
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 
 

 
 

FASCÍCULO DE ORIENTACIÓN PARA EL USO, DE 
SOFTWARE SKETCHUP, EN LA ESPECIALIDAD DE 

EBANISTERÍA Y CARPINTERÍA 



 
 
 
 
 

I.  Introducción: 

  

Se utiliza  software  para  dibujar  en  3D  y  2D  la  solución  a  las necesidades o problemas que 
tiene el cliente. Los dibujos en 3D son dibujos en perspectiva que presentan a la solución tal 
como se observará el mueble en la  realidad (con las deformaciones de forma y tamaño y 
variación de la intensidad del color por efectos de la distancia entre el observador y el objeto y por 
la posición de la luz). Los dibujos en 2D son dibujos de las vistas (frente,  perfil, planta) acotados  
con cortes y  detalles (planos de fabricación)  que  presentan  al  objeto  por  vistas  separadas  
tal  como  son  en  forma dimensiones, por lo que son el referente para la fabricación del producto. 
Asimismo, para presentar el proyecto terminado se cuenta con software que permiten renderizar 
la imagen 3D (son imágenes digitales que presentan al objeto con una apariencia real y ubicada 
en uno varios escenarios, con animaciones que permiten observarlo demostrando la funciones que 
tiene). El producto renderizado se puede presentar como video, como realidad aumentada o como 
realidad virtual. 
 
 

 
II. Metodología para desarrollar aprendizajes utilizando software para diseño de 
muebles. 

 
En el presente fascículo solo se presentará una secuencia metodológica para desarrollar 
aprendizajes de dibujo (diseño) de muebles (especialidad técnica: ebanistería / carpintería) 
utilizando un software libre, para este caso se ha seleccionado el software “SketchUp”. Sin 
embargo, la secuencia metodológica se puede aplicar utilizando cualquier software con licencia 
o software libre. Para diseñar la propuesta de secuencia metodológica se ha considerado lo 
siguiente: 

 

1. La secuencia metodológica se realiza en el marco del Currículo Nacional, los Programas 
Curriculares de Educación Secundaria y las orientaciones para la planificación curricular del área 
Educación para el Trabajo. 
 

2. La secuencia metodológica que se propone para desarrollar aprendizajes sobre dibujos de 
muebles utilizando un software de diseño de muebles comprende las siguientes sesiones: 

  

2.1.    Reconociendo el interfaz del software SketchUp 
2.2.    Dibujo y aplicación de las líneas 
2.3.    Dibujo y aplicación del polígono 
2.4.    Dibujo y aplicación del círculo 
2.5.    Dibujo y aplicación de volúmenes 
2.6.    Modelado de muebles 
2.7.    Dibujo de planos de fabricación 
2.8.    Despiece y optimización de materiales (tableros) 
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III. Para el desarrollo de la actividad se ha diseñado tres recursos didácticos: 
 

1). El diseño de la sesión de enseñanza y aprendizaje. 
Este instrumento se formula en el marco de las orientaciones establecidas por el Currículo 
Nacional y el documento Planificación, mediación y evaluación de aprendizajes en la Educación 
Secundaria. Contiene: propósitos de aprendizaje, campos temáticos, secuencia didáctica 
(contiene actividades que realizaran los estudiantes para construir sus aprendizajes y las 
actividades que realizará el docente para mediar el aprendizaje de los estudiantes), evaluación 
de los aprendizajes (contiene los criterios de evaluación y las evidencias de aprendizaje). Este 
instrumento en la secuencia didáctica estable el momento en que el estudiante debe utilizar 
las hojas de información / operaciones y la hoja de aplicación práctica. 

 

2). Hoja de información/operaciones.  
Es instrumento presenta la información con la que debe interactuar el estudiante, los procesos 
que le permitirán explorar las funciones y utilidad que tienen el software para dibujar desde 
una línea hasta un plano de fabricación. Los procesos  de dibujo  se presentan  mediante  
imágenes  con  llamadas  (indicaciones)  que permiten mediar la exploración del software por 
el estudiante. 

