas manifiestas de ampliacion y
transferibilidad de los resultados del proyecto a otros entornos educativos, tanto no formales como
informales, allanan el camino para que otras partes interesadas unan sus fuerzas con el fin de apoyar la
adopcién de competencias digitales y mentalidades de emprendimiento social, adoptando enfoques
innovadores también en el ambito de la formulacion de politicas.

De hecho, las herramientas y recursos educativos del 3D2ACT Tool Kit y las oportunidades abiertas por la
creacion de los Digital@Social Hubs pueden ampliar el circulo de colaboracién intersectorial mas alla de
la educacién, promoviendo la colaboracién y las asociaciones entre los sectores privado, publico y sin
animo de lucro, lo que a su vez puede conducir a un ecosistema social mas propicio para acoger y
fortalecer empresas sociales sostenibles.

Sin embargo, para que las recomendaciones politicas antes mencionadas tengan posibilidades de

transformarse en cambios solidos es vital que se ponga en marcha una sélida estrategia de sostenibilidad
y explotacidn, cuestidn que se abordard a continuacion.
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2.1. Sostenibilidad Politica y Estrategia de Explotacion

El objetivo global de la estrategia de sostenibilidad y explotacion del Consorcio del Proyecto se refiere a
la difusion y explotacion de los resultados del proyecto 3D2ACT entre un amplio abanico de partes
interesadas en la mayor medida posible tras el ciclo de vida del programa.

Para lograrlo, una de las principales medidas que deben adoptarse es comunicar los resultados del
proyecto, junto con las recomendaciones politicas antes mencionadas, a un amplio espectro de partes
interesadas, mediante una campafia de comunicacion especifica y continua que todos los socios pondran
en marcha una vez concluido el proyecto.

Los serian, entre otros

v" Autoridades locales, que pueden introducir la actividad y crear un vinculo con las politicas
educativas locales;

v' Otras organizaciones educativas y de investigacidon (voluntarios, universidades, estructuras
municipales, etc.);

v" Emprendedores sociales, que pueden proporcionar un vinculo con el mercado laboral, ofreciendo
a los estudiantes una visién de lo que el espiritu empresarial social puede aportar en la practica;

v" Voluntarios (especialmente estudiantes voluntarios), que puedan ayudar a los profesores a poner
en practica el programa, actuando al mismo tiempo como embajadores del proyecto;

v" Los hermanos y/o amigos de los estudiantes, que en el contexto de una jornada informativa
abierta pueden ser obsequiados con las creaciones en 3D de los estudiantes;

v Asociaciones de padres, que pueden participar en la actividad y aprender junto a sus hijos o recibir
formacién previa y asumir ellos mismos el papel de profesores;

v' Representantes de instituciones educativas y profesores interesados en preparar programas de
cooperacion europeos, especialmente Erasmus+, con énfasis en la impresion 3D y el
emprendimiento social

Ademas del aspecto de la comunicacion, el enfoque clave que se adoptara para la materializacion de la
estrategia de sostenibilidad en la practica radica en la creacion de centros 3D2ACT Digital@Social Hubs
en varios centros escolares para ofrecer oportunidades de formacién a profesores de EFP, estudiantes y
miembros de las comunidades educativas, donde cada centro escolar actuara como un centro importante.

Los Digital@Social Hubs permitiran la promocién de la impresién 3D y el emprendimiento social en los
centros de FP mediante la aplicacion de las herramientas digitales tedricas y practicas facilmente
disponibles, que forman parte del Kit de herramientas 3D2ACT, al tiempo que actuaran como células de
alta tecnologia creando vinculos con las autoridades locales, organizaciones de investigacidon y otros
factores significativos que pueden apoyar a las escuelas y a toda la sociedad hacia la transformacion
digital.

Los agentes clave en esta direccidon pueden ser los profesores de FP del Piloto 3D2ACT que participaron
en la implementacidn del piloto, ya que su papel como expertos puede ser fundamental para difundir los
resultados del proyecto entre sus colegas, compartiendo sus valiosos comentarios, pero al mismo tiempo
pueden ser los principales formadores que impartan seminarios de formacién sobre impresién 3D vy
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emprendimiento social a los profesores de FP interesados. Ni que decir tiene que el consorcio se
compromete a mantener vivos los resultados del proyecto y a albergar, mantener y actualizar las
herramientas electrénicas del proyecto en los préximos afios.

