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Op basis van de 3D2ACT Toolkit Implementatie en Evaluatie Nationale Rapporten is de feedback analytisch 
beschreven in IO5-A2. DIGITAL@SOCIAL PROGRAMMA IN ACTIE wordt getracht kort licht te werpen op 
de inzichten die zijn opgedaan met de implementatie van de toolkit en de algehele impact ervan op 
transnationaal niveau.  
 

1.1. 3D2ACT Toolkit Implementatie Over het Algemeen de Belangrijkste Demografische 
Gegevens 
 
De pilot implementatie van de 3D2ACT Toolkit heeft, zoals weergegeven in de figuren 1 en 2, 112 
studenten en 41 leraren bereikt in 6 mbo-scholen en 1 niet-formeel educatief opleidingscentrum in 
Griekenland, Cyprus, Italië, Nederland en Spanje.     
 

Figuur 1. 3D2ACT Toolkit Pilot Implementatie Deelnemende docenten en studenten 
 

 
 
 

Figuur 2. 3D2ACT Toolkit Pilot Implementatie Deelnemende docenten en studenten per land 
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Zoals figuur 3 laat zien, hebben de deelnemende jongens het aantal meisjes overtroffen. Toch is het, zoals 
te zien is in figuur 4, echt interessant dat meisjes het voortouw namen in het geval van Spaanse en 
Nederlandse pilot-studenten. Wat echter van het grootste belang is, is dat het 3D2ACT-programma erin 
geslaagd is om de actieve deelname van een aanzienlijk aantal vrouwelijke studenten in het algemeen aan 
te trekken, waardoor een van de oorspronkelijke doelstellingen, namelijk het actief betrekken van 
meisjes, in zeer bevredigende mate is bereikt.  
 

Figuur 3. Geslacht van Toolkit Pilot Implementatie Deelnemende studenten 
 

 
 

Figuur 4. Geslacht van Toolkit Pilot Implementatie Deelnemende studenten per land 
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van de studenten geen eerdere ervaring met 3D-printen. In het bijzonder hadden de meeste studenten 
uit Griekenland en Spanje geen ervaring, terwijl de meerderheid van de Italiaanse, Cypriotische en 
Nederlandse studenten enige eerdere 3D-printervaring had. Evenzo, met betrekking tot sociaal 
ondernemerschap, hadden de meeste studenten geen eerdere ervaring, die meestal uit Griekenland en 
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Nederland kwamen. Integendeel, de meerderheid van de Cypriotische, Italiaanse en Spaanse studenten 
waren op de een of andere manier meer ervaren. Het valt nog te bezien of dit gebrek aan ervaring van 
invloed is geweest op het leerproces en de algemene resultaten van het implementatieproces. Een krappe 
meerderheid van de leraren had enige ervaring met 3D-printen, terwijl een zeer marginale meerderheid 
van hen geen ervaring had op het gebied van sociaal ondernemerschap.  
 
Na een algemeen beeld van het profiel van de deelnemers te hebben gevormd, is het opportuun om op 
dit punt verder te gaan met de presentatie van de bevindingen die zijn verkregen uit het evaluatieproces 
van de 3D2ACT Toolkit Pilot Implementatie met betrekking tot de drie evaluatieve categorieën, namelijk 
het 3D-printen leermateriaal, het sociaal ondernemerschap leermateriaal en de algemene evaluatie. 
 
 

1.2. 3D2ACT Toolkit Pilot Implementatie Evaluatie Resultaten 
 
Op het eerste gezicht, in het licht van de bevestigde evaluatiefeedback op basis van de input van zowel 
de docenten- als de studentenpopulatie die betrokken is bij de 3D2ACT Pilot Implementatie uit alle 
landen, is de betrouwbare conclusie die moet worden getrokken dat: 

 

 
 
Voordat we beginnen met het dieper ingaan op de bevindingen die eerder zijn verzameld, op een primair 
niveau, is het  opmerkelijk dat in alle landen een aanzienlijke meerderheid van de betrokken studenten 
hun instemming heeft betuigd, hoewel in verschillende mate met de verklaringen in het algemeen die 
zowel de leermiddelen voor 3D-printen als sociaal ondernemerschap en de instructiemethoden 
beoordelen, evenals de algemene evaluatie componenten, wat aangeeft dat het materiaal samen met de 
rest van de componenten van het 3D2ACT-programma unaniem positief werd beoordeeld op 
transnationaal niveau.  
 

3D-Printmateriaal  
 
In meer detail, te beginnen met de evaluatieve feedback van 3D-printen, is het vermeldenswaard dat de 
3D2ACT 3D-printlessen door de overgrote meerderheid van de studenten als zeer interessant en nuttig 
werden beschouwd, respectievelijk door een zeer aanzienlijke meerderheid van hen in alle landen. In 
dezelfde geest evalueerde de overgrote meerderheid van de deelnemers aan leraren in alle landen de 
kwaliteit van de lessen in hoge mate en was het erover eens dat hun inhoud van hulp, boeiend en 
motiverend was voor hun studenten. Naast het ontegenzeggelijk manifesteren van de verhoogde kwaliteit 
van de 3D2ACT-pilotlessen, wordt deze bevinding des te belangrijker, omdat het goed resoneert met de 
bevindingen in de relevante literatuur die wijzen op het potentieel van 3D-printen om studenten actief te 
betrekken, waardoor hun oprechte interesse wordt gewekt.  
 
Om precies te zijn, als het gaat om het materiaal, was de overgrote meerderheid van de studenten het 
erover eens dat de structuur en de ontwikkeling van het materiaal de assimilatie van de nieuwe kennis 
heeft vergemakkelijkt, en tegelijkertijd toegaf dat de instructies en de presentatie van het materiaal 
begrijpelijk en duidelijk voor hen waren. Ten slotte beschouwde een even immense meerderheid van de 
studenten de werkbladen als nuttig voor hun begrip van het materiaal. 

