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Sulla base dei feedback dei Rapporti nazionali di implementazione e valutazione del Tool Kit 3D2ACT 
descritti analiticamente in IO5-A2. DIGITAL@SOCIAL PROGRAMME IN ACTION si cerca di fare 
brevemente luce sulle intuizioni ottenute dall'implementazione del Tool Kit e sul suo impatto complessivo 
anche a livello transnazionale.  
 

1.1. Implementazione del Kit di Strumenti 3D2ACT Dati Demografici Complessivi Chiave 
 
L'implementazione pilota del kit di strumenti 3D2ACT ha raggiunto, come mostrato nelle figure 1 e 2, 112 
studenti e 41 insegnanti in 6 scuole di formazione professionale e 1 centro di formazione non formale 
in Grecia, Cipro, Italia, Paesi Bassi e Spagna.  
 

Figura 1. Implementazione pilota del kit di strumenti 3D2ACT Insegnanti e studenti partecipanti 
 

 
 

Figura 2. Implementazione pilota del kit di strumenti 3D2ACT Insegnanti e studenti partecipanti per Paese 
 

 
 
Come rivela la figura 3, i ragazzi partecipanti hanno superato il numero di ragazze. Tuttavia, come mostra 
la figura 4, è davvero interessante che le ragazze abbiano preso il sopravvento nel caso degli studenti 
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spagnoli e olandesi di Piloting. L'aspetto più importante, tuttavia, è che il programma 3D2ACT è riuscito 
ad attrarre la partecipazione attiva di un numero considerevole di studentesse, soddisfacendo in modo 
molto soddisfacente uno dei suoi obiettivi iniziali, ovvero il coinvolgimento attivo delle ragazze.  
 

Figura 3. Genere degli studenti partecipanti all'implementazione pilota del kit di strumenti 
 

 
 

Figura 4. Genere degli studenti partecipanti all'implementazione pilota del kit di strumenti per Paese 
 

 
 
Inoltre, è di particolare interesse esaminare l'esperienza precedente dei partecipanti nel campo della 
stampa 3D e dell'imprenditoria sociale. Come è emerso, la maggioranza marginale degli studenti non 
aveva alcuna esperienza precedente nel campo della stampa 3D. In particolare, la maggior parte degli 
studenti greci e spagnoli non aveva esperienza, mentre la maggioranza di quelli italiani, ciprioti e olandesi 
aveva qualche esperienza precedente di stampa 3D. Allo stesso modo, per quanto riguarda 
l'imprenditorialità sociale, la maggior parte degli studenti non aveva esperienze precedenti, soprattutto 
quelli provenienti da Grecia e Paesi Bassi. Al contrario, la maggior parte degli studenti ciprioti, italiani e 
spagnoli aveva una maggiore esperienza. Resta da vedere se questa mancanza di esperienza abbia influito 
sul processo di apprendimento e sui risultati complessivi del processo di attuazione. Inoltre, una stretta 
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maggioranza di insegnanti aveva una certa esperienza di stampa 3D, mentre una maggioranza molto 
marginale non aveva alcuna esperienza nel campo dell'imprenditoria sociale.  
 
Dopo aver tracciato un quadro generale del profilo dei partecipanti, è opportuno procedere a questo 
punto con la presentazione dei risultati ottenuti dal processo di valutazione dell'implementazione del 
3D2ACT Tool Kit Pilot in relazione alle tre categorie valutative, ovvero il materiale didattico sulla stampa 
3D, il materiale didattico sull'imprenditorialità sociale e la valutazione complessiva. 
 
 

1.2. Risultati della Valutazione dell'Implementazione Pilota del Kit di Strumenti 3D2ACT 
 
A prima vista, alla luce dei feedback di valutazione corroborati sulla base dei contributi forniti sia dagli 
insegnanti che dagli studenti impegnati nell'implementazione pilota del 3D2ACT in tutti i Paesi, la 
conclusione affidabile da trarre è che: 

 

 
 
Prima di iniziare ad approfondire i risultati precedentemente raccolti, a livello primario, è degno di nota il 
fatto che in tutti i Paesi, una maggioranza significativa degli studenti coinvolti ha espresso il proprio 
accordo, anche se in misura diversa, con le affermazioni che valutano complessivamente sia le risorse 
didattiche per la stampa 3D e l'imprenditorialità sociale, sia i metodi didattici, sia le componenti della 
valutazione complessiva, il che denota che il materiale, insieme al resto dei componenti del Programma 
3D2ACT, è stato unanimemente valutato positivamente a livello transnazionale.  
 

Materiale di Stampa 3D  
 
Più in dettaglio, a partire dal feedback valutativo sulla stampa 3D, vale la pena sottolineare che i corsi 
sulla stampa 3D di 3D2ACT sono stati giudicati molto interessanti dalla stragrande maggioranza degli 
studenti e utili, rispettivamente, da una maggioranza molto significativa di loro in tutti i Paesi. 
Analogamente, la stragrande maggioranza degli insegnanti partecipanti in tutti i Paesi ha valutato 
positivamente la qualità delle lezioni, concordando sul fatto che i contenuti fossero utili, coinvolgenti e 
motivanti per gli studenti. Oltre a manifestare inequivocabilmente l'elevata qualità delle classi pilota 
3D2ACT, questo risultato diventa ancora più importante, in quanto risuona bene con i risultati della 
letteratura in materia che indicano il potenziale della stampa 3D nel coinvolgere attivamente gli studenti, 
suscitando il loro genuino interesse.  
 
