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Resumen

Los avances tecnológicos en materia de 
modelado e impresión 3D han signi-
ficado un enorme impacto en las artes. 
Las instituciones educativas se enfrentan 
al desafío de incluir dicha tecnología en 
sus currículas, sin embargo, se encuen-
tran sujetas a los tiempos protocolares 
que implican los cambios de planes de 
estudio.

El presente trabajo se propone como ob-
jetivo demostrar que es posible la pro-
ducción de la innovación pendiente a 
través de una instancia formativa extra-
curricular en modalidad b-learning. 

Abstract

The technological advances in mode-
ling and 3D printing have meant (crea-
ted) a huge impact on the arts. Educa-
tional institutions face the challenge of 
including that technology in their sy-
llabus, however they are subject to the 
administrative times needed for chan-
ges in a course of study.

This article aims to demonstrate that 
pending innovation can be achieved 
through extracurricular educational 
programs in b-learning.

In this particular case, the Industrial 
Ceramic and Artistic Ceramic pro-
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Incorporation of 3D design software in university education in industrial and 
artistic ceramics. A proposal of b-learning technological innovation
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En este caso en particular, se abordó el 
caso de las Carreras de Licenciatura y 
Profesorado de grado universitario en 
Cerámica Industrial y Cerámica Artísti-
ca de la Facultad de Artes y Diseño, de la 
UNCuyo, Argentina. El trabajo plantea 
tres ejes de innovación requeridos: Dise-
ño tridimensional a través de software, 
Impresión 3D y Producción de matrices. 
Metodológicamente, la propuesta resuel-
ve el primer eje a través de una propuesta 
educativa bimodal y la utilización de sof-
tware libre. Los resultados alcanzados de-
muestran la posibilidad de la resolución 
de la problemática planteada incluso con 
estudiantes de escaso dominio informá-
tico y diferentes grupos etarios.
 

Palabras claves: modelado 3D, impre-
sión 3D, currícula, cursos cortos, cerá-
mica industrial, cerámica artística.

grams of baccalaureate and teacher 
degree in the Faculty of Arts and De-
sign of the UNCuyo, in Argentina will 
be addressed. Although the teaching of 
ceramics is one of the most traditional 
craft practices, it is also one of the most 
favored when it comes to incorporating 
these technologies both for the design 
and for the execution of the projects. 
This work proposes innovation in a 
three-axis schema: Three-dimensio-
nal software design, 3D printing, and 
matrix molding. Methodologically the 
first challenge is solved through a free 
software bi-modal educative program. 
The achieved results show that the issue 
can be solved even in mixed age groups 
and with technologically weak partici-
pants.

Key words: 3D modeling, 3D printing, 
curricula, short courses, industrial ce-
ramics, artistic ceramics.

INTRODUCCIÓN

El impacto de las tecnologías tanto en 
el diseño como en los procesos de fa-
bricación de la cerámica implica plan-
tearse nuevos desafíos en los programas 
formativos de las carreras de Cerámica 
Industrial y Cerámica Artística. La ta-
rea de educar al estudiante del siglo XXI 
involucra centrarse en qué le motiva a 
aprender y en la manera como lo apren-
de. Desde el punto de vista institucional, 
se transforma tanto en una tarea de revi-
sión constante de contenidos, estrategias 

y metodologías, como de la evaluación 
de nuevas capacidades a desarrollar. 

Sin embargo, dichas competencias tec-
nológicas avanzan a ritmos mayores que 
los tiempos que requiere la actualización 
de la currícula académica, por lo que se 
hace necesario ofrecer propuestas educa-
tivas complementarias a través de cur-
sos cortos, orientados a la capacitación 
y actualización de docentes y alumnos. 
La propuesta a la que aludimos atendió 
a generar capacidades de diseño digital 
en tres dimensiones, mediante el uso del 
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software Blender. Dicho programa de 
código libre se adapta a los requerimien-
tos de la UNCuyo, institución académi-
ca pública y gratuita, en la que se prio-
rizan aquellos proyectos implementados 
sin costo de software, a fin de optimizar 
el presupuesto educativo y que los alum-
nos puedan continuar su formación de 
manera independiente. 