De 3D2ACT Toolkit Pilot Implementatie in alle partnerlanden met groot succes werd ontvangen 
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Evenzo werd de structuur en ontwikkeling van het materiaal door een zeer aanzienlijke meerderheid van 
de leraren gezien als een vergemakkelijkend voor het onderwijsproces, terwijl de instructies en 
presentatie van het materiaal door de overgrote meerderheid van hen begrijpelijk en duidelijk werden 
gevonden. Ook was een even immense meerderheid van de leraren in alle landen het erover eens dat de 
werkbladen studenten hebben geholpen het onderwezen materiaal te begrijpen en dat ze gemakkelijk 
kunnen worden aangepast om andere educatieve scenario's te dienen, waarbij een zeer aanzienlijke 
meerderheid toegeeft dat de werkbladen in overeenstemming zijn met het theoretische deel. Tot slot was 
de overgrote meerderheid van de leerkrachten het eens met de duidelijkheid van de lesplannen in termen 
van onderwijsdoelen en -doelstellingen. Vandaar dat het er over het algemeen op lijkt dat het 3D-
printmateriaal ook door zowel studenten als docenten zeer werd geprezen.  
 
Wat van bijzonder belang is, is dat ondanks de gemanifesteerde verschillen in termen van ervaringsniveau 
tussen de studenten, waarbij de meerderheid van hen geen eerdere ervaring heeft, de bevinding dat een 
aanzienlijke meerderheid van de studenten beweerde dat de inhoud van de lessen toereikend was met 
het niveau van hun kennis, van grote praktische waarde is. In feite werd dit ook geverifieerd door een zeer 
substantiële meerderheid van leraren in alle landen, met weinigen van hen, wat suggereert dat er meer 
uitdagend materiaal wordt toegevoegd voor hun meer ervaren studenten. Wat vooral opmerkelijk is, is 
dat de overgrote meerderheid van de studenten toegaf dat het voor hen gemakkelijk was om de lessen 
bij te wonen, wat kan worden gezegd dat het een indicatie is van de effectiviteit van de pilotlessen van 
het 3D2ACT-programma.  
 
Wat over het algemeen echt opmerkelijk is, is dat een zeer aanzienlijke meerderheid van de studenten in 
harmonie was in een zeer bevredigende mate dat het hele 3D-printmateriaal instrumenteel was om hen 
te helpen op een productieve manier te leren. Het feit dat de lessen hebben geleid tot succesvol leren van 
studenten met gemengde vaardigheden, waarbij de meerderheid niet bekend is met 3D-printen, heeft 
een verhoogde waarde. Wat nog belangrijker is, de bevinding is consistent met bewijsmateriaal in de 
relevante literatuur, erkennend dat 3D-printen lessen tot leven kan brengen in een dynamische en 
meeslepende leeromgeving, waardoor effectieve leerervaringen worden vergemakkelijkt, door 
verschillende leerstijlen te accommoderen.  
 
Een bijkomend punt dat de moeite waard is om aan te stippen met betrekking tot tijdmanagement, is dat 
een aanzienlijke meerderheid van de studenten in verschillende landen de duur van de lessen als 
voldoende heeft beschouwd, iets dat ook door een zeer aanzienlijke meerderheid van de leraren werd 
gevalideerd.  
 

Sociaal Ondernemerschap Materiaal 
 
Verdergaand met de analyse van de evaluatiegegevens van sociaal ondernemerschap, moet worden 
benadrukt dat een zeer aanzienlijke meerderheid van de studenten in alle landen de consensus heeft 
bereikt dat de 3D2ACT sociaal ondernemerschapslessen zeer interessant en nuttig waren. Op dezelfde 
golflengte was een aanzienlijke meerderheid van de leraren in alle landen dezelfde mening dat de inhoud 
van de lessen sociaal ondernemerschap handig, motiverend en stimulerend voor de studenten werd 
gevonden. De positieve waarde van de 3D2ACT sociaal ondernemerschapslessen, duidelijk 
gemanifesteerd door deze bevinding, kan worden versterkt in het licht van onderzoeksgegevens die de 
positieve impact van sociaal ondernemerschapsonderwijs op studenten aantonen als belangrijke agenten 
van sociale verandering.  
 



   

 

8 | B l a d z i j d e  

 

 

Om precies te zijn, als het gaat om het materiaal, was een zeer aanzienlijke meerderheid van de studenten 
het erover eens dat de structuur en de ontwikkeling van het materiaal de assimilatie van de nieuwe kennis 
heeft vergemakkelijkt. Langs dezelfde lijn zag een gelijke meerderheid van de leraren oog in oog met de 
studenten in termen van de positieve bijdrage van de materiële structuur aan de inhoudelijke assimilatie 
van de kant van de studenten.  
 
Bovendien is een zeer belangrijke bevinding met betrekking tot de leerimpact van de lessen dat een zeer 
aanzienlijke meerderheid van de studenten het in zeer bevredigende mate eens was dat het materiaal 
hun leren op een productieve manier heeft vergemakkelijkt, waarbij een gelijk aantal van hun leraren 
beweerde dat het hele lesmateriaal geholpen bij het begrijpen van fundamentele concepten. In feite, 
zoals sommige leraren hebben getuigd, zijn studenten onder andere vertrouwd geraakt met ethisch en 
duurzaam denken, planning en management, evenals economische geletterdheid.  
 
De bovengenoemde bevinding hangt nauw samen met de bewering van de overgrote meerderheid van 
de studenten, ongeacht of ze ervaring hebben of niet, dat het voor hen gemakkelijk was om de lessen bij 
te wonen. Interessant genoeg, ondanks de gediversifieerde ervaringsniveaus, is het echt de moeite waard 
om te benadrukken dat een zeer grote meerderheid van de studenten toegaf dat de inhoud van de lessen 
toereikend was met het niveau van hun kennis. Deze bevindingen kunnen worden beschouwd als getuigen 
van de algehele effectiviteit van de pilotlessen sociaal ondernemerschap.  
 