Più precisamente, per quanto riguarda il materiale, la stragrande maggioranza degli studenti è d'accordo 
sul fatto che la struttura e lo sviluppo del materiale hanno facilitato l'assimilazione delle nuove 
conoscenze, ammettendo allo stesso tempo che le istruzioni e la presentazione del materiale erano 
comprensibili e chiare per loro. Infine, una maggioranza altrettanto ampia di studenti ha considerato i 
fogli di lavoro utili per la comprensione del materiale. 
 
Allo stesso modo, la struttura e lo sviluppo del materiale sono stati considerati dalla stragrande 
maggioranza degli insegnanti come facilitanti il processo di insegnamento, mentre le istruzioni e la 
presentazione del materiale sono state ritenute comprensibili e chiare dalla stragrande maggioranza di 

Il kit di strumenti 3D2ACT è stato implementato con grande successo in tutti i paesi partner. 
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loro. Allo stesso modo, una maggioranza altrettanto ampia di insegnanti in tutti i Paesi ha concordato sul 
fatto che i fogli di lavoro hanno aiutato gli studenti ad afferrare il materiale insegnato e che potrebbero 
essere facilmente modificati per servire altri scenari educativi, con una maggioranza molto significativa 
che ammette la congruenza dei fogli di lavoro con la parte teorica. Infine, la maggior parte degli insegnanti 
concorda sulla chiarezza dei piani di lezione in termini di finalità e obiettivi didattici. Nel complesso, quindi, 
sembra che il materiale di stampa 3D sia stato molto apprezzato sia dagli studenti che dagli insegnanti.  
 
Ciò che è particolarmente interessante è che, nonostante le differenze manifeste in termini di livello di 
esperienza tra gli studenti, con la maggior parte di loro che non aveva alcuna esperienza precedente, la 
scoperta che una maggioranza significativa di studenti ha affermato che il contenuto delle lezioni era 
compatibile con il livello delle loro conoscenze è di grande valore pratico. In effetti, ciò è stato verificato 
anche da una sostanziale maggioranza di insegnanti in tutti i Paesi, con pochi di loro che hanno suggerito 
l'aggiunta di materiale più impegnativo per i loro studenti più esperti. Inoltre, ciò che è particolarmente 
degno di nota è che la stragrande maggioranza degli studenti ha ammesso che è stato facile per loro 
partecipare alle lezioni, il che può essere considerato indicativo dell'efficacia delle lezioni pilota del 
programma 3D2ACT.  
 
Nel complesso, ciò che è davvero degno di nota è che una maggioranza significativa di studenti si è trovata 
in sintonia con un livello molto soddisfacente nel ritenere che l'intero materiale sulla stampa 3D sia stato 
utile per aiutarli ad apprendere in modo produttivo. Il fatto che le lezioni abbiano portato 
all'apprendimento di studenti con abilità miste, la cui maggioranza non aveva familiarità con la stampa 
3D, ha un valore maggiore. Inoltre, il risultato è coerente con le evidenze della letteratura in materia, che 
riconosce che la stampa 3D può dare vita alle lezioni in un ambiente di apprendimento dinamico e 
coinvolgente, facilitando esperienze di apprendimento efficaci e adattandosi ai vari stili di apprendimento.  
 
Un altro punto che vale la pena di toccare a proposito della gestione del tempo è che una maggioranza 
significativa di studenti in tutti i Paesi ha considerato la durata delle lezioni adeguata, cosa che è stata 
convalidata anche da una maggioranza molto significativa di insegnanti.  
 

Materiale sull'Imprenditorialità Sociale 
 
Procedendo con l'analisi dei dati relativi alla valutazione dell'imprenditorialità sociale, va sottolineato che 
una maggioranza significativa di studenti in tutti i Paesi ha raggiunto il consenso sul fatto che i corsi di 
imprenditorialità sociale della 3D2ACT sono stati molto interessanti e utili. Sulla stessa lunghezza d'onda, 
una maggioranza significativa di insegnanti in tutti i Paesi è stata concorde nel ritenere che il contenuto 
dei corsi sull'imprenditorialità sociale fosse utile, motivante e stimolante per gli studenti. Il valore positivo 
dei corsi di Imprenditorialità sociale 3D2ACT, chiaramente manifestato da questo risultato, può dirsi 
rafforzato, alla luce delle prove di ricerca che dimostrano l'impatto positivo dell'educazione 
all'Imprenditorialità sociale sugli studenti come agenti chiave del cambiamento sociale.  
 
Più precisamente, per quanto riguarda il materiale, una maggioranza molto significativa di studenti 
concorda sul fatto che la struttura e lo sviluppo del materiale hanno facilitato l'assimilazione delle nuove 
conoscenze. Sulla stessa linea, la stessa maggioranza degli insegnanti è d'accordo con gli studenti sul 
contributo positivo della struttura del materiale all'assimilazione dei contenuti da parte degli studenti.  
 
Inoltre, un dato molto importante relativo all'impatto dell'apprendimento delle lezioni è che una 
maggioranza significativa di studenti è stata concorde nel ritenere che il materiale abbia facilitato il loro 
apprendimento in modo produttivo, mentre un numero uguale di insegnanti ha affermato che l'intero 
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materiale didattico ha favorito la comprensione dei concetti fondamentali. Infatti, come attestano alcuni 
insegnanti, gli studenti hanno acquisito familiarità, tra l'altro, con il pensiero etico e sostenibile, con la 
pianificazione e la gestione e con l'alfabetizzazione economica.  
 
Questo dato è strettamente legato all'affermazione della stragrande maggioranza degli studenti, 
indipendentemente dal fatto che avessero o meno esperienza, secondo cui è stato facile per loro 
frequentare le lezioni. È interessante notare che, nonostante i diversi livelli di esperienza, ciò che vale la 
pena sottolineare è che una grande maggioranza di studenti ha ammesso che il contenuto delle lezioni 
era compatibile con il loro livello di conoscenza. Si può dire che questi risultati testimoniano l'efficacia 
complessiva dei corsi pilota di imprenditorialità sociale.  
 