Debido a su complejidad, el curso se 
presenta en modalidad b-learning pues-
to que permite prolongar las prácticas 
de clase en el campus virtual de la uni-
versidad. La implementación se llevó a 
cabo durante el ciclo lectivo 2017 en el 
Laboratorio Digital Educativo, destina-
do a proyectos de formación presencial; 
mientras que en la plataforma Moodle se 
desarrolló la fase a distancia. La convo-
catoria produjo resultados satisfactorios 
para quienes completaron el programa, 
de manera que se prevén futuras edicio-
nes en las que se abordarán herramientas 
avanzadas y la articulación con un curso 
de impresión 3D, puesto que el vertigi-
noso surgimiento de las tecnologías se 
acompaña por una demanda creciente de 
capacitación por parte del alumnado. 

DESARROLLO

A los cambios experimentados a lo largo 
de siete décadas respecto de su titulación, 
duración y programas, la Escuela de Ce-
rámica enfrenta actualmente su mayor 
desafío referido a las prácticas artísticas 
del siglo XXI. En el ámbito educativo 
la irrupción de la tecnología no solo ha 

cambiado la forma de interactuar, estu-
diar e investigar, sino también los proce-
sos de producción artística. La tecnolo-
gía de fabricación aditiva o impresión 3D 
configura la aparición de una nueva era 
digital, puesto que los consumidores se 
transforman en productores (3D, 2017). 
Las proyecciones realizadas por la con-
sultora Arizton, anticipan que para 2022 
el mercado de impresoras 3D experimen-
tará un crecimiento de 16% anual, lo que 
nos permitiría pensar que en el corto pla-
zo los hogares contarán con equipos Diy 
(Do it yourself) de la misma manera que 
actualmente utilizamos impresoras de 
tinta (3D I. , 2017).

Una vertiente de posibilidades de van-
guardia internacional se abre al quehacer 
tanto artístico como industrial a través 
de la impresión en tres dimensiones. El 
desarrollo tecnológico que posibilitó la 
aparición de las impresoras 3D en 1983 
ha permitido su uso en áreas tan diver-
sas como la aeroespacial, arquitectura, 
industria, medicina, tecnología, moda, 
arqueología y, por supuesto, las vertien-
tes artísticas. Los materiales factibles de 
impresión abarcan termoplásticos, foto-
polímeros, madera, cera, vidrio, arena, 
metales, concreto y cerámica. A partir de 
2009 se comercializan kits de impreso-
ras 3d Diy (Do it yourself, hágalo usted 
mismo) (3dilla, 2014). La existencia de 
numerosas opciones disponibles en el 
mercado que abarcan todo tipo de presu-
puestos, permite que el uso de impreso-
ras 3D se extienda no solo a escala indus-
trial, sino que por su variedad de tamaño 
y precios accesibles sean aplicables a un 
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uso personalizado en pequeños talleres o 
simplemente doméstico. 