Wat meer is, de bevindingen onthullen dat de Augmented Reality Game werd gezien als authentiek door 
een vrij grote meerderheid van de studenten in alle landen, in verschillende mate echter en het werd door 
een bijna gelijk aantal van hen gezien als nuttig voor het begrijpen van de principes van het creëren van 
een sociale onderneming. Ook werd een overeenkomstige toestemming bereikt door een vrij grote 
meerderheid van de leraren met betrekking tot het nut en de authenticiteit van de AR Game. In feite 
beweerde een zeer aanzienlijke meerderheid van de leraren dat het een interessant educatief hulpmiddel 
was, waaronder zelfs degenen die er niet in slaagden om de AR Game in de klas te gebruiken en daarom 
het nut ervan niet konden beoordelen. Toch moet worden opgemerkt dat in vergelijking met de andere 
evaluatie-items voor sociaal ondernemerschap, de AR Game een iets lagere score van overeenstemming 
kreeg, wat mogelijk kan worden toegeschreven aan het feit dat het voor sommige studenten, zoals 
Nederlandse docenten hebben getuigd, niet haalbaar was om de AR Game in de klas te gebruiken en 
daarom waarschijnlijk niet in een positie waren om het nut ervan te waarderen. 
 
Ten slotte, met betrekking tot de tijd die aan de lessen werd besteed, werd het voor een aanzienlijke 
meerderheid van de studenten in alle landen als voldoende beschouwd, maar in verschillende mate. 
Hoewel ze lagere scores toevoegden dan die van studenten, werd de toereikendheid van de onderwijstijd 
ook bevestigd door een grote meerderheid van de leraren, met weinig leraren uit Griekenland en Italië 
die van mening waren dat het niet overvloedig genoeg was. Over het algemeen moet worden opgemerkt 
dat de onderwijstijd voor lessen sociaal ondernemerschap als minder ruim werd beschouwd voor leraren 
in vergelijking met de tijd die werd besteed aan de 3D-printlessen. Dit kan er in de praktijk op wijzen dat 
meer lesuren voor sociaal ondernemerschap kunnen worden aangevuld met het tijdschema door 
diegenen die geïnteresseerd zijn in de implementatie van het 3D2ACT-programma in de toekomst, 
voornamelijk met onervaren studenten. 
 

Algemene Evaluatie 
 
Op basis van de bevindingen met betrekking tot de algemene evaluatie van de 3D2ACT Toolkit Pilot 
implementatie van de deelnemers, is het vooral vermeldenswaard dat een zeer aanzienlijke meerderheid 
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van de studenten in verschillende landen erop wees dat de vakoverschrijdende scenario's interessant 
waren, waarbij een zeer grote meerderheid van hen erkende dat de scenario's het gebruik van 3D-printen 
op veel gebieden aantoonden. Dienovereenkomstig lijkt een overweldigende meerderheid van de leraren 
in alle landen, hoewel in verschillende mate, in overeenstemming te zijn met de studenten, en vindt de 
vakoverschrijdende scenario's intrigerend en stimulerend, evenals indicatief voor de verschillende 3D-
printtoepassingen op meerdere velden.  
 
Naast de zeer educatieve waarde van de scenario's zelf gezien hun interdisciplinaire karakter, is de 
toegevoegde waarde van deze bevinding dat door middel van de toegepaste scenario's de studenten zich 
bewust zijn geworden van hoe 3D-printen in dienst kan worden gesteld van het algemeen belang, waarbij 
studenten ervoor kiezen om milieuvriendelijke apparaten of hulpmiddelen te produceren die het dagelijks 
leven van mensen met een handicap of kwetsbare groepen zouden verbeteren. Vandaar dat 3D2ACT-
lessen bevorderlijk zijn geweest voor het verhogen van het sociale en milieubewustzijn van studenten, 
terwijl ze ook de empathie van studenten koesteren. In feite ligt een van de belangrijkste innovatieve 
aspecten van het 3D2ACT-programma in het mengen van 3D-printen en sociaal ondernemerschap in het 
curriculum, waardoor studenten maximaal kunnen profiteren van de voordelen die worden gegenereerd 
door het interdisciplinaire leren over STEAM-onderwerpen en leren hoe sociale waarde te creëren door 
innovatieve oplossingen naar voren te brengen om sociale problemen te verlichten.  
 
Gezien het belang van de scenario's en de feedback van de pilots, wordt zelfs voorgesteld dat degenen 
die geïnteresseerd zijn in het implementeren van het programma extra lesuren toevoegen aan het 
3D2ACT-tijdschema om alle zes vakoverschrijdende scenario's volledig te kunnen toepassen met hun 
toekomstige studenten.  
 
Met betrekking tot de e-tools blijkt uit de bevindingen dat een zeer significante meerderheid van de 
studenten het ermee eens lijkt te zijn dat het e-learning- en samenwerkingsplatform gemakkelijk te 
gebruiken en nuttig was bij het bijwonen van de lessen, wat werd bevestigd door een grote meerderheid 
van de leraren, waardoor het werd gekarakteriseerd als gebruiksvriendelijk en bijdragend aan de 
implementatie van de lessen. Bovendien lijkt een vrij grote meerderheid van de studenten de mening te 
delen dat het Open Badges-systeem een goede manier was om beloond te worden, een bevinding die 
door een zeer aanzienlijke meerderheid van leraren in verschillende landen werd bevestigd.  
 
Ten slotte beoordeelde een aanzienlijke meerderheid van de studenten de mobiele app als nuttig, waarbij 
leraren het in hun overgrote meerderheid hogere scores gaven in vergelijking met hun studenten. Er moet 
worden vermeld dat de mobiele app de laagste scores van overeenstemming heeft ontvangen in 
vergelijking met de andere tools. Deze lagere waarde die eraan wordt gehecht, kan worden toegeschreven 
aan het feit dat studenten mogelijk meer toegang hebben gehad tot het eigenlijke e-learningplatform 
voor hun leren, waardoor ze minder gebruik maken van de mobiele applicatie, omdat ze over het 
algemeen gewend zijn om hun mobiele telefoons meer voor communicatiedoeleinden te gebruiken.  
 
Over het algemeen is de bevinding dat een zeer aanzienlijke meerderheid van de studenten in 
verschillende landen het erover eens was dat het hele materiaal van de 3D2ACT Pilot lessen opmerkelijk, 
aantrekkelijk en stimulerend voor hen was, wat door de overgrote meerderheid van de leraren zowel in 
hun schriftelijke als mondelinge feedback werd geverifieerd, van bijzonder hoge waarde wijzend op de 
suprematie van de projectresultaten.  
 