Inoltre, i risultati rivelano che il gioco di realtà aumentata è stato considerato autentico da un'ampia 
maggioranza di studenti di tutti i Paesi, anche se in misura diversa, ed è stato percepito da un numero 
quasi uguale di loro come utile per comprendere i principi della creazione di un'impresa sociale. Allo stesso 
modo, la maggioranza degli insegnanti ha raggiunto un consenso corrispondente sull'utilità e l'autenticità 
del gioco AR. Infatti, una maggioranza significativa di insegnanti ha sostenuto che si tratta di uno 
strumento educativo interessante, compresi coloro che non sono riusciti a utilizzare il gioco AR in classe e 
non hanno quindi potuto valutarne l'utilità. Tuttavia, va notato che rispetto agli altri item di valutazione 
dell'imprenditorialità sociale, l'AR Game ha ricevuto un punteggio di accordo un po' più basso, che 
potrebbe essere attribuito al fatto che per alcuni studenti, come hanno affermato gli insegnanti olandesi, 
non era possibile utilizzare l'AR Game in classe e quindi non erano probabilmente in grado di valutarne 
l'utilità. 
 
Infine, per quanto riguarda il tempo dedicato alle lezioni, per una maggioranza significativa di studenti in 
tutti i Paesi è stato considerato adeguato, anche se in misura diversa. Sebbene con punteggi inferiori a 
quelli degli studenti, la sufficienza del tempo di insegnamento è stata confermata anche da un'ampia 
maggioranza di insegnanti, con pochi insegnanti della Grecia e dell'Italia che lo ritengono non abbastanza 
abbondante. Nel complesso, va detto che il tempo di insegnamento per le classi di Imprenditorialità 
sociale è stato considerato meno ampio dagli insegnanti rispetto a quello dedicato alle classi di Stampa 
3D. Ciò può suggerire, in pratica, che un maggior numero di ore di insegnamento per l'Imprenditorialità 
sociale potrebbe essere integrato nell'orario di coloro che sono interessati a implementare il programma 
3D2ACT in futuro, soprattutto con studenti inesperti. 
 

Valutazione Complessiva 
 
Sulla base dei risultati relativi alla valutazione complessiva dell'implementazione del 3D2ACT Tool Kit Pilot 
da parte dei partecipanti, ciò che vale la pena notare è che una maggioranza significativa degli studenti di 
tutti i Paesi è stata in sintonia con l'interesse degli scenari interscolastici, e una grande maggioranza di 
loro ha riconosciuto che gli scenari hanno dimostrato l'uso della stampa 3D in molti campi. Analogamente, 
la stragrande maggioranza degli insegnanti di tutti i Paesi, anche se in misura diversa, sembra essere in 
accordo con gli studenti, trovando gli scenari interscolastici intriganti e stimolanti, oltre che indicativi dei 
vari utilizzi della stampa 3D in diversi campi.  
 
Oltre al valore educativo degli scenari in sé, data la loro natura interdisciplinare, il valore aggiunto di 
questa scoperta è che attraverso gli scenari applicati gli studenti sono diventati consapevoli di come la 
stampa 3D possa essere messa al servizio del bene comune, scegliendo di produrre dispositivi o strumenti 
ecologici che migliorerebbero la vita quotidiana delle persone con disabilità o dei gruppi vulnerabili. Le 
lezioni di 3D2ACT hanno quindi contribuito ad accrescere la consapevolezza sociale e ambientale degli 
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studenti, alimentandone anche l'empatia. Infatti, uno dei principali aspetti innovativi del programma 
3D2ACT consiste nel fondere la stampa 3D e l'imprenditorialità sociale nel suo programma di studi, 
consentendo agli studenti di sfruttare al massimo i benefici generati dall'apprendimento interdisciplinare 
delle materie STEAM e di imparare a creare valore sociale proponendo soluzioni innovative per alleviare i 
problemi sociali.  
 
In effetti, data l'importanza degli scenari e il feedback ottenuto dai progetti pilota, si suggerisce a coloro 
che sono interessati a implementare il programma di aggiungere ore di insegnamento supplementari 
all'orario del 3D2ACT per poter applicare pienamente tutti e sei gli scenari cross-curriculari con i loro futuri 
studenti.  
 
Per quanto riguarda gli strumenti elettronici, i risultati mostrano che una maggioranza molto significativa 
di studenti sembra concordare sul fatto che la piattaforma di e-learning e cooperazione sia stata facile da 
usare e utile per frequentare le lezioni, cosa confermata da una grande maggioranza di insegnanti, che 
l'hanno definita facile da usare e utile per l'attuazione delle lezioni. Inoltre, una maggioranza piuttosto 
ampia di studenti sembra condividere l'opinione che il sistema degli Open Badge sia un buon modo per 
essere premiati, un dato confermato da una maggioranza molto significativa di insegnanti in tutti i Paesi.  
 
Infine, la maggior parte degli studenti ha valutato l'applicazione mobile come utile, mentre gli insegnanti, 
nella stragrande maggioranza, hanno assegnato punteggi più alti rispetto ai loro studenti. Va detto che 
l'applicazione mobile ha ricevuto i punteggi più bassi di consenso rispetto agli altri strumenti. Questo 
minor valore attribuito potrebbe essere attribuito al fatto che gli studenti potrebbero aver avuto accesso 
più alla piattaforma e-learning vera e propria per il loro apprendimento, facendo meno uso 
dell'applicazione mobile, in quanto sono generalmente abituati a usare i loro telefoni cellulari più per 
scopi di comunicazione.  
 
