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Resumen del proyecto

Hoy en dia, el 90% de los puestos de trabajo en
la UE requieren habilidades técnicas: para
2018, la demanda de recursos STEM crecera
un 8%, mientras que el promedio de empleos
crecerd solo un 3%; Para 2020 habra un déficit
de 825.000 recursos con habilidades
tecnolégicas; para 2025, debido a |Ia
facturacién, 7 millones de empleos que
requieren habilidades STEM estaran
disponibles. Si la realizacién de la estrategia ET
2020 espera que la referencia no supere el
15% de los estudiantes menores de 15 afios
con bajos logros en matematicas y ciencias, los
datos revelan el 22% en 2015 (36.6% para los
estudiantes en condiciones socioecondémicas
desfavorables).

Ademas, existe una fuerte brecha de género:
solo el 32,1% de los graduados de la EU-27 en
disciplinas STEM son mujeres.

Los drones son adecuados para promover
experiencias de aprendizaje vocacional
basadas en la practica experiencial, en un
enfoque interdisciplinario, en respuesta a las
necesidades de desarrollo de habilidades
vocacionales relacionadas con tecnologias
clave de la era digital y habilidades
disciplinarias STEM: ingenieria para Ia
resolucion de problemas de disefio,
produccién y mantenimiento de aeronaves
ligeras, construidas con materiales avanzados
gue permiten el vuelo de acuerdo con las
regulaciones aplicables; Matematicas (desde
trigonometria para establecer el plan de vuelo,
hasta modelado 3D a través de la nube de
puntos para calculos volumétricos y sensores
remotos); Las ciencias fisicas y naturales para
comprender completamente los campos de
aplicacion de la tecnologia.

El proyecto apunta a:
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- socializar (con estudios de caso reconstruidos
con fines educativos) alumnos y profesores de
escuelas de EFP con tecnologia de drones,
disefiando su integracién con programas
curriculares STEM como enfoque dirigido por
maestros;

- co-disefiar con empresas entornos de trabajo
innovadores, desarrollar los recursos
necesarios para un WBL abierto y transferible
para la realizacion de un trabajo de proyecto
"dirigido por el alumno", en respuesta a los
desafios de la aplicacién de la tecnologia de
drones;

- Promover entre los estudiantes, con una
l6gica de gamificacion para desarrollar el
espiritu empresarial, un concurso de ideas
para el diseno, desarrollo e implementacion de
nuevas aplicaciones / usos de drones.

El proyecto involucra una escuela secundaria
VET y una institucidon orientada a negocios /
tecnologia en cada pais, considerando paises
con similar urgencia para abordar un problema
de bajo rendimiento y desafeccién con los
sujetos STEM (cfr. Eurydice 2013) y con
condiciones / perspectivas homogéneas de
Desarrollo de la tecnologia de drones (ver.
"Innovation Union Scoreboard 2015").

Los resultados esperados siguen, en la
realizacion de las Ol, una secuencia logica de
industrializacién que pasa de las condiciones
habilitantes para la activacién de los drones (1-
disefio / ensamblaje del UAV, 2- estudio de
cémo utilizar los datos en tierra 3 - Fabricacion
de los dispositivos que se instalaran a bordo),
para la activacidon real de la tecnologia (4-
estudio de los planes de vuelo) y, finalmente,
para el examen de los problemas de aplicacién
(5- mejora de los campos de comercializacion).

Project Number 2016-1-IT01KA202-005374

www.deltaproject.net (2)



Funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

OCUPACIONES

La realizacién de cada uno de los primeros 5 10
se divide en las siguientes tres actividades
macro:

1) DISENO
2) PRUEBAS
3) PUBLICACION

El concurso de ideas (IO 6) permite a los
estudiantes / profesores / expertos en
negocios explorar campos de aplicacidn
innovadores, utilizando la metodologia de
"gamificacién" para estimular el compromiso.

La metodologia WBL que se adoptara para la
implementaciéon de la 10 pretende ser una
prueba activa del contenido de la materia,
refiriéndose a un tipo de "aprender haciendo"
segun el modelo llamado "Ambito di attivita",
segun el cual los estudiantes reciben: un
trabajo Proceso, herramientas: tanto
materiales (tecnologia) como intangibles
(informacién, procedimientos), un OBJETO de
aplicacion y un RESULTADO a obtener, que se
coloca en las RELACIONES especificamente
definidas.

La escuela secundaria VET podra ampliar la
oferta de formacidon y aumentar el interés
entre la "generacién digital" hacia las
disciplinas STEM; los aprendices podran
aumentar la motivacion para continuar su
educacion, especialmente los cientificos
(incluso superar la brecha de género) vy
aumentar su empleabilidad; Las instituciones
orientadas a negocios / tecnologia pueden
aprovechar la conexion con las nuevas
generaciones de trabajadores y explorar el
potencial de los usos innovadores de
aplicaciones de drones.
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IMPACTOS

aumentar la conciencia de los profesores de FP
sobre el potencial pedagdgico de WBL;

desarrollar la motivacién de los estudiantes de
EFP (especialmente estudiantes de bajo
rendimiento y / o mujeres) para estudiar las
disciplinas STEM y fomentar la empleabilidad,
incluso de manera empresarial;

Aproveche el enorme potencial del desarrollo
del mercado de aviones no tripulados: fuentes
de la UE dicen de un mercado de unos 15 mil
millones de euros en los préximos 10 afios en
nuestro continente y, a nivel mundial, de 130
mil millones de délares. Todo el proyecto 10 se
lanzard como REA.

RESULTADOS

El proyecto consta de 5 productos
intelectuales, de acuerdo con una secuencia
|6gico-temporal de la produccion /
industrializacion de drones:

101, Engineering Program
102, ICT Program

103, Electronics Program
10 4, Math Program

10 5, Science Program
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PUSLIC POLICY INMOVATION

EVENTOS

14/12/2016 - 1st Transnational Meeting - Parma (Italy)
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PUSLIC POUCY INNOVATION

03/05/2017 - 2nd Transnational Meeting - Zaragoza (Spain)
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Activity C. 1 - Short term joint teacher/ staff training
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Dates: 27" — 315 march 2017

Monday 27th Tuesday 28th at | Wednesday 29th at Thursday 30th at Friday 31st at
Start 11 am 9.15 am 9.15 am 9.15 am 9am
Moming Drones’  scenario Agrogron /all: Agrodron Cisita / UPT. Cisita /all
9am-1pm AERODRON Reverse Engineering drone applications and | a.5iructure of the
Short breck ot 11 a Drones’ market VS. post-elaboration of data | Intellectual Outputs Debriefing
scenarioin each country Buiiding a drone from (revision) Revising project’s
b. company expertise scratch b.ihe identifietion of the tasks
c drones legistion in learning object for the Next steps
each country LUDOR Intellectual Outputs
Information about
components/materials/
techniques
obout 1-2 pm Lunch Lunch Lunch Lunch
Afteroon Drones’ Scenario Company Visit  in| Schools, 30/45 minutes
2-6 pm -Lydor, Engineerirg, | Parma each:
Short bregk gt4 | Romania Aerodron
- AITIIP, Spain CGR a.Presentation of the
STEM training offer Asrodron / Workshop:
Committes: how to b.Descrigtion the didactic| Creating » WBL setting at
cooperate together programs of the dasses school
considering the different involvedin the project
backgrounds
Discussion
Night Social Dinner tbd
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