Een andere opvallende bevinding is dat de overgrote meerderheid van de studentdeelnemers in alle 
landen het erover eens was dat de opgedane kennis nuttig zal zijn in hun toekomst, waarbij een zeer 
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aanzienlijke meerderheid van hen hun intentie uitsprak om het 3D2ACT-lesmateriaal na hun voltooiing te 
blijven gebruiken. In feite was een overgrote meerderheid van de leraren geneigd om in de toekomst 
gebruik te maken van het materiaal. Deze bevinding toont de algehele effectiviteit en het zeer positieve 
effect van het programma, niet alleen met betrekking tot de huidige kennisverwerving van de studenten, 
maar ook met betrekking tot de blijvende impact ervan op hun ontwikkeling, zowel academisch als op de 
lange termijn professioneel en de verbetering van het professionele profiel van de leraren.  
 
Het lijkt er dus op dat het algemene beoogde doel van het project om de digitale profielen van leraren te 
verbeteren en door uitbreiding de ontwikkeling van digitale vaardigheden van studenten te 
vergemakkelijken, met succes is bereikt, aangezien de zeer bevredigende leerresultaten en de 
innovatieve 3D-producten van topkwaliteit die door de studenten zelf in alle landen worden 
geproduceerd, duidelijk tot uiting komen. Toch, omdat leren een middel is om een doel te bereiken, is het 
van vitaal belang dat deze bevredigende leerresultaten direct worden geassocieerd met de transversale 
levensvaardigheden die studenten hebben ontwikkeld door hun betrokkenheid bij de 3D2ACT-lessen, 
onder andere met betrekking tot kritisch en creatief denken, probleemoplossing, digitale geletterdheid, 
leiderschapsvaardigheden, communicatie- en samenwerkingsvaardigheden. Gezien het feit dat in de 
relevante literatuur juist deze vaardigheden zijn gekarakteriseerd als de kernvaardigheden van de 21e 
eeuw, cruciaal voor het toekomstige leven van jongeren, is het van het grootste belang dat 3D2ACT-lessen 
bevorderlijk zijn geweest om de deelnemende studenten in die richting te ondersteunen en tegelijkertijd 
hun toekomstige inzetbaarheidsvooruitzichten in aanzienlijke mate te verbeteren.  
 
In combinatie hiermee is een andere bevinding die de aandacht verdient, dat voor een zeer aanzienlijke 
meerderheid van de studenten in alle landen zowel 3D-printen als sociaal ondernemerschapsklassen 
werden verondersteld echte behoeften en hiaten in het schoolcurriculum aan te pakken, waarbij een 
indrukwekkend grote meerderheid het nut erkende van vergelijkbare klassen om in het schoolcurriculum 
te worden opgenomen. Wat echt opvalt, is dat deze laatste mening lijkt te worden gedeeld door de 
overgrote meerderheid van de leraren in alle partnerlanden, zij het in verschillende mate. Deze bevinding 
getuigt sterk van de toegevoegde waarde van het 3D2ACT-programma, gezien de praktische implicaties 
en de perspectieven die op beleidsniveau worden geopend. Een dergelijke erkenning door de relevante 
belanghebbenden toont het potentieel van 3D2ACT om op te treden als een belangrijke agent van 
verandering, waardoor de noodzaak van wijzigingen in het curriculum van het beroepsonderwijs en -
opleiding op de voorgrond treedt. Wat nog belangrijker is, het is in combinatie met de meerdere 
wetenschappelijke stemmen die wijzen op de noodzaak van het integreren van 3D-printen en sociaal 
ondernemerschap in de nationale curricula wereldwijd. 
 
Wat heel relevant is, is dat een zeer aanzienlijke meerderheid van de studenten positief stond tegenover 
het idee om het 3D2ACT-programma aan te bevelen aan hun leeftijdsgenoten. Ook de docenten erkenden 
bijna allemaal dat ze het programma hun collega's zouden aanraden. Wat daarnaast ook echt 
veelbelovend is, is dat de overgrote meerderheid van de leraren in alle landen positief stond tegenover 
het idee om samen te werken voor de productie van 3D-printmateriaal en sociaal 
ondernemerschapsmateriaal dat relevant is voor hun specialiteit. Dit legt praktisch de basis voor 3D2ACT 
om de netwerkhub te worden voor het trainen van geïnteresseerde leraren binnen het mbo over 3D-
printtechnologie, door de 3D2ACT-pilot lerarenexperts hun collega's te laten trainen en leraren-
gemeenschappen te laten vormen die voortdurend nieuw materiaal produceren op een coöperatieve 
basis die ook kan worden verspreid naar de hele gemeenschap van beroepsonderwijs in openbare scholen 
en informele onderwijsomgevingen. Toegegeven, deze bevindingen, naast het weerspiegelen van de 
algehele gunstige impact van het 3D2ACT-programma, verbeteren des te meer de vooruitzichten voor 
de toekomstige duurzaamheid ervan.   
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Al met al blijkt duidelijk uit de bevindingen die eerder analytisch zijn weergegeven dat er een hoge mate 
van convergentie is tussen de opvattingen van docenten en studenten met betrekking tot de drie 
evaluatiecategorieën, namelijk het 3D-printen leermateriaal, het leermateriaal voor sociaal 
ondernemerschap en de algemene evaluatie. Vandaar dat dit hoge niveau van congruentie onder de 
percepties van de respondenten van de implementatie van de 3D2ACT Toolkit in verschillende landen, 
op primair niveau, kan worden beschouwd als de extra kracht van het 3D2ACT-programma, waardoor de 
betrouwbaarheid, validiteit en overdraagbaarheid van de onderzoeksresultaten worden versterkt, maar 
nog belangrijker de grote interesse weerspiegelt van alle betrokken partijen bij de uitvoering van het 
programma. 
 