 

3). Hoja de aplicación práctica.  
Este instrumento plantea actividades: retos o desafíos que debe realizar el estudiante para 
aplicar los procesos del dibujo que exploro utilizando la hoja de información / operaciones. El 
producto elaborado se constituye en la evidencia tangible del aprendizaje de los estudiantes. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ACTIVIDAD 
Nro. 1 

 

 
 

RECONOCIENDO EL INTERFAZ DEL 
PROGRAMA SKETCHUP



                                    ACTIVIDAD N° 1 
 

 

“RECONOCIENDO EL INTERFAZ DEL PROGRAMA SKETCHUP” 
 

 
SECUENCIA DIDÁCTICA 

 

Momentos Secuencia didáctica Materiales T’ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Inicio 

•     Observación de láminas: el docente presenta tres laminas, en la 

primera contiene el croquis de un mueble, la segunda contiene el plano de 

un mueble elaborado con instrumentos manuales y la tercera contiene una 

lámina elaborada con un computador 

•     Dialogo sobre lo que se observa en las láminas, a partir de las 

siguientes preguntas: 

o ¿Qué instrumentos o equipos utilizaron para elaborar las láminas 

observadas? 

o ¿Qué  programas  o  softwares  se  pueden  utilizar  para elaborar la 

tercera lámina? 

o ¿En  los  grados  anteriores  utilizaron  algún  programa  o software 

para dibujar el proyecto que se había previsto elaborar? comenten 

como lo hicieron 

• Para  problematizar a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta 

¿Cuáles son las principales herramientas del interfaz del software 

SketchUp? 

• Presentación  del  propósito  de  la  sesión  y  de  la  secuencia actividades 

que se realizarán 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

Laminas 

Equipo 

multimedia 
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Desarrollo 

•     Lectura  de  la  hoja  de  información  “Programa  SketchUp”  y 

subrayado  de  las  ideas  fuerza  que  presenta  la  hoja  de 

información.  El docente acompaña a los estudiantes durante la 

lectura y el subrayado, los orienta en función de sus saberes 
C 

previos y las dificultades que presenta. 

Hoja de 

información 

Computadoras 

Programa 

SketchUp 

instalado 

 

 
15 

 •     Exploración del programa SketchUp. 

El docente explica cómo se ingresa al programa y los principales 

elementos que contiene el interfaz 

• Elaboración de un cuadro de doble entrada. En esta actividad los 

estudiantes realizan los siguiente: 

- Se  organizan  en  equipos  de  trabajo  y  establecen  las actividades 

que realizarán y las responsabilidades que asumirán para desarrollar 

la tarea en 1 hora. 

- Exploran la barra de título, barra de menú, barra de estado, la barra de 

herramientas y el área de dibujo, para la exploración utilizan las 

descripciones que se presentan en la hoja de información. 

- Dialogan sobre los elementos que constituyen el interfaz y elaboran el 

cuadro de doble entrada en el que describen las herramientas 

contienen los elementos del interfaz y la utilidad que tienen utilizando 

el procesador de texto. 

• El docente acompaña a los equipos y los orienta en función de sus 

saberes previos y dificultades que presentan. Asi mismo: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

60 



 

 - Promueve que cada equipo revise y reflexione sobre el avance de 

la tarea y reajuste sus actividades para alcanzar el propósito de la 

sesión. 

- Promueve  en  los  equipos  la  disposición  a  conversar, intercambiar 

ideas y afectos para construir juntos una postura común 

  

•     Cada  equipo de trabajo,  utilizando el proyector multimedia y 

utilizando el cuadro de doble entrada que elaboraron explican los elementos 

que constituyen el interfaz del Programa SketchUp a toda la clase y 

responden las preguntas de sus compañeros de clase y del docente, El 

docente acompaña a los equipos durante la presentación, promueve la 

participación de todos los integrantes del equipo  en la presentación  y las 

respuestas que brindan a las preguntas de los estudiantes. 

Computadoras. 
Proyector 
multimedia 

 
 
 
 

40 

 

 
 
 

Cierre 

•     A  partir  de las  debilidades  y dudas  que se identifica en las 

presentaciones realizadas por los equipos de trabajo, explica de manera 

resumida la utilidad de los elementos que constituyen el interfaz del 

SketchUp y elabora  sinóptico en la pizarra. 

Pizarra 

Plumones de 

pizarra 
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•     Los estudiantes reflexionan sobre los estrategias que realizaron 

durante su aprendizaje, las dificultades que encontraron y las 

estrategias que le dieron mejores resultados. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



. 

HOJA DE INFORMACIÓN / OPERACIONES 
 

 

Tema: 01   “RECONOCIENDO EL INTERFAZ DEL PROGRAMA SKETCHUP” 
 

 

Descripción de la interfaz de SketchUp: Cuando iniciamos el programa lo que nos 

muestra SketchUp es una gran ventana en cuyo interior podemos identificar algunos 

elementos los cuales describiremos a continuación: 
 

 

A.  Barra de Título: Lleva el nombre del archivo abierto y, además, incorpora los 

controles de cerrar, minimizar y maximizar. 