Guiando la mirada hacia Instituciones 
educativas de renombre, en la Central 
Saint Martins de Londres, donde la ense-
ñanza de la cerámica se impartió durante 
décadas en programas de 3 o 4 años de 
duración como el BA (Hons) Ceramic 
Design que incluyen la enseñanza de los 
métodos tradicionales y las capacidades 
de diseño asistido por computadoras e im-
preso en 3D, actualmente también ofrece 
programas de 2 años como el MA Design 
Ceramics cortos o workshops (Saint Mar-
tins, 2018). Otro caso emblemático es la 
Design Academy Eindhoven en los Países 
Bajos, la que se inscribe en una línea in-
terdisciplinaria de colaboración entre arte, 
diseño y arquitectura. Es, precisamente, 
esta formación ecléctica la que enrique-
ce la experiencia de sus estudiantes, que 
buscan prepararse para aportar soluciones 
creativas a los presentes desafíos acadé-
micos y posteriormente laborales (Senda, 
2015). Cada vez más proyectos tecnoló-
gicos, artísticos y funcionales, incluyen 
impresiones en cerámica de modelos tri-
dimensionales. Inclusive los alumnos no 
solamente se involucran en el proceso 
creativo, sino que intervienen en el equi-
pamiento para lograr capas más finas o 
determinados patrones de diseño que en 
impresoras meramente comerciales serían 
imposibles de reproducir. La formación 
que reciben es completa y transversal, 
puesto que pueden manejar a la vez la faz 
artística y gestionar la impresión de acuer-
do con sus necesidades e ideas, potencian-
do la creatividad para la resolución de pro-

blemáticas actuales de diseño. Cada año, 
durante la semana dedicada al diseño, se 
presentan los proyectos de sus graduados. 
En 2015 se destacaron los trabajos de ce-
rámica impresa de Olivier van Herpt, no 
solo por la originalidad de sus formas, 
sino también por el tamaño alcanzado 
gracias a una impresora 3D a gran escala 
de diseño propio (3dprint, 2015).

El aprendizaje de un software de mode-
lado 3D ofrece un abanico de posibilida-
des que incluye tanto el bocetado digital 
de piezas de gran envergadura a fin de 
optimizar la cantidad de recursos mate-
riales que insume, como la posibilidad 
de exhibir las obras en formato digital, 
imprimir las obras y comercializarlas o 
enviarlas a cualquier lugar del mundo en 
formatos de intercambio compatible con 
impresoras 3D. Las opciones de comer-
cialización se multiplican para un cam-
po, hasta ahora, liderado por empresas 
que fabrican millones de piezas seriadas 
a precios bajos. El aprendizaje de sof-
tware de modelado 3D presenta tanto al 
ceramista industrial como al ceramista 
artístico la posibilidad de exhibir su obra 
fuera del ámbito local a través de Inter-
net, integrándolas en un catálogo virtual 
de vanguardia. Dicho catálogo supera 
la idea de portfolio de fotogramas para 
experimentar la visualización en un vi-
sor 3D en realidad aumentada, obtener 
información de las obras, su precio, per-
mitir el pago de las mismas y descargar 
los modelos en formatos estandarizados 
para impresoras 3D de uso industrial y 
doméstico. 
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Resulta, entonces, perentoria la incorpo-
ración de la Facultad de Artes dentro del 
circuito de las propuestas formativas en 
el ámbito de la Artes y la Tecnología, las 
que actualmente se desarrollan en ámbi-
tos de estudios no universitarios. Para ha-
cer frente a este desafío, dichas acciones 
se abordan desde el área de Tecnologías 
para el Aprendizaje y la Comunicación, 
“cuya misión es promover la integración 
de las tecnologías en las propuestas de 
enseñanza y aprendizaje de las distintas 
carreras de la Facultad de Artes y Dise-
ño, entendiendo que las tecnologías pue-
den facilitar el acceso de los estudiantes a 
diferentes propuestas formativas”, según 
lo expresado por su coordinadora, la pro-
fesora, licenciada y especialista, Mariela 
Meljín (M. Meljín, comunicación perso-
nal, 30 de octubre de 2017). En este sen-
tido, atendiendo al plan de capacitación 
tecnológica, se presenta esta propuesta 
formativa dirigida a los estudiantes de las 
Carreras de Cerámica de la Facultad de 
Artes y Diseño.