Op een dieper niveau brengt het echter de zeer positieve impact van het project aan het licht, wat 
tegelijkertijd een veelbelovende mindshift betekent in termen van de perspectieven die worden geopend 
voor de implementatie van dergelijke nieuwe en innovatieve onderwijspraktijken voor het bevorderen 
van digitale vaardigheden zoals ontwerp- en 3D-printtechnologie, samen met een mentaliteit van sociaal 
ondernemerschap die de beslissingen van beleidsmakers zowel op nationaal als op EU-niveau zou moeten 
informeren, in een poging om de kloof tussen formele onderwijsinstellingen en de arbeidsmarkt te 
overbruggen.  
 
Na analyse van de kwantitatieve feedback, in een poging om inzicht te krijgen in de aspecten van het 
3D2ACT-programma die studenten het meest hebben genoten, in overeenstemming met de getrokken 
kwalitatieve feedback, lijkt het erop dat 3D-printen bovenaan hun voorkeuren lijkt te staan. Om precies 
te zijn was de overgrote meerderheid van hen enthousiast over het feit dat ze de kans kregen om 
vaardigheden te verwerven in het ontwerpen van hun eigen producten vanaf nul, het printen ervan en 
het tot leven brengen ervan door middel van de 3D-printers. Een ander terugkerend thema was ook het 
groeps- en coöperatief werken waardoor op een leuke manier geleerd kon worden.  
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De volgende opmerkingen bieden een inkijkje in de getuigenissen van sommige studenten: 
 

Figuren 5 & 6. Wat vonden studenten het leukst? 
 

 
Bij nader inzien laten de getuigenissen van de 3D2ACT-pilotstudenten eigenlijk zien wat de verschillende 
directe en indirecte gunstige effecten die 3D-printen kan hebben op het leren, zoals breed geïdentificeerd 
in de relevante literatuur. Verre van passieve ontvangers van kennis te zijn, worden de studenten 
onafhankelijke, actief betrokken deelnemers aan hun eigen gepersonaliseerde, ervaringsgerichte leren, 
gedurende alle stadia van conceptie, ontwerp en uitvoering van het afdrukproduct, door voortdurend 
actief te communiceren met zowel de drukker, hun leraren en hun leeftijdsgenoten in hun eigen tempo 
en in hun eigen leerstijl.  
 
Bovendien werd speciaal verwezen naar het belang van exploratief en onderzoekend leren, met vallen en 
opstaan, leidend tot veerkracht en zelfrespect. Relevant, zoals een student effectief opmerkte:  
 

 "Ik vond het leuk om nieuwe innovatieve 3D-printideeën te maken. Ik hield ook van het proces van falen 
en succes dat ik had met mijn eigen afdrukken". 
 
Heel indrukwekkend is dat weinig, toegegeven, empathische studenten het meest lijken te hebben 
genoten van het gecombineerde aspect van 3D-printen en sociaal ondernemerschap, onderliggend, zoals 
hun leraren opmerkten, het belang van het leren hoe 3D-print- en modelleringstechnologie te gebruiken 
in een zinvol doel om een sociale impact te creëren.  
 
In wezen is de algemene indruk die tijdens de 3D2ACT-pilotlessen is opgedaan, dat studenten in 
verschillende landen hun enthousiasme en hun toewijding uitten bij het starten van de opwindende 
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educatieve reis naar 3D-printen, actief betrokken waren als innovatieve uitvinders, terwijl ze tegelijkertijd 
werden getransformeerd in jonge sociale ondernemers. Tijdens deze periode, zoals erkend door hun 
leraren en de studenten zelf, hebben ze digitale en sociale ondernemerschapsvaardigheden ontwikkeld 
op een zeer innovatieve, creatieve, gepersonaliseerde, actieve, ervaringsgerichte, collaboratieve manier, 
enthousiast om hun prestaties te delen met hun klasgenoten. 
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1.3. Algemene Impactvolle Inzichten  
 
In het licht van de hierboven beschreven algemene positieve feedback, zoals ervaren door elke 
partnerorganisatie in de vijf landen waar 3D2ACT is geïmplementeerd, zijn de algemene waardevolle 
inzichten die zijn opgedaan in het kort samengevat in de volgende tabel:  
 

Kortom, de implementatie van de 3D2ACT Toolkit heeft over het algemeen een zeer positieve 
impact opgeleverd voor waardevolle kansen voor: 

 
 Een zeer innovatieve, fantasierijke, inspirerende educatieve reis op het gebied van 

3D-printen en de wereld van sociaal ondernemerschap 

 Een boeiende, motiverende, creatieve, hands-on, ervaringsgerichte, verkennende, 
dynamische, meeslepende leerervaring     

 Blended Learning en gepersonaliseerd en gedifferentieerd leren. 

 Peer learning in een zeer participatieve en coöperatieve omgeving. 

 Een vruchtbare verwerving van 'diepe en hoge' digitale 3D-
technologievaardigheden samen met sociaal ondernemende vaardigheden. 

 Verbetering van transversale soft skills van de 21e eeuw waardoor studenten de 
kloof tussen formele onderwijsinstellingen en de arbeidsmarkt kunnen overbruggen. 

 Educatieve en sociale inclusie in termen van geslacht, etnische achtergrond en 
speciale behoeften of vaardigheden. 

 Verbetering van de digitale vaardigheden van docenten en hun voortdurende 
professionele ontwikkeling 

 Het maatschappelijk bewustzijn vergroten en de empathische vaardigheden van 
studenten bevorderen  

 Het opzetten van synergieën, netwerken voor sociaal ondernemerschap en 
gemeenschappen van docenten binnen het mbo ter bevordering van 3D-
technologie en sociaal ondernemerschap en het verbeteren van het mbo-onderwijs.  

 Productie van een compleet hoogwaardig educatief pakket en direct beschikbare 
hulpmiddelen voor gebruik in verschillende educatieve omgevingen.  

 Het openen van rooskleurige vooruitzichten voor 3D2ACT Project verspreiding en 
duurzaamheid.  

 Genereren van waardevolle feedback en suggesties om beleidsmakers te 
informeren bij beslissingen om wijzigingen aan te brengen in de richting van de 
integratie van 3D-printen en sociaal ondernemerschap in het schoolcurriculum met 
het oog op het upgraden van beroepsonderwijs. 