Nel complesso, la constatazione che una maggioranza significativa di studenti di tutti i Paesi ha concordato 
sul fatto che l'intero materiale delle classi pilota del 3D2ACT è stato notevole, oltre che attraente e 
stimolante per loro, cosa che è stata verificata dalla stragrande maggioranza degli insegnanti sia nei loro 
feedback scritti che orali, ha un valore particolarmente elevato che indica la supremazia dei risultati del 
progetto.  
 
Un altro dato saliente è che la stragrande maggioranza degli studenti partecipanti in tutti i Paesi è convinta 
che le conoscenze acquisite saranno utili in futuro, e una maggioranza molto significativa di loro ha 
espresso l'intenzione di continuare a utilizzare il materiale delle classi 3D2ACT dopo il loro 
completamento. In effetti, la stragrande maggioranza degli insegnanti era propensa a fare un uso futuro 
del materiale. Questo dato testimonia l'efficacia complessiva e l'effetto molto positivo del programma, 
non solo per quanto riguarda l'attuale acquisizione di conoscenze da parte degli studenti, ma anche per il 
suo impatto duraturo sul loro sviluppo accademico e, a lungo termine, professionale e sul miglioramento 
del profilo professionale degli insegnanti.  
 
Sembra quindi che l'obiettivo generale del progetto di elevare il profilo digitale degli insegnanti e, per 
estensione, di facilitare lo sviluppo delle competenze digitali degli studenti sia stato raggiunto con 
successo, come dimostrano chiaramente i risultati di apprendimento molto soddisfacenti e i prodotti 3D 
innovativi di alta qualità realizzati dagli stessi studenti in tutti i Paesi. Tuttavia, poiché l'apprendimento è 
un mezzo per raggiungere un fine, è fondamentale che questi risultati soddisfacenti siano direttamente 
associati alle competenze trasversali di base che gli studenti hanno sviluppato grazie al loro impegno nei 
corsi 3D2ACT, tra cui il pensiero critico e creativo, il problem solving, l'alfabetizzazione digitale, le capacità 
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di leadership, la comunicazione e la cooperazione. Dato che nella letteratura di riferimento queste 
competenze sono state definite le competenze fondamentali del XXI secolo, cruciali per la vita futura dei 
giovani, è di fondamentale importanza che le classi del 3D2ACT abbiano contribuito a sostenere gli 
studenti partecipanti in questa direzione, migliorando allo stesso tempo le loro prospettive di occupazione 
futura in misura considerevole.  
 
Oltre a questo, un altro dato degno di attenzione è che per una maggioranza significativa di studenti in 
tutti i Paesi, sia i corsi di stampa 3D che quelli di imprenditoria sociale sono stati ritenuti in grado di 
rispondere a esigenze e lacune reali nei programmi scolastici, con una maggioranza impressionante che 
riconosce l'utilità di classi simili da includere nei programmi scolastici. Ciò che è davvero notevole è che 
quest'ultimo punto di vista sembra essere condiviso dalla stragrande maggioranza degli insegnanti di tutti 
i Paesi partner, anche se in misura diversa. Questo dato può essere considerato una forte testimonianza 
del valore aggiunto del programma 3D2ACT, date le implicazioni pratiche e le prospettive aperte a livello 
politico. Tale riconoscimento da parte delle parti interessate manifesta il potenziale del 3D2ACT di agire 
come agente chiave del cambiamento, portando in primo piano la necessità di modifiche nel curriculum 
dell'istruzione IFP. E soprattutto, è in linea con le molteplici voci di studiosi che indicano la necessità di 
integrare la stampa 3D e l'imprenditorialità sociale nei curricula nazionali in tutto il mondo. 
 
È molto importante notare che una maggioranza significativa di studenti si è dimostrata favorevole all'idea 
di raccomandare il Programma 3D2ACT ai propri compagni. Allo stesso modo, gli insegnanti hanno 
riconosciuto che avrebbero proposto il programma ai loro colleghi. Oltre a questo, ciò che è davvero 
promettente è che la stragrande maggioranza degli insegnanti di tutti i Paesi si è dimostrata ben disposta 
all'idea di collaborare per la produzione di materiale per la stampa 3D e di materiale didattico 
sull'imprenditorialità sociale pertinente alla loro specializzazione. Ciò pone praticamente le basi per far sì 
che il 3D2ACT diventi l'hub di rete per la formazione degli insegnanti VET interessati alla tecnologia di 
stampa 3D, facendo sì che gli esperti insegnanti pilota del 3D2ACT formino i loro colleghi e formino 
comunità di insegnanti che producano costantemente nuovo materiale su base cooperativa da diffondere 
all'intera comunità di insegnanti VET anche nelle scuole pubbliche e in contesti educativi informali. Certo, 
questi risultati, oltre a riflettere l'impatto favorevole del programma 3D2ACT nel suo complesso, 
rafforzano ulteriormente le prospettive di una sua futura sostenibilità.  
 
Nel complesso, è chiaramente evidente dai risultati precedenti ritratti analiticamente che c'è un alto 
livello di convergenza tra le opinioni degli insegnanti e degli studenti relative alle tre categorie di 
valutazione, vale a dire il materiale didattico sulla stampa 3D, il materiale didattico sull'imprenditorialità 
sociale e la valutazione complessiva. Pertanto, l'elevato livello di congruenza riscontrato tra le percezioni 
degli intervistati in merito all'implementazione del 3D2ACT Tool Kit nei vari Paesi, a livello primario, può 
essere considerato un ulteriore punto di forza del programma 3D2ACT, che rafforza l'affidabilità, la 
validità e la trasferibilità dei risultati della ricerca, ma soprattutto riflette il vivo interesse di tutte le parti 
coinvolte nell'implementazione del programma. 
 