Metodología

Hasta el momento, los cursos llevados a 
cabo en el Laboratorio Digital Educati-
vo han priorizado como destinatarios 
a los alumnos de las Carreras de Artes 
Visuales y de Diseño Gráfico: Creación 
y edición de imágenes pixelares I, Crea-
ción y edición de imágenes vectoriales I, 
y Originales digitales. El curso Creación 
y Presentación de Productos Industria-
les capacita a los estudiantes de Diseño 
Industrial en la creación y desarrollos de 
piezas sólidas, estructuras y superficies 

en dibujo técnico. En ninguna de estas 
capacitaciones se aborda la temática de 
modelado tridimensional en su dimen-
sión artística, aplicable a disciplinas que 
no se encuentren en relación directa con 
las ciencias duras.

Es por todo lo anterior que se hace ne-
cesario la formación en modelado tridi-
mensional que no solo abarque propues-
tas afines a la matemática sino también 
al modelado libre, vinculados a la repre-
sentación de escenarios virtuales, que 
puedan insertarse en portfolios digitales 
y páginas web. Esta problemática se en-
cuentra ampliamente explicada en Di-
gital clay: deriving digital models from 
freehand sketches (Schweikardta, 2000). 
Acorde con su rol como facultad pública 
y gratuita, se decide utilizar para dicha 
capacitación el software Blender, con Li-
cencia Pública General de GNU (Gene-
ral Public License), la licencia de derecho 
de autor más utilizada en la comunidad 
de software libre y código abierto, que 
garantiza a los usuarios (personas, or-
ganizaciones, compañías) la libertad de 
usar, estudiar, compartir y modificar el 
software (Blender, s.f.). La elección de 
un programa gratuito garantiza a los es-
tudiantes la posibilidad de completar su 
formación fuera del Laboratorio Digital 
Educativo. 

En las carreras de cerámica confluyen 
las disciplinas de arte, diseño y artesa-
nía, claramente diferenciadas entre sí. 
Mantener las tradiciones inherentes al 
quehacer de la cerámica no debe consi-
derarse incompatible con incorporación 
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de tecnologías, puesto que el manejo de 
otras alternativas de trabajo, agilizan las 
tareas y facilitan los procedimientos, a la 
vez que se mantienen operativos dentro 
de la contemporaneidad de las artes. Para 
este caso en particular, los programas de 
diseño tridimensional no solo se imple-
mentan en impresoras 3D sino también 
fresadoras 3D. 

A continuación, nos referiremos de ma-
nera puntual a estas tres ideas en el con-
texto de la carrera:

• Programas de diseño tridimensional: 
Se trabaja respecto de tres ejes (X, Y, 
Z), comunes a los softwares de este 
tipo. Si bien las carreras de cerámica 
incluyen en la currícula de primer año 
la asignatura Dibujo, las habilidades 
adquiridas se van perdiendo a medida 
que los alumnos trabajan modelando 
arcilla. Estos programas ofrecen la 
posibilidad de maquetar en tres di-
mensiones, que es una mejor forma 
de mostrar un diseño que a través de 
un dibujo bidimensional, sobre todo 
al momento de abordar un cliente o 
presentarse al jurado de un concurso. 

• Impresoras 3D: materializan un ob-
jeto a través de la información digital 
contenida en un archivo tridimensio-
nal. Los archivos atienden a estánda-
res susceptibles de ser procesados por 
la impresora, tales como los formatos 
STL, los cuales no contienen infor-
mación de color o texturas, y el for-
mato OBJ, el que puede emplearse en 

impresiones tridimensionales a color. 
Dichos formatos se llaman de inter-
cambio, puesto que pueden ser leídos 
por cualquier tipo de impresora. (Vi-
llar, 2016)

• Fresadoras 3D: esta herramienta saca 
el excedente de material a partir de 
una forma primitiva y lo va devastan-
do hasta obtener el modelo deseado. 
Trabajan por sustracción una amplia 
gama de materiales (madera, yeso, ar-
cilla) y soportan diferentes formatos 
de intercambio. (Roland, s.f.)