 Gebruik maken van 3D-printtechnologie en sociaal ondernemerschapsonderwijs 
om belangrijke sociale en milieukwesties aan te pakken 

 Het omarmen van onderwijspraktijken die het potentieel van 3D-technologie 
benutten, waardoor studenten een verschil kunnen maken voor de samenleving. 
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Over het geheel genomen is, afgezien van de bovengenoemde gunstige aspecten, de meest bepalende 
factor en de sterkste indicator van het opmerkelijke succes van de 3D2ACT Pilot Implementatie de 
oprechte belangstelling en het enthousiasme dat wordt getoond, samen met de tevredenheid van de 
belangrijkste begunstigden, namelijk de deelnemende Griekse, Cypriotische, Italiaanse, Nederlandse en 
Spaanse studenten gedurende de hele levensduur van het 3D2ACT project.  
 
Met het oog op het kapitaliseren en benutten van de zeer positieve impact van 3D2ACT Toolkit, moet 
daarom kort worden verwezen naar de praktische implicaties ervan op macroniveau in termen van het 
potentieel voor verandering dat het op het onderwijstoneel naar voren kan brengen, door middel van 
relevante beleidsaanbevelingen. 
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De algemene inzichten verkregen uit de evaluatie van de 3D2ACT Toolkit pilot implementatie, zoals 
analytisch beschreven in de vorige sectie, hebben betekenis in termen van hun inherente potentieel om 
de basis te leggen voor de integratie van 3D-printen en sociaal ondernemerschap in het schoolcurriculum. 
De implicaties ervan op beleidsniveau worden hieronder behandeld in de vorm van een reeks 
beleidsaanbevelingen voor:  
 

 Praktijken die ten goede komen aan beide in aanmerking komende begunstigden - zowel de 
docent als de studentenpopulatie - 

 
De analyse van de resultaten van de proefimplementatie heeft geleid tot de conclusie dat 3D-printen en 
sociaal ondernemerschap 3D2ACT-lessen vaardigheden en competenties op het gebied van 3D-
technologieën kunnen overdragen aan twee doelgroepen, namelijk de leerlingen en de docenten. Zoals 
zowel docenten als studenten in de pilots hebben onthuld, kunnen dergelijke praktijken zeer invloedrijk 
zijn bij het bevorderen en ontwikkelen van kernvaardigheden op het gebied van diep en hoog 3D-printen, 
STEAM en sociaal ondernemerschap, met toekomstige toepasbaarheid en duurzaamheid.   
 
Dit moet zowel worden gewaardeerd vanuit het oogpunt van het verwerven van vaardigheden en 
competenties voor leerlingen zelf (actief betrokken en onafhankelijke studenten) als vanuit het oogpunt 
van het aanbieden van opleiding voor het onderwijzend personeel (op basis van peer learning). Over het 
algemeen wordt het beschouwd als een waardevol opleidingsinstrument voor docenten binnen het mbo 
met een aanzienlijke impact op hun voortdurende professionele ontwikkeling en de verrijking van hun 
profiel als opleiders van beroepsonderwijs en indirect op het algemene huidige leerproces van de 
studenten en door hun uitrusting uit te breiden met kernvaardigheden die hun toekomstige 
werkgelegenheidsvooruitzichten zouden verbeteren.    
 

 Een pedagogisch systeem waarbij 3D-printen en sociaal ondernemerschapsonderwijs zijn 
geïntegreerd in het schoolcurriculum.    

 
3D-printen en sociaal ondernemerschap, zoals blijkt uit de pilot implementatie, motiveren studenten sterk 
om actief deel te nemen aan interactief, hands-on, ervaringsgericht, interdisciplinair, op onderzoek 
gebaseerd leren, wat innovatie en creativiteit in de klas bevordert en gepersonaliseerde en 
geïndividualiseerde leerervaringen versterkt.  
 
Het prioriteren van dergelijke pedagogieën die gebruik maken van 3D-printen en sociaal 
ondernemerschapsonderwijs is van het grootste belang om maximaal de voordelen te plukken die door 
hen worden gegenereerd, inclusief hun inherente potentieel om leren te transformeren en leerlingen in 
staat te stellen sociale verandering naar voren te brengen. De bevindingen van het 3D2ACT-project 
benadrukken duidelijk de noodzaak van een meer systematische integratie van dergelijke praktijken in 
het nationale curriculum op scholen. Het is van vitaal belang dat dergelijke praktijken niet worden 
gereduceerd tot een louter academisch onderwerp dat moet worden onderwezen, maar als het vat 
waardoor studenten sociale waarde kunnen behouden, door toegerust te zijn om innovatieve oplossingen 
te bedenken voor overheersende sociale problemen.   
 

 Een educatieve investering in lijn met de doelstellingen van het onderwijs en de toekomstige 
eisen van de markt  

2. BELEIDSAANBEVELINGEN   
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Als we onze studenten willen empoweren als digitale burgers van morgen, moet er stevig worden 
geïnvesteerd in onderwijs van hoge kwaliteit, waarbij vaardigheden worden aangewakkerd die op de 
lange termijn de grenzen van het onderwijs zullen overschrijden en de kloof met de markt zullen 
overbruggen. 3D Drukwerk en sociaal ondernemerschap, zoals blijkt uit de pilotresultaten, kunnen 
leerlingen helpen bij het ontwikkelen van een breed scala aan zachte, transversale vaardigheden zoals 
probleemoplossend vermogen, kritisch denken, samenwerkings- en communicatievaardigheden, 
empathische en leiderschapsvaardigheden, veerkrachtvaardigheden en het opbouwen van 
zelfvertrouwen. Dergelijke vaardigheden zijn niet alleen in overeenstemming met de doelstellingen van 
het onderwijs op zich, maar zijn ook de zeer cruciale 21e-eeuwse levensvaardigheden die de toekomstige 
werknemers of jonge ondernemers in het bedrijf en de echte wereld moeten toepassen in hun poging om 
te overleven, de maatschappelijke uitdagingen aan te gaan en te gedijen door sociale waarde aan anderen 
te brengen.  
 