B.  Barra de Menú: Situado debajo de la barra de título e incluyen pestañas como: 

Archivo, Edición, Ver, Cámara, Dibujo, Herramientas, Ventana, Ayuda, etc. 

C. Área de dibujo: Es la zona donde se crea el diseño. El espacio 3D se identifica 

por los ejes de dibujo: Rojo (Eje “X”), azul (Eje “Y”) y Verde (Eje “Z”). Hay una 

persona en la parte central. 

D. El cuadro de control de valores (CCV): Nos muestra la información de las 

dimensiones mientras dibujamos. En el CCV también se pueden ingresar las 

dimensiones de las piezas de nuestro proyecto a dibujar. 

E.  La barra de estado: Se ubica en la parte inferior del área de dibujo, en ella se 

muestran algunas indicaciones sobre la herramienta que se está utilizando. 

F.  Barras de herramientas: Si hacemos clic en la pestaña “Ver” de la barra de 

Menú, podremos seleccionar diversos tipos de herramientas. 

G. Barra predeterminada: Se ubica al lado derecho del área de Dibujo, en este 

bloque se mostrarán pestañas desplegables cuyas acciones están orientadas a 

brindar información de la entidad,  materiales,  componentes,  estilos,  capas, 

sombras, escenas y hasta un instructor que nos muestra un gráfico animado 

sobre el uso de la herramienta elegida 
B                          A 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

F 

G 
 
 

 

C 
 

E 
 
 
 
 
 
 

D



¿Cómo reconocemos los elementos de la interfaz de SketchUp? 
 

Paso Nº 1:  
Damos doble clic en el 

ícono de SketchUp 2017 

ubicado en el escritorio 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Damos clic
 

 
 
 
 
 
 
 

Se muestra la interfaz de SketchUp 
 



Paso Nº 2: Acerque el cursor con el ratón y observe que en la barra de título, se 

muestra el nombre del proyecto, en este caso dice: “Sin título – SketchUp Pro 

2017” pues aún no hemos designado el nombre. Luego hacemos clic en los 

botones: Minimizar, Maximizar y Cerrar ubicados al extremo derecho de la barra de 

título. 
 
 
 
 
 

 
Paso Nº 3: Hacemos clic en cualquiera de 

las pestañas de la “Barra de Menú”: La 

sgte imagen muestra desplegada la 

pestaña “Ver”, dentro de la misma 

aparecen varias opciones y además 

algunas de ellas contienen opciones 

adicionales como “Animación” y dentro 

de ella sombreado de color azul se 

muestra la opción “Ajustes”. 

Intente ahora desplegar otras pestañas 

de la Barra de Menú y observe las 

opciones que se muestran. 
 

 

Paso Nº 4: Desplegamos la pestaña “Ver”, luego clic en la opción “Barras de 

herramientas”. Observe que se muestra una lista con diversas herramientas, las 

que tienen un Check están activas y se muestran en pantalla. Intente desactivar 

todas las herramientas. Debería quedarse sin barras de herramientas en la pantalla 

del programa. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

En la figura se muestra la 
pantalla sin barras de 
herramientas.



 

 

Active la herramienta 
“Dibujo” y observe que 

esta aparece debajo de la 

Barra de Menú. 
 
 
 
 
 
 
 

Luego acerque el cursor del ratón encima 
de cada una de las herramientas que 
contiene la “Barra Dibujo”. Observe que 
se muestran la herramienta: Línea, Mano 
alzada, círculo, polígono, etc. 

 

 
 
 
 
 
 
 

En  el  dibujo  se  muestra  la 
herramienta “Rectángulo” 

 
 
 
 
 

 
Si arrastramos con el ratón 
clicando en la zona 
punteada  podremos  ubicar 
la Barra de dibujo en la 
ubicación que mejor nos 
convenga para trabajar. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

Intenta 
ubicarlo      de 
esta manera.



 
 
 

Ahora intenta lo siguiente: Activa las herramientas “Conjunto grande de 

herramientas”, “Estándar”, “Estilos” y “Vistas”, ubícalos según se muestra en la 

figura: 
 

 

 
 

 
 
 
 
 
 

Paso Nº 5: Nos dirigimos a la 

Barra Predeterminada, y en 

ella intentamos desplegar 

cada una de las opciones: por 

ejemplo la opción “Capas”



 
 
 
 
 
 
 
 
 

Cliclamos en la herramienta 
“Línea”, luego desplegamos la 
pestaña   “Instructor”   en   la 
Barra predeterminada y 
observamos lo que nos 
muestra la imagen.