Las herramientas anteriormente mencio-
nadas permiten automatizar el trabajo, 
optimizar el tiempo y facilitar la confec-
ción de moldes o matrices necesarios para 
la producción industrial de cerámica. 

En la presente sección se abordarán el 
programa de estudios y la información 
del curso.
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Programa del curso

Tabla 1. Programa del curso. Elaboración propia.

Información del curso

A continuación, se presenta la informa-
ción del curso propuesto, comenzando 
con una breve introducción que hace 
referencia a la relación entre la cerámica 
y la tecnología, las competencias que se 
pretende que alcancen los alumnos du-

rante el desarrollo del programa, la es-
tructura del mismo dividido en unida-
des, la metodología con la que se dicará 
el curso, la forma de evaluación, los re-
quisitos de hardware de los equipos y las 
políticas de asistencia y entregas de los 
trabajos realizados.
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Tabla 2. Información del curso. Elaboración propia.

RESULTADOS

Se puede concluir que si bien el trata-
miento tridimensional del espacio se 
encuentra en sus comienzos y no está 
incorporado a la currícula de las carre-
ras, sí se conoce la necesidad de actuali-
zación de los programas formativos y la 
capacitación de docentes y alumnos. El 
quehacer artístico está actualmente com-
plementado con la tecnología, ya sea para 
facilitar el planteo de un proyecto o para 
la presentación de un trabajo final. “Si no 
se saben las herramientas se pierden tra-
bajos. El renderizado es un lenguaje que 
manejan los jurados que son un cliente 
más, se trata de potenciar un diseño con 
las herramientas del software. Hay que 
manejar los lenguajes del mundo y no 
quedarse afuera”, comenta la Juad (Jefe 
de Unidad de Apoyo Docente) de las Ca-
rreras de Cerámica (M. Morón, comuni-
cación personal, 31 de octubre de 2017).

Es fundamental para el estudiante de 
artes, en todas sus modalidades, no 
permanecer ajeno al desarrollo de nue-
vas formas de conocimiento a través de 
tecnología, ni a la integración con la co-
munidad artística mundial. El principal 
impacto que se prevé es la incorporación 
del nuevo enfoque sobre la cultura digi-
tal y global en la institución educativa 
de destino a fin de enriquecer la actua-
lización del docente y la formación del 
alumnado. 

Si bien la Facultad de Artes y Diseño 
cuenta con una impresora 3D, los alum-
nos no poseen conocimientos para reali-
zar sus propios modelados. Dicho equipo 
podría representar una mejora cualitati-
va en la elaboración de matrices respecto 
del proceso de vaciado y tallado manual 
para la producción de moldes en yeso 
que realizan en la actualidad. Inclusive se 
puede plantear la posibilidad de adquirir 
una impresora de cerámica reutilizable, 
cuya compra dependería de que los es-
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tudiantes estuvieran ya capacitados para 
utilizarla.

Independientemente de la tecnología 
sobre la que se basa la impresora 3D, el 
punto de partida es el modelado tridi-
mensional de las piezas. Podría concluir-
se que no existe impresión 3D sin mo-
delado 3D, cuyas capacidades iniciales 
de manejo se propone desarrollar en este 
curso de actualización tecnológica en el 
ámbito universitario.

Las posibilidades que se abren para los 
alumnos se enfocan a solucionar una 
falencia en la formación tecnológica ac-
tual. A medida que se incrementen las 
capacitaciones en materia de modelado e 
impresión 3D, se espera que surjan nue-
vas oportunidades de aprendizaje para 
los estudiantes actuales en vías a situarse 
como profesionales inmersos en la reali-
dad tecnológica y artística del siglo XXI. 