A un livello più profondo, tuttavia, si evidenzia l'impatto altamente positivo del progetto, che al contempo 
indica un cambio di mentalità molto promettente in termini di prospettive aperte per l'implementazione 
di queste pratiche didattiche nuove e innovative per la promozione di competenze digitali come il design 
e la tecnologia di stampa 3D insieme a una mentalità di imprenditorialità sociale che dovrebbe informare 
le decisioni dei responsabili politici sia a livello nazionale che europeo, nel tentativo di colmare il divario 
tra i contesti educativi formali e il mercato del lavoro.  
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Dopo aver analizzato il feedback quantitativo, nel tentativo di comprendere gli aspetti del programma 
3D2ACT che gli studenti hanno apprezzato di più, in accordo con il feedback qualitativo tracciato, sembra 
che la stampa 3D sia in cima alle loro preferenze. In particolare, la stragrande maggioranza di loro si è 
detta entusiasta dell'opportunità di acquisire competenze nella progettazione dei propri prodotti da zero, 
stampandoli e dandogli vita grazie alle stampanti 3D. Un altro tema ricorrente è stato il lavoro di gruppo 
e cooperativo che permette di imparare in modo divertente.  
 
Le figure seguenti offrono uno sguardo alle testimonianze di alcuni studenti: 
 

Figure 5 e 6. Cosa è piaciuto di più agli studenti? 
 

 
A ben guardare, le testimonianze degli studenti pilota di 3D2ACT attestano effettivamente i vari effetti 
benefici diretti e indiretti che la stampa 3D può avere sull'apprendimento, come ampiamente individuato 
dalla letteratura in materia. Lungi dall'essere ricettori passivi di conoscenza, gli studenti diventano 
partecipanti indipendenti e attivamente impegnati nel loro apprendimento personalizzato ed 
esperienziale, durante tutte le fasi di ideazione, progettazione ed esecuzione del prodotto di stampa, 
interagendo costantemente e attivamente sia con la stampante, sia con gli insegnanti e i compagni, al 
proprio ritmo e con il proprio stile di apprendimento.  
 
Inoltre, è stato fatto particolare riferimento all'importanza dell'apprendimento esplorativo e basato 
sull'indagine, attraverso prove ed errori, che porta alla resilienza e all'autostima. Come ha osservato 
efficacemente uno studente:  
 

 "Mi sono divertito a realizzare nuove idee innovative di stampa 3D. Mi è piaciuto anche il processo di 
fallimento e di successo che ho avuto con le mie stampe". 
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In modo piuttosto impressionante, alcuni studenti, dichiaratamente empatici, sembrano aver apprezzato 
di più l'aspetto combinato della stampa 3D e dell'imprenditorialità sociale, sottolineando, come hanno 
commentato i loro insegnanti, l'importanza di imparare a sfruttare la tecnologia di stampa e modellazione 
3D con uno scopo significativo per creare un impatto sociale.  
 
In sostanza, l'impressione generale avuta durante le classi pilota del 3D2ACT è che gli studenti di tutti i 
Paesi abbiano espresso il loro entusiasmo e il loro impegno nell'intraprendere l'entusiasmante viaggio 
educativo della stampa 3D, essendo attivamente coinvolti come inventori innovativi e trasformandosi allo 
stesso tempo in giovani imprenditori sociali. Durante questo periodo, come riconosciuto dai loro 
insegnanti e dagli stessi studenti, hanno sviluppato competenze digitali e di imprenditorialità sociale in 
modo altamente innovativo, creativo, personalizzato, attivo, esperienziale e collaborativo, desiderosi di 
condividere i loro risultati con i compagni di classe.  
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1.3. Informazioni Complessive di Impatto Ottenute  
 
Alla luce dei riscontri complessivamente positivi sopra descritti, sperimentati da ciascuna organizzazione 
partner nei cinque Paesi in cui il 3D2ACT è stato implementato, le preziose indicazioni complessive 
ottenute sono riassunte nella tabella seguente:  
 

In breve, l'implementazione del kit di strumenti 3D2ACT ha avuto un impatto 
complessivamente molto positivo e ha generato preziose opportunità per: 

 
 Un viaggio educativo altamente innovativo, fantasioso e stimolante nel campo 

della stampa 3D e del mondo dell'imprenditoria sociale. 

 Un'esperienza di apprendimento coinvolgente, motivante, creativa, pratica, 
esperienziale, esplorativa, dinamica e immersiva.  

 Apprendimento misto e apprendimento personalizzato e differenziato. 

 Apprendimento tra pari in un ambiente altamente partecipativo e cooperativo. 

 Un'acquisizione proficua di competenze "profonde ed elevate" di tecnologia 
digitale 3D insieme a quelle di imprenditoria sociale. 

 Rafforzamento delle competenze trasversali del 21° secolo che consentono agli 
studenti di colmare il divario tra i contesti educativi formali e il mercato del lavoro. 

 Inclusione educativa e sociale in termini di genere, provenienza etnica e bisogni o 
abilità speciali. 

 Miglioramento delle competenze digitali degli insegnanti e del loro sviluppo 
professionale continuo 

 Aumentare la consapevolezza sociale e promuovere le capacità empatiche degli 
studenti  

 Creare sinergie, reti di imprenditorialità sociale e comunità di insegnanti di IFP 
per promuovere la tecnologia 3D e l'imprenditorialità sociale e migliorare 
l'istruzione IFP.  