 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

HOJA DE PRÁCTICA 

Instrucciones: Completa el sigte Cuadro de doble entrada sobre los elementos del 

interfaz del programa SkechUp. 

Grado y sección  Fecha:  

Nombre del equipo  

Integrantes:  

 

 

  

 

Elemento / Herramienta 

Nombre del 

elemento o 

herramienta 

 

 

Utilidad 

 

 

Importancia 

 

 
 

 
 

 

   

 

 

 
 

 

   

 

 
 

   

 
 

   



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ACTIVIDAD 
 Nº 2 

 

 
 

REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO LÍNEAS



ACTIVIDAD N° 2 
 

 

“REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO LÍNEAS” 
 

SECUENCIA DIDÀCTICA 

 

Momentos Secuencia didáctica Materiales T’ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Inicio 

•     Observación de láminas: el docente presenta dos laminas, en la 

primera contiene un mapa de ubicación del colegio denotado con un 

punto y una letra (A) y a cierta distancia la ubicación de la plaza de Armas 

de Lima denotado también con un punto y la letra (B), la segunda lámina 

contiene un trazo (segmento de línea). 

• Dialogo sobre lo que se observa en las láminas, a partir de las 

siguientes preguntas: 

o  ¿Cómo podríamos hacer para unir los puntos A y B? 

o ¿Me creerían si les digo que lo que están observando es una 

sucesión de millones de puntos bien juntos uno del otro? 

o  ¿Cómo es que se pueden dibujar las figuras geométricas? 

• Para  problematizar a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta 

¿Qué tipos de líneas se pueden trazar utilizando el software SketchUp? 

• Presentación  del  propósito  de  la  sesión  y  de  la  secuencia 

actividades que se realizarán 

 
 
 
 
 
 
 
 

Laminas 

Equipo 

multimedia 
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Desarrollo 

•     Lectura  de  la hoja  de  información  “REALIZANDO  DIBUJOS 

EMPLEANDO LÍNEAS” y subrayado de las ideas fuerza que presenta 

la hoja de información.   El docente   acompaña a los estudiantes 

durante   la lectura y el subrayado, los orienta en 

función de sus saberes previos y las dificultades que presenta.     
C

 

Hoja de 

información / 

Operaciones 

 
omputadoras 

 
Programa 

SketchUp 

instalado 

 
Hoja de 

práctica 
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 •     Exploración de la herramienta línea y sus características. 

El docente explica acerca del uso, características e importancia de las 

líneas en el dibujo y modelado de muebles. 

•     Dibujo de figuras y aplicación de casos prácticos. 

- Cada estudiante establece las actividades que realizará y las 

responsabilidades que asumirán para desarrollar la tarea en 1 hora. 

- Con   ayuda   de   la   Hoja   de   Operaciones,   utilizan   la 

herramienta línea para dibujar diferentes figuras y resolviendo 

casos prácticos. 

- Comprenden  la  utilidad  de  la  herramienta  línea  en  el dibujado 

y modelado de muebles y realizan el dibujado de figuras y 

resolución de casos prácticos indicados en la Hoja de práctica. 

• El docente acompaña a los estudiantes y los orienta en función de sus 

saberes previos, dificultades y expectativas de aprendizaje que 

presentan. Asimismo: 

- Promueve   que   cada   estudiante   la   autoconfianza   y 

superación de las dificultades en distintas circunstancias. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

60 



 

 - Promueve el esfuerzo de lograr las expectativas de cada estudiante 

en sí mismo. 

  

•     Se eligen algunos estudiantes por sorteo para que, utilizando el 

proyector multimedia y presentando su trabajo realizado (Archivo 

.skp) sustenten y demuestran los pasos que siguieron para dibujar las 

figuras geométricas y resolver los casos prácticos utilizando la herramienta 

Línea. Sus compañeros responden y hacen preguntas, El docente   

acompaña a cada estudiante durante la presentación, promueve el respeto 

y la confianza de cada sustentación. 

Computador 

Proyector 

multimedia 

 
 
 
 

40 

 
 
 

 
Cierre 

•     A  partir  de las  debilidades  y dudas  que se identifica en las 

presentaciones realizadas por los estudiantes, realiza demostraciones en la 

computadora y proyector acerca de aquellos procesos en las que se debe 

tener bastante cuidado a la hora de dibujar líneas. 