Discusión de los resultados

La elección de un software adecuado 
para el diseño 3D no fue una tarea sen-
cilla a causa de la variedad de opciones 
disponibles, las que se tornan más espe-
cíficas según el tipo de modelado que se 
pretende realizar y el ámbito al cual se 
aplicará. La utilización de los entornos 
CAD (diseño asistido por computadora) 
surge en la década de 1970, pero no es 
sino hacia 1980 que irrumpen de manera 
general en los mercados. No solo surgen 
nuevos programas cada año, sino que los 
ya conocidos presentan actualizaciones 
periódicas. Sin embargo, pese a su va-

riedad, dichos software se han emplea-
do casi exclusivamente en la educación 
en las carreras afines a la ingeniería y se 
han excluido las áreas de Bellas Artes. 
Algunos factores que impulsan la salida 
de dichos programas del ámbito exclusi-
vo de las ciencias duras se relacionan con 
la irrupción en el cine y los video juegos. 
Este uso extendido de la tecnología ha 
demorado en incorporarse a los proce-
sos de enseñanza aprendizaje en forma 
de tecnología gráfica e inclusive en ám-
bitos colaborativos de aprendizaje tanto 
formales como informales (Cantero de la 
Torre, 2013). 

Una caracterización dedicada a los pro-
gramas de diseño 3D existentes en el 
mercado que comprenden desde softwa-
re de estudio a las aplicaciones de escrito-
rio, permitiría diferenciarlos en dos gran-
des grupos (Chopine, 2011):

Software para modelado artístico: 
Maya, 3Ds Max, Ligtwave, Cinema 4D, 
Zbrush. Permiten el modelado en 3D de 
tipo profesional que suele utilizarse para 
la animación en películas y televisión, ya 
que en algunos de ellos se pueden lograr 
efectos especiales. Incorporan motores de 
renderizado dentro del propio software.

Software para aplicación en ingeniería, 
arquitectura y modelado técnico: Solid-
Works, Autodesk Fusion 360, Sketchup. 
Orientados principalmente al modelado 
3d de espacios y volúmenes. Son más 
sencillos de utilizar ya que se orientan 
más hacia la geometría que a la produc-
ción de modelos fotorrealistas. Necesitan 
un motor de renderizado externo. 
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Se debe mencionar que solamente se 
alude a aquellos programas que podrían 
aplicarse al presente curso y no a todos 
los existentes en el mercado, cuyas he-
rramientas incluyan tanto el modelado 
a través de modificación de la geometría 
como al esculpido artístico. De esa ma-
nera se pretende atender a la formación 
tanto de los alumnos de las Carreras de 
Cerámica Industrial como de Cerámica 
Artística. 

Según Turpo, la incorporación de las 
Tecnologías de la Información y Co-
municación a la enseñanza resultó en el 
surgimiento del e-learning como moda-
lidad, lo cual supuso la transformación 
del paradigma formativo (Turpo, 2013). 
A la falta de interacción entre docente y 
alumno en modelos íntegramente vir-
tuales, solamente comunicados a través 
de medios electrónicos, habría de suce-
derle un modelo mixto o híbrido llama-
do blended-learning, en el que se conju-
gan elementos de la educación presencial 
y de la educación a distancia. En esta 
instancia se resolverán la entrega de con-
tenidos, simulaciones, desarrollo de acti-
vidades, proceso de retroalimentación e 
interacción entre profesor y estudiante, 
según lo señala Hernández (Hernandez, 
2012). 

El desarrollo del presente curso en dicha 
modalidad obedeció no solo a la pauta 
desarrollada por la Facultad de Artes y 
Diseño, sino a las dificultades que impli-
ca la enseñanza de software complejo a 
través de medios únicamente electróni-
cos, sobre todo para alumnos con esca-

so dominio informático y los diferentes 
grupos etarios que asistieron al curso. 
Las TIC actúan en la educación como 
un medio para adecuarla a las necesida-
des y retos que impone la sociedad, pues-
to que el aprendizaje no es privativo de la 
institución escolar, sino que puede desa-
rrollarse en cualquier entorno de manera 
exitosa (Góngora & Martínez, 2012).  