 Produzione di un pacchetto didattico completo di alta qualità e di strumenti 
prontamente disponibili da utilizzare in vari contesti educativi.  

 Si aprono prospettive rosee per la diffusione e la sostenibilità del progetto 
3D2ACT.  

 Generazione di feedback e suggerimenti utili per informare i decisori politici sulle 
modifiche da apportare all'integrazione della stampa 3D e dell'imprenditorialità 
sociale nei programmi scolastici al fine di migliorare l'istruzione e la formazione 
professionale.  

 Utilizzando la tecnologia di stampa 3D e l'educazione all'imprenditorialità sociale 
per affrontare importanti questioni sociali e ambientali  

 Abbracciare pratiche educative che sfruttino il potenziale della tecnologia 3D, 
consentendo agli studenti di fare la differenza per la società. 
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Complessivamente, al di là degli aspetti positivi sopra menzionati, il fattore più determinante e l'indicatore 
più forte del notevole successo dell'implementazione pilota del 3D2ACT è il genuino interesse e 
l'entusiasmo dimostrato insieme alla soddisfazione derivante dai beneficiari più importanti, ossia gli 
studenti greci, ciprioti, italiani, olandesi e spagnoli partecipanti durante l'intera durata dell'iniziativa 
3D2ACT.  
 
Pertanto, al fine di capitalizzare e sfruttare l'impatto altamente positivo del 3D2ACT Tool Kit, è necessario 
fare un breve riferimento alle sue implicazioni pratiche a livello macro, in termini di potenziale di 
cambiamento che può portare sulla scena educativa, attraverso raccomandazioni politiche pertinenti. 
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Le intuizioni complessive ottenute dalla valutazione dell'implementazione pilota del 3D2ACT Tool Kit, 
come descritto analiticamente nella sezione precedente, sono significative in termini di potenziale 
intrinseco per porre le basi per l'integrazione della stampa 3D e dell'imprenditorialità sociale nel 
curriculum scolastico. Pertanto, le loro implicazioni a livello politico sono affrontate di seguito sotto forma 
di una serie di raccomandazioni politiche da proporre per:  
 

 Pratiche che favoriscono i beneficiari del doppio titolo - sia gli insegnanti che gli studenti -. 
 
L'analisi dei risultati dell'implementazione del progetto pilota ha portato alla conclusione che le classi di 
stampa 3D e di imprenditoria sociale 3D2ACT possono impartire abilità e competenze nelle tecnologie 3D 
a due gruppi di destinatari, ovvero gli studenti e gli educatori. Come hanno rivelato sia gli insegnanti che 
gli studenti dei corsi pilota, queste pratiche possono essere molto influenti nel promuovere e sviluppare 
competenze di base elevate e profonde in materia di stampa 3D, STEAM e imprenditoria sociale, con 
applicabilità e sostenibilità future.   
 
Questo dovrebbe essere valutato sia dal punto di vista dell'acquisizione di abilità e competenze per gli 
studenti stessi (studenti attivamente coinvolti e indipendenti), sia da quello dell'offerta di formazione per 
il personale docente (basata sull'apprendimento tra pari). Nel complesso, si ritiene che sia un valido 
strumento di formazione per gli educatori dell'IFP, con un impatto sostanziale sul loro Sviluppo 
Professionale Continuo e sull'arricchimento del loro profilo di formatori dell'IFP e, indirettamente, 
sull'apprendimento complessivo degli studenti e sull'ampliamento del loro bagaglio di competenze 
fondamentali che migliorerebbero le loro future prospettive occupazionali.    
 

 Un sistema pedagogico in cui la stampa 3D e l'educazione all'imprenditorialità sociale sono 
integrate nel curriculum scolastico.    

 
La stampa 3D e l'imprenditorialità sociale, come dimostrato dall'implementazione del progetto pilota, 
motivano fortemente gli studenti a partecipare attivamente e a impegnarsi in un apprendimento 
interattivo, pratico, esperienziale, interdisciplinare e basato sull'indagine, che promuove l'innovazione e 
la creatività in classe, rafforzando le esperienze di apprendimento personalizzate e individuali.  
 
Dare priorità a queste pedagogie che utilizzano la stampa 3D e l'educazione all'imprenditorialità sociale è 
fondamentale per sfruttare al massimo i benefici che ne derivano, compreso il loro potenziale intrinseco 
di trasformare l'apprendimento e di mettere gli studenti in condizione di portare avanti il cambiamento 
sociale. I risultati del progetto 3D2ACT evidenziano chiaramente la necessità di un'integrazione più 
sistematica di queste pratiche nel curriculum nazionale delle scuole. È fondamentale che tali pratiche 
non vengano ridotte a una mera materia accademica da insegnare, ma che diventino il contenitore 
attraverso il quale gli studenti possono sostenere il valore sociale, essendo attrezzati per trovare soluzioni 
innovative ai problemi sociali predominanti.   
 

 Un investimento educativo in linea con gli obiettivi dell'istruzione e con le future richieste del 
mercato.  
 

Se desideriamo che i nostri studenti diventino i cittadini digitali di domani, è necessario investire in un 
insegnamento di alta qualità, che accenda competenze che nel lungo periodo supereranno i confini 

2. RACCOMANDAZIONI POLITICHE  
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dell'istruzione, colmando il divario con il mercato. La stampa 3D e l'imprenditoria sociale, come 
dimostrano i risultati del progetto pilota, possono aiutare gli studenti a sviluppare un'ampia gamma di 
competenze trasversali come la risoluzione dei problemi, il pensiero critico, la collaborazione e la 
comunicazione, le capacità empatiche e di leadership, la resilienza e la fiducia in se stessi. stQueste 
competenze, oltre a essere in linea con gli obiettivi dell'istruzione in sé, sono le competenze cruciali per 
la vita del XXI secolo che i futuri dipendenti o i giovani imprenditori dovranno applicare nelle aziende e 
nel mondo reale nel tentativo di sopravvivere, affrontare le sfide della società e prosperare apportando 
valore sociale agli altri.  
 