Como apoyo y complemento al papel de los expertos estd el establecimiento de sinergias y redes que
garanticen la colaboracidn intersectorial entre los institutos educativos y las escuelas, asi como a través y
mas alla de ellos, lo que daria lugar a la ampliacidn del circulo de colaboracidn. Por lo tanto, se fomentarian
asociaciones de colaboracién con los sectores privado, publico y sin dnimo de lucro, cuyo apoyo activo
daria lugar a un ecosistema social de apoyo con vistas a acoger y fortalecer la impresién en 3D y las
empresas sociales mds sostenibles. En la préctica, por medio de estas asociaciones, se cubririan los gastos
necesarios para la provisidon de los equipos necesarios para la implantacién de las clases en 3D para
aquellas escuelas que no puedan permitirselos.

Como ya se indicd en el Informe Comparativo, es undnimemente aceptado que la impresiéon 3D no debe
considerarse una "novedad", sino un elemento clave en la forma de materializar la produccidn, y una
herramienta de uso comun en un futuro préximo. La impresion 3D en la educacion ofrecerd a profesores
y formadores una ventaja competitiva en términos de metodologias y servicios innovadores que ofrecer
y, por supuesto, habilidades a los alumnos que les abrirdn nuevas oportunidades laborales y vias de
emprendimiento. Esta es la razén por la que el programa 3D2ACT podria sentar las bases de los beneficios
de laimpresion 3D y el emprendimiento social y ofrecer la mejor opcidon como punto de partida para llegar
al mayor numero posible de partes interesadas a nivel nacional y europeo.

Por ultimo, todos los socios firmaron un Acuerdo sobre Derechos de Propiedad Intelectual como parte del
Plan de Explotacion y Sostenibilidad, para explotar y valorizar ain mas los productos y resultados del
proyecto de modo que se logre la sostenibilidad.

2.2. Colaboracién con Erasmus KA1/KA2

En la nueva Guia Erasmus+, la transformacion digital es una de las prioridades mas relevantes y serias para
los préximos afios. En ella se hacia hincapié en la creciente necesidad de aprovechar el potencial de las
tecnologias digitales para la ensefianza y el aprendizaje y de desarrollar competencias digitales para todos.
En consonancia con las prioridades estratégicas del Plan de Accion de Educacién Digital (2021-2027), el
Programa 3D2ACT tiene como objetivo apoyar este esfuerzo para involucrar a estudiantes, educadores,
trabajadores en el ambito de la juventud, jévenes y organizaciones en el camino hacia esta transformacion
digital.

En concreto, el proyecto pretende seguir haciendo uso de la plataforma ESEP a través de las
oportunidades que ofrecen eTwinning y School Education Gateway, asi como EPALE o European
Schoolnet, con el objetivo de establecer una colaboracién fructifera y prometedora, ya sea para la
creacion de un proyecto eTwinning sobre impresidn 3D y emprendimiento social o de un proyecto
Erasmus mas ambicioso.

Esto puede lograrse facilmente, ya que las plataformas mencionadas brindan esta oportunidad, ya que,
los miembros de toda Europa podrian tener acceso directo a todo el material educativo y pedagdgico con

el fin de:

v Proponer nuevos proyectos
v" Enriquecer su bagaje tedrico sobre impresién 3D y emprendimiento social
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v |deas para actividades educativas
v" Encuentre intereses comunes con otros profesores sobre impresién 3D y emprendimiento social.

Esta perspectiva permitira la colaboracidn de centros escolares de todos los paises participantes en el
proyecto 3D2ACT para proponer su propio proyecto eTwinning o Erasmus sobre impresion 3D y
emprendimiento social.

El objetivo es fomentar las asociaciones a pequeiia escala (KA2) y los proyectos a corto plazo o acreditados
(KA1 - movilidad en grupo - misiones de observacion) para centros escolares de diferentes paises que
acepten colaborar y participar en un proyecto Erasmus, sefialando de este modo el inicio de una red
europea sobre centros digitales escolares.

Ademas, las organizaciones asociadas apoyardn y prestaran la asistencia necesaria en la preparacion de
la propuesta para las diferentes Acciones Clave, pero también para los proyectos eTwinning. La RDPSEC,
como experta en este campo, podria desempefiar el papel de lider.

Ademads, también podria apoyarse una iniciativa para ofrecer seminarios estructurados KA1 impartidos
por los expertos de 3D2ACT a todos los posibles beneficiarios que hayan presentado una solicitud en el
marco de la Accién Clave 1 de Erasmus+ (centros escolares, EFP y educacion de adultos) para un proyecto
de corta duracién o acreditado (KA1 - cursos).
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