Se debe considerar que la elaboración de 
materiales para un curso on-line necesita 
mayor disponibilidad de tiempo del do-
cente para su diseño y atención, a la vez 
que requiere competencias tecnológicas 
por parte de los agentes involucrados y 
que los estudiantes posean capacidades 
de aprendizaje autónomo, según indica 
Cabero (Cabero, Bases pedagógicas del 
e-learning, 2006).

Si bien nos hemos referido a la colabo-
ración y comunicación entre docente y 
alumno, también se debe mencionar al 
aprendizaje entre pares y comunidades. 
En todos los softwares, ya sean libres o de 
pago, intervienen comunidades de apren-
dizaje, de apoyo e intercambio de expe-
riencias (Hepplestone, Holden, Irwin, 
Parkin, & Thorpe, 2011). Dichas comu-
nidades dan soporte a cada programa y 
en ellas se comparten tutoriales, conse-
jos, foros e inclusive modelados de des-
carga gratis para utilizar bajo diferentes 
tipos de licencia. El vertiginoso ritmo de 
las actualizaciones hace que los manua-
les y libros resulten obsoletos en el corto 
plazo, por lo que el apoyo de la comuni-
dad para quienes se inician es fundamen-
tal. Para el caso del software propuesto, 
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podemos contar con Blender Artists, 
Blender Nation, Blender Stack Exange, 
Blender Guru, CG Cookie Community, 
Blender Market, entre otros. De manera 
más informal, los youtubers aportan de 
manera gratuita variados tutoriales para 
cada instancia de aprendizaje que se re-
nuevan constantemente según las actua-
lizaciones de software. 

Retomando lo expresado por Hepples-
tone et. al., los autores plantean que la 
tecnología tiene el potencial de mejorar 
el compromiso de los estudiantes a través 
de la retroalimentación, especialmente 
cuando esta se publica en línea (Hepples-
tone, Holden, Irwin, Parkin, & Thorpe, 
2011). Es por ello que tanto el uso de 
plataforma de aprendizaje virtual como 
compartir videos en youtube, resulta 
fundamental para alentar a los alumnos 
a exponer sus logros y recibir los comen-
tarios de sus pares. 

CONCLUSIONES

El presente trabajo se propuso como 
objetivo demostrar que era posible la 
producción de la innovación pendiente 
a través de una instancia formativa ex-
tracurricular en modalidad b-learning. 
Los resultados obtenidos en manejo del 
programa, fueron muy satisfactorios, y 
quedaron evidenciados en la capacidad 
de producción de elementos tridimensio-
nales aptos para su incorporación en un 
portafolios profesional y susceptibles de 
ser impresos en equipos 3D. Si bien se 
enseñaron procedimientos básicos, cada 

alumno pudo completarlos aplicando so-
luciones creativas. Este punto resulta de 
gran importancia, puesto que el desarro-
llo de la creatividad en los artistas es la 
base de su labor y ejercitarla utilizando 
un programa informático es una expe-
riencia motivadora para seguir apren-
diendo.

El cupo máximo era para veinte partici-
pantes; hubo veintiséis inscriptos. A la 
primera clase presencial asistieron vein-
tidós alumnos, de los cuales dos eran es-
tudiantes de la Carrera de Artes Visuales. 
Durante las nueve clases desarrolladas en 
el Laboratorio Digital Educativo, el nú-
mero de asistentes fue disminuyendo por 
diferentes razones; algunos no contaban 
con equipo propio y no podían continuar 
el trabajo de clase, otros dudaron de sus 
propias habilidades para desarrollar las 
capacidades tecnológicas necesarias dada 
la escasa formación en informática, otro 
grupo planteó que el software no era com-
patible con sus métodos de trabajo y los 
restantes abandonaron por motivos de ín-
dole personal. Finalmente, se diplomaron 
doce alumnos.