 Promuovere le pari opportunità per l'inclusione, la diversità e l'uguaglianza nell'istruzione. 
 

Poiché l'istruzione è una conditio sine qua non del diritto umano, senza la sua salvaguardia sarà 
impossibile riuscire a ottenere un cambiamento sostenibile e duraturo. Pertanto, le parti interessate 
devono assicurarsi che né le dimensioni della scuola, né la sua ubicazione geografica, né il genere e lo 
status socio-economico degli studenti impediscano in alcun modo il loro apprendimento.  
 
Pertanto, è fondamentale prestare particolare attenzione affinché nessuna barriera inibisca l'accesso di 
questi studenti all'educazione alla stampa 3D, allo STEAM e all'imprenditoria sociale, al fine di abbattere 
gli stereotipi di genere, salvaguardare l'inclusione sociale e l'inclusione di studenti con abilità speciali. 
Questi elementi chiave che sono parte integrante dell'inclusione e dell'accessibilità, vale a dire la 
divergenza geografica, la rappresentanza di genere e l'inclusione di studenti con esigenze e abilità speciali, 
sono emersi dai risultati delle classi pilota, a dimostrazione del fatto che a questi gruppi di studenti deve 
e può essere concesso uno spazio paritario.  

 
 Collaborazione intersettoriale tra e oltre i settori educativi  

 
Riflettendo sui risultati del progetto, essi indicano un promettente cambiamento di mentalità in termini 
di prospettive aperte per l'implementazione di tali pratiche educative innovative per la promozione delle 
competenze del XXI secolo, come le competenze tecnologiche di stampa 3D e quelle imprenditoriali 
sociali. Pertanto, le prospettive manifestate per la scalabilità e la trasferibilità dei risultati del progetto ad 
altri contesti educativi, sia non formali che informali, aprono la strada ad altri stakeholder per unire le loro 
forze in modo da sostenere l'adozione di competenze digitali e mentalità di imprenditorialità sociale, 
adottando approcci innovativi anche nel campo della definizione delle politiche.  
 
Infatti, gli strumenti e le risorse educative del 3D2ACT Tool Kit e le opportunità aperte dalla creazione dei 
Digital@Social Hubs possono ampliare il cerchio della collaborazione intersettoriale al di là dell'istruzione, 
promuovendo la collaborazione e i partenariati tra i settori privato, pubblico e non profit, che a loro volta 
possono portare a un ecosistema sociale più favorevole ad accogliere e rafforzare le imprese sociali 
sostenibili.  
 
Tuttavia, affinché le suddette raccomandazioni politiche abbiano la possibilità di essere trasformate in 
cambiamenti sostanziali, è fondamentale che venga messa in atto una solida strategia di sostenibilità e 
sfruttamento, un tema che verrà affrontato di seguito.  
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2.1. Sostenibilità delle Politiche e Strategia di Sfruttamento  
 
L'obiettivo generale della strategia di sostenibilità e sfruttamento del Consorzio del progetto riguarda la 
diffusione e lo sfruttamento dei risultati del progetto 3D2ACT a un'ampia gamma di soggetti interessati al 
massimo grado dopo il ciclo di vita del programma.  
 
Per raggiungere questo obiettivo, una delle principali azioni da intraprendere è la comunicazione dei 
risultati del progetto e delle raccomandazioni politiche sopra menzionate a un ampio spettro di soggetti 
interessati, attraverso una campagna di comunicazione continua e mirata che sarà messa in atto da tutti 
i partner dopo il completamento del progetto.  
 
Il pubblico di riferimento è costituito, tra gli altri, da:  
 

 Autorità locali, che possono introdurre l'attività e creare un collegamento con le politiche 
educative locali;  

 Altre organizzazioni educative e di ricerca (volontari, università, strutture comunali, ecc.); 

 Imprenditori sociali, che possono fornire un collegamento con il mercato del lavoro, offrendo agli 
studenti una visione di ciò che l'imprenditorialità sociale può portare avanti nella pratica; 

 Volontari (soprattutto studenti volontari), che possano assistere gli insegnanti nell'attuazione del 
programma, fungendo allo stesso tempo da ambasciatori del progetto; 

 Fratelli e/o amici degli studenti, che nel contesto di una giornata informativa aperta possono 
ricevere le creazioni 3D degli studenti; 

 Associazioni di genitori, che possono partecipare all'attività e imparare insieme ai loro figli o 
essere formati in anticipo e assumere essi stessi il ruolo di insegnanti; 

 Rappresentanti di istituzioni educative e insegnanti interessati alla preparazione di programmi di 
cooperazione europea, in particolare Erasmus+, con particolare attenzione alla stampa 3D e 
all'imprenditoria sociale. 

 
Oltre all'aspetto della comunicazione, l'approccio chiave da adottare per la concretizzazione della 
strategia di sostenibilità consiste nella creazione di 3D2ACT Digital@Social Hubs in varie scuole per offrire 
opportunità di formazione a insegnanti, studenti e membri delle comunità educative, dove ogni scuola 
agirà come un importante hub.   
 
I Digital@Social Hubs consentiranno di promuovere la stampa 3D e l'imprenditorialità sociale nelle scuole 
di formazione professionale attraverso l'applicazione di strumenti digitali teorici e pratici facilmente 
disponibili, facenti parte del 3D2ACT Tool Kit, e agiranno come cellule hi-tech creando collegamenti con 
le autorità locali, gli enti di ricerca e altri fattori significativi che possono sostenere le scuole e l'intera 
società verso la trasformazione digitale. 
 