 Bevordering van gelijke kansen voor inclusie, diversiteit en gelijkheid in het onderwijs 
 

Aangezien onderwijs een noodzakelijk mensenrecht is, zal het zonder het behoud ervan ondoenlijk zijn 
om een duurzame en langdurige verandering te bewerkstelligen. De relevante belanghebbenden moeten 
er dus voor zorgen dat noch de grootte van de school, noch de geografische locatie, noch het geslacht 
en de sociaaleconomische status van leerlingen hun leren op geen enkele wijze belemmeren.  
 
Daarom is speciale aandacht van cruciaal belang dat er geen belemmeringen zijn voor de toegang van die 
studenten tot 3D-printen, STEAM- en sociaalondernemerschapsonderwijs, met het oog op het 
doorbreken van genderstereotypen, het waarborgen van sociale inclusie en inclusiviteit van leerlingen 
met speciale vaardigheden. Deze belangrijke elementen die integraal deel uitmaken van inclusie en 
toegankelijkheid, namelijk geografische divergentie, gendervertegenwoordiging en inclusie van 
studenten met speciale behoeften en vaardigheden, zijn naar voren gekomen in de resultaten van de 
pilotklassen, wat aangeeft dat gelijke ruimte moet en kan worden toegestaan aan deze 
studentengroepen.  

 
 Sector overschrijdende samenwerking tussen en buiten onderwijssectoren  

 
Nadenkend over de projectresultaten, betekenen ze een veelbelovende mindshift in termen van de 
perspectieven die worden geopend voor de implementatie van dergelijke innovatieve 
onderwijspraktijken voor het bevorderen van 21e-eeuwse vaardigheden, zoals 3D-
printtechnologievaardigheden samen met sociaal ondernemende vaardigheden. De gemanifesteerde 
vooruitzichten voor de opschaling en overdraagbaarheid van de project outputs naar andere 
onderwijsomgevingen, zowel naar niet-formele als informele omgevingen, effenen de weg voor andere 
belanghebbenden om hun krachten te bundelen om de acceptatie van digitale vaardigheden en sociaal 
ondernemerschap te ondersteunen, waarbij innovatieve benaderingen worden aangenomen, ook op het 
gebied van beleidsvorming.  
 
In feite kunnen de educatieve hulpmiddelen en middelen van de 3D2ACT Toolkit en de mogelijkheden die 
worden geopend door de oprichting van de Digital@Social Hubs de cirkel van sector overschrijdende 
samenwerking buiten het onderwijs uitbreiden, samenwerking en partnerschappen tussen de private, 
publieke en non-profitsector bevorderen, wat op zijn beurt kan leiden tot een meer ondersteunend 
sociaal ecosysteem om duurzame sociale ondernemingen te omarmen en te versterken.  
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Maar om ervoor te zorgen dat de bovengenoemde beleidsaanbevelingen een kans maken om te worden 
omgezet in robuuste veranderingen, is het van vitaal belang dat een solide duurzaamheids- en 
exploitatiestrategie wordt uitgevoerd, een kwestie die hieronder moet worden behandeld.  
 

2.1. Strategie voor Duurzaamheid en Exploitatie van het Beleid  
 
Het overkoepelende doel van de duurzaamheids- en exploitatiestrategie van het Projectconsortium heeft 
betrekking op de verspreiding en exploitatie van de 3D2ACT-projectresultaten naar een breed scala aan 
belanghebbenden in de maximale mate na de levenscyclus van het programma.   
 
Om dit te bereiken, is een primaire actie die moet worden ondernomen dat de projectresultaten samen 
met de bovengenoemde beleidsaanbevelingen worden gecommuniceerd naar een divers spectrum van 
relevante belanghebbenden, door middel van een voortdurende gerichte communicatiecampagne die 
door alle partners na de voltooiing van het project moet worden uitgevoerd.  
 
De doelgroep zou onder andere zijn:  
 

 Lokale overheden, die de activiteit kunnen introduceren en een link kunnen leggen met het lokale 
onderwijsbeleid;  

 Andere onderwijs- en onderzoeksorganisaties (vrijwilligers, universiteiten, gemeentelijke 
structuren, enz.); 

 Sociale ondernemers, die een koppeling kunnen maken met de arbeidsmarkt en studenten een 
visie bieden op wat sociaal ondernemerschap in de praktijk naar voren kan brengen; 

 Vrijwilligers (vooral studentenvrijwilligers), die de docenten kunnen helpen bij de uitvoering van 
het programma, terwijl ze tegelijkertijd optreden als projectambassadeurs; 

 Broers en zussen en/of vrienden van de studenten, die in het kader van een open infodag de 3D-
creaties van de studenten kunnen krijgen; 

 Ouderverenigingen, die kunnen deelnemen aan de activiteit en samen met hun off-springs 
kunnen leren of van tevoren kunnen worden opgeleid en zelf de rol van leraren op zich kunnen 
nemen; 

 Vertegenwoordigers van onderwijsinstellingen en docenten die geïnteresseerd zijn in de 
voorbereiding van Europese samenwerkingsprogramma's, met name Erasmus+ met de nadruk op 
3D-printen en sociaal ondernemerschap 

 
Naast het communicatieaspect ligt de belangrijkste aanpak voor de materialisatie van de 
duurzaamheidsstrategie in de praktijk in de oprichting van 3D2ACT Digital@Social Hubs in verschillende 
scholen voor het aanbieden van opleidingsmogelijkheden aan docenten, studenten en leden van de 
onderwijsgemeenschappen in beroepsonderwijs, waar elke school als een belangrijke hub zal fungeren.   
 