La evaluación siguió los criterios previs-
tos; en el caso de las evaluaciones formati-
vas, si bien completaron todos los trabajos 
y los entregaron a través del módulo de 
Tareas de Moodle, sólo tres participa-
ron en la confección del Glosario y diez 
del Foro Posibilidades del modelado 3D. 
Ninguno realizó preguntas a través del 
Foro de Consultas, sino que las mismas 
se resolvían en las clases presenciales. Para 
cumplimentar la evaluación sumativa, se 
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entregaron los productos finales. El 80% 
de las actividades virtuales debían apro-
barse con calificación superior a 7.

La autoevaluación fue contestada por to-
dos los asistentes. Además, se contempló 
como criterio de aprobación el 90% de 
asistencia a las clases presenciales.

Tabla 3: Ponderación de las actividades del curso

Fte. Elaboración propia.

Recomendaciones

El ritmo vertiginoso de los avances en 
materia de software compatible con el 
quehacer artístico y el nuevo campo a la 
vez creativo y laboral que se abre con las 
impresoras 3D, hace necesaria la capa-
citación en tecnologías dentro del ámbi-
to académico. La formación de nuevas 
competencias basadas en la tecnología 
se hace necesaria no solo para los estu-
diantes sino también para los docentes, 
quienes no pueden permanecer ajenos a 
los cambios. A fin de establecer una lí-
nea argumental, se hará a continuación 
un listado de las recomendaciones ex-
traídas del desarrollo del presente pro-
yecto formativo.

Los aspectos más relevantes atienden a 
la generación de capacidades de diseño 
tridimensional en un contexto en el cual 
ya se han realizado acciones previas ten-
dientes a la incorporación de tecnologías. 
En este caso, es la segunda experiencia 
enfocada a la tridimensión; la primera 
llevada a cabo en un software para mo-
delado artístico, y enfocado a las Carre-
ras de Cerámica, las cuales no han reci-
bido capacitación tecnológica. Además, 
articula con la labor de los docentes que 
trabajan actualmente con la impresora 
3D que posee la Escuela, la cual aún no 
se encuentra disponible para los alumnos 
puesto que todavía no podían realizar 
modelados para imprimir. 

Sería recomendable arancelar de alguna 
forma los cursos de capacitación para 
los alumnos. Los proyectos no arance-
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lados presentan la desventaja de que se 
completa la matrícula disponible, pero 
los estudiantes no asisten o no termi-
nan la formación, puesto que no existe 
un compromiso de tipo económico, y 
de esta forma inhabilitan la capacitación 
de otros interesados. Otro inconvenien-
te importante se refiere al grado de alfa-
betización digital, dado que en algunos 
casos se poseen competencias mínimas. 
Además, se debería incorporar algún tipo 
de incentivo económico para los docentes, 
complementario al puntaje que acredita la 
certificación final, acorde con el recono-
cimiento del tiempo que aquellos deben 
dedicar y las competencias que con que 
deben contar para recibir una capacita-
ción como la que aquí hemos descripto.

Se podría concluir que existen ventajas al 
interior de la Facultad de Artes y Diseño 
que permiten el desarrollo de propues-
tas de capacitación tecnológica, ya que 
cuenta con el uso del Laboratorio Digital 
Educativo, y que las mismas se pueden 
implementar en modalidad b-learning a 
través del campus virtual. Asimismo, a 
través de su departamento de difusión, 
que incluye cartelería, redes sociales y 
mailing, hace llegar sus propuestas a 
todo el ámbito educativo. La labor de la 
Secretaría de Extensión también permite 
optimizar los tiempos de aprobación de 
dichas propuestas, las cuales se canalizan 
como proyectos formativos no sujetos a 
la currícula académica.

A continuación, se adjunta parte de los 
trabajos realizados por los alumnos y 
material elaborado por la docente.
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