Gli agenti chiave in questa direzione possono essere gli insegnanti del 3D2ACT Pilot VET che hanno 
partecipato all'implementazione del progetto pilota, in quanto il loro ruolo di esperti può essere 
determinante nel diffondere i risultati del progetto ai loro colleghi, condividendo il loro prezioso feedback, 
ma allo stesso tempo possono essere i principali formatori che fornirebbero seminari di formazione sulla 
stampa 3D e sull'imprenditorialità sociale agli insegnanti VET interessati. Inutile dire che il consorzio si 
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impegna a mantenere vivi i risultati del progetto e a ospitare, mantenere e aggiornare gli e-tool del 
progetto negli anni a venire. 
 
A supporto e integrazione del ruolo degli esperti vi è la creazione di sinergie e reti che assicurino la 
collaborazione intersettoriale tra istituti e scuole di formazione, oltre che al di là di essi, con il risultato di 
ampliare il cerchio della collaborazione. Verrebbero quindi promossi partenariati di collaborazione con i 
settori privato, pubblico e no-profit, il cui sostegno attivo porterebbe a un ecosistema sociale di supporto 
con l'obiettivo di abbracciare e rafforzare la stampa 3D e imprese sociali più sostenibili. In pratica, 
attraverso questi partenariati, si coprirebbero le spese necessarie per la fornitura delle attrezzature 
necessarie all'implementazione delle classi 3D per quelle scuole che non possono permettersele.  
 
Come già indicato nel Rapporto comparativo, è unanimemente accettato che la stampa 3D non debba 
essere considerata una "novità", ma un elemento chiave nel modo di materializzare la produzione e uno 
strumento di uso comune nel prossimo futuro. La stampa 3D nell'istruzione offrirà a insegnanti e formatori 
un vantaggio competitivo in termini di metodologie e servizi innovativi da offrire e, naturalmente, 
competenze agli studenti che apriranno loro nuove opportunità di lavoro e percorsi imprenditoriali. 
Questo è il motivo per cui il programma 3D2ACT potrebbe gettare le basi per i benefici della stampa 3D e 
dell'imprenditoria sociale e offrire la scelta migliore come punto di partenza per raggiungere il maggior 
numero possibile di soggetti interessati a livello nazionale ed europeo.  
 
Infine, tutti i partner hanno firmato un accordo sui diritti di proprietà intellettuale come parte del piano 
di sfruttamento e sostenibilità, per sfruttare e valorizzare ulteriormente i prodotti e i risultati del progetto 
in modo da raggiungere la sostenibilità. 
 

2.2. Collaborazione con Erasmus KA1/KA2 
 
Nella nuova Guida Erasmus+, la trasformazione digitale è una delle priorità più rilevanti e serie per i 
prossimi anni. Essa sottolinea la crescente necessità di sfruttare il potenziale delle tecnologie digitali per 
l'insegnamento e l'apprendimento e di sviluppare competenze digitali per tutti. In linea con le priorità 
strategiche del Piano d'azione per l'istruzione digitale (2021-2027), il Programma 3D2ACT mira a sostenere 
questo sforzo per coinvolgere discenti, educatori, operatori giovanili, giovani e organizzazioni nel percorso 
verso questa trasformazione digitale. 
 
In particolare, il progetto intende sfruttare ulteriormente la piattaforma ESEP attraverso le opportunità 
offerte da eTwinning e School Education Gateway, nonché da EPALE o European Schoolnet, puntando a 
una collaborazione proficua e promettente sia per la creazione di un progetto eTwinning sulla stampa 3D 
e l'imprenditoria sociale sia per un progetto Erasmus più ambizioso. 
 
Questo obiettivo può essere facilmente raggiunto, poiché le piattaforme sopra citate offrono questa 
opportunità, in quanto i membri di tutta Europa potrebbero avere accesso diretto a tutto il materiale 
educativo e pedagogico al fine di: 
 

 Proporre nuovi progetti 
 Arricchire il proprio bagaglio teorico sulla stampa 3D e l'imprenditoria sociale 
 Idee per attività didattiche 
 Trovate interessi comuni con altri insegnanti sulla stampa 3D e sull'imprenditoria sociale. 
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Questa prospettiva consentirà la collaborazione delle scuole di ogni Paese che partecipa al progetto 
3D2ACT per proporre il proprio progetto eTwinning o Erasmus sulla stampa 3D e l'imprenditoria sociale.  
 
L'obiettivo è quello di promuovere partenariati su piccola scala (KA2) e progetti a breve termine o 
accreditati (KA1 - mobilità di gruppo - job shadow-assignments) per le scuole di diversi Paesi che 
accetteranno di collaborare e partecipare a un progetto Erasmus, segnalando in questo modo l'avvio di 
una rete europea sui digital hub scolastici.  
 
Inoltre, le organizzazioni partner sosterranno e forniranno l'assistenza necessaria nella preparazione della 
proposta per le diverse Azioni Chiave, ma anche per i progetti eTwinning. RDPSEC, essendo un esperto in 
questo campo, potrebbe avere il ruolo di leader. 
 
Inoltre, potrebbe essere sostenuta un'iniziativa per offrire seminari strutturati KA1 condotti dagli esperti 
del 3D2ACT a tutti i possibili beneficiari che hanno presentato domanda nell'ambito dell'Azione chiave 1 
di Erasmus+ (scuola, IFP e istruzione degli adulti) per un progetto a breve termine o accreditato (KA1 - 
corsi). 

 

 