De Digital@Social Hubs zullen de bevordering van 3D-printen en sociaal ondernemerschap in mbo-
scholen mogelijk maken door middel van de toepassing van de direct beschikbare goed gestructureerde 
theoretische en praktische digitale hulpmiddelen, die deel uitmaken van de 3D2ACT Toolkit, terwijl ze 
zullen fungeren als hi-tech cellen die verbindingen leggen met de lokale autoriteiten, 
onderzoeksorganisaties en andere belangrijke factoren die scholen en de hele samenleving kunnen 
ondersteunen in de richting van digitale transformatie. 
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De belangrijkste actoren in deze richting kunnen de 3D2ACT Pilot mbo-leraren zijn die hebben 
deelgenomen aan de pilot implementatie, omdat hun rol als experts een belangrijke rol kan spelen bij het 
verspreiden van de projectresultaten onder hun collega's, het delen van hun waardevolle feedback, maar 
tegelijkertijd kunnen zij de toonaangevende trainers zijn die 3D-printen en sociaal 
ondernemerschapstrainingen zouden bieden aan geïnteresseerde leraren in het mbo. Vanzelfsprekend 
verbindt het consortium zich ertoe de projectresultaten in stand te houden en levend te houden en de e-
tools van het project de komende jaren te hosten, te onderhouden en te upgraden. 
 
Ondersteunend en aanvullend op de rol van de deskundigen is het opzetten van synergieën en netwerken 
die zouden zorgen voor sector overschrijdende samenwerking tussen onderwijsinstellingen en scholen en 
tussen en buiten hen, wat zou resulteren in de uitbreiding van de samenwerkingscirkel. Daarom zouden 
samenwerkingsverbanden met private, publieke en non-profitsectoren worden bevorderd, waarvan de 
actieve ondersteuning zou leiden tot een ondersteunend sociaal ecosysteem met het oog op het 
omarmen en versterken van 3D-printen en duurzamere sociale ondernemingen. In de praktijk zouden 
door middel van deze partnerschappen de noodzakelijke kosten voor de levering van de nodige 
apparatuur voor de uitvoering van de 3D-klassen worden gedekt voor die scholen die deze niet kunnen 
betalen.  
 
Zoals al werd aangegeven in het vergelijkend rapport, wordt unaniem aanvaard dat 3D-printen niet als 
een "nieuwigheid" moet worden beschouwd, maar als een sleutelelement in de manier waarop de 
productie wordt gematerialiseerd, en een instrument van gemeenschappelijk gebruik in de nabije 
toekomst. 3D Printen in het onderwijs zal leraren en opleiders een concurrentievoordeel bieden in termen 
van innovatieve methodologieën en diensten om aan te bieden en natuurlijk vaardigheden aan de 
studenten die voor hen openstaan nieuwe banen en ondernemersroutes. En dit is de reden waarom het 
3D2ACT-programma de basis kan leggen voor de voordelen van 3D-printen en sociaal ondernemerschap 
en de beste keuze kan bieden voor een startpunt om zoveel mogelijk belanghebbenden te bereiken, ook 
op nationaal en Europees niveau.  
 
Tot slot werd door alle partners een Intellectueel Eigendomsrechten Overeenkomst ondertekend als 
onderdeel van het Exploitatie- en Duurzaamheidsplan, om de producten en resultaten van het project 
verder te exploiteren en te valoriseren zodat duurzaamheid wordt bereikt. 
 

2.2. Samenwerking met Erasmus KA1/KA2 
 
In de nieuwe Erasmus+-gids is digitale transformatie een van de meest relevante en serieuze prioriteiten 
voor de komende jaren. Het benadrukt de toegenomen noodzaak om het potentieel van digitale 
technologieën voor onderwijs en leren te benutten en om digitale vaardigheden voor iedereen te 
ontwikkelen. In lijn met de strategische prioriteiten van het actieplan voor digitaal onderwijs (2021-2027), 
heeft het 3D2ACT-programma tot doel dit streven te ondersteunen om leerlingen, opvoeders, 
jeugdwerkers, jongeren en organisaties te betrekken bij het pad naar deze digitale transformatie. 
 
Het project is met name van plan om verder gebruik te maken van het ESEP-platform via de mogelijkheden 
die eTwinning en School Education Gateway, evenals EPALE of European Schoolnet, bieden, met het oog 
op een vruchtbare en veelbelovende samenwerking, hetzij voor het opzetten van een eTwinning-project 
rond 3D-printen en sociaal ondernemerschap, hetzij voor een ambitieuzer Erasmus-project. 
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Dit kan gemakkelijk worden bereikt, omdat de bovengenoemde platforms deze mogelijkheid bieden, 
aangezien leden uit heel Europa directe toegang kunnen hebben tot al het educatieve en pedagogische 
materiaal om: 
 

 Nieuwe projecten voorstellen 
 Verrijk hun theoretische achtergrond over 3D-printen en sociaal ondernemerschap 
 Doe ideeën op voor educatieve activiteiten 
 Zoek gemeenschappelijke interesses met andere leraren over 3D-printen en sociaal 

ondernemerschap. 
 
Dit perspectief zal de samenwerking mogelijk maken van scholen in elk land dat deelneemt aan het 
3D2ACT-project om hun eigen eTwinning- of Erasmus-project over 3D-printen en sociaal 
ondernemerschap voor te stellen.  
 
Het doel is om kleinschalige partnerschappen (KA2) en kortlopende of geaccrediteerde projecten (KA1 - 
groepsmobiliteit - job shadow-assignments) te bevorderen voor scholen uit verschillende landen die 
zullen accepteren om samen te werken en deel te nemen aan een Erasmus-project, wat op deze manier 
de start van een Europees netwerk voor digitale hubs voor scholen aangeeft.  
 
Bovendien zullen partnerorganisaties de nodige bijstand verlenen bij de voorbereiding van het voorstel 
voor verschillende kernacties, maar ook voor eTwinning-projecten. RDPSEC als expert op dit gebied zou 
de rol van leider kunnen hebben. 
 
Daarnaast kan ook steun worden verleend voor een initiatief voor het aanbieden van gestructureerde 
KA1-seminars die door de 3D2ACT-deskundigen worden georganiseerd aan elke mogelijke begunstigde 
die zich heeft aangemeld in het kader van Erasmus+-kernactie 1 (school, beroepsonderwijs en -opleiding 
en volwassenenonderwijs) voor een kortlopend of geaccrediteerd project (KA1-cursussen). 

 

 