Computador 

Proyector 

multimedia 
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•     Los estudiantes reflexionan sobre los estrategias que realizaron 

durante su aprendizaje, las dificultades que encontraron y las 

estrategias que le dieron mejores resultados. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



HOJA DE INFORMACIÓN / OPERACIONES 
 

 

Tema:  02       “REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO LÍNEAS” 
 

 

1.  Definición de la herramienta Línea: Sabemos que la línea es una sucesión 

infinita de puntos en el espacio o en el plano. Estos puntos están tan juntos uno 

con el otro y pueden estar orientados en una misma dirección (línea recta) o 

también pueden ir cambiando (línea curva). En SketchUp, la herramienta Línea 

se utiliza para dibujar líneas o entidades de arista, varias aristas conectadas o 

formas cerradas. También se utiliza para dividir caras o recuperar caras 

eliminadas. 
 

 

2.  Clases de líneas: La herramienta línea nos permite trabajar varias clases: 
 

 

2.1.    Líneas   recta:   Pudiendo   ser   horizontales,   verticales   o   inclinadas 

especificando un ángulo determinado. 
 

 

Paso Nº 1: Clicamos en      

Clicamos una vez en 
cualquier parte del área 
gráfica y movemos el ratón 
en cualquier dirección. SI el 
color de la línea es negro, 
significa que no es paralela, 
no es horizontal ni vertical. 

 
 
 
 

 
Mientras desplaza el ratón, 
observe que en el CCV se 
muestra la longitud actual de la 
línea y su unidad de medida.



Paso Nº 2: En la misma acción anterior, si procuramos desplazarnos en 

dirección del eje rojo pero manteniendo presionado la tecla Shift, 

observaremos que la línea será recta y paralela a dicho eje. Observe que 

también aumenta de grosor (Sólo a la vista). 
 
 
 

 
Recuerde presionar 
la tecla Shift y 
desplazar al mismo 
tiempo el ratón.



Paso  Nº  3:  Para  trazar  líneas  indicando  un  ángulo,  utilizaremos  un 

transportador y también cambiaremos la posición de la cámara. 
 

 
 
 

Clicamos   en   la   vista 

frontal 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Observe que los ejes 
deberían quedar en esta 
posición. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Si no logra la misma figura, 
entonces vaya al Menú 
Cámara y active la opción 
“Proyección paralela”



Luego clicamos en la herramienta transportador y aparecerá uno en el plano. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Clicamos 
primero   en   el 
origen 

 
Luego 
desplazamos      en 
dirección   del   eje 
rojo y clicamos en 
cualquier punto



 

 
 

Luego  levante  el ratón 
hacia arriba y observe el 
CCV que aparece el 
ángulo actual. Digite 45. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Observe el resultado. 
Ojo lo que hemos 
trazado   sólo   es   una 
línea referencial. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Ahora con la herramienta Lápiz, clicamos 
primero en el origen y luego nos 
desplazamos sobre la línea segmentada a 45 
grados de inclinación y especificamos la 
distancia que queremos.



 

 
 

2.2.    Línea a mano alzada: Es en realidad otra herramienta llamada “Mano 

alzada” con la que podemos realizar trazos curvos. 
 
 
 
 
 
 

Clicamos en la 
herramienta  “Mano 
alzada”   y   simplemente 
intentamos realizar un 
trazo arrastrando el ratón 
en cualquier lado como el 
que se muestra. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

3.  Características: Las líneas que se trazan en SketchUp poseen las siguientes 

características: 

3.1.    Introducción de un valor de longitud: Especifique una longitud de línea 

en el CCV escribiendo la longitud que desee tras situar el punto de inicio 

de la línea y pulsar la tecla Intro o Retorno. SketchUp utilizará la 

configuración de unidades del documento actual si sólo escribe un valor 

numérico. Cambiar las unidades en cualquier momento, 

independientemente de la configuración de unidades del modelo. 
 

 



3.2.   Puntos ajustados: Cuando trazamos líneas rectas, SketchUp fija 

automáticamente el punto de inicio, en punto final y su punto medio. Así 

también otros puntos como las intersecciones o tangentes dependiendo 

las características del gráfico que estamos realizando. 
 

En este caso se ha trazado una 

línea recta horizontal y se desea 

trazar otra línea tomando como 

punto de partida el punto medio de 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

En este caso se ha trazado una 

línea recta horizontal y se desea 

trazar otra línea tomando como 

punto de partida el punto medio de 

la primera 
 

 
 
 
 
 

En este otro caso, SketchUp es capaz 

de capturar en punto final de la línea 

para una mejor precisión.



3.3.    División de una línea en segmentos iguales: Los segmentos de línea 

se pueden dividir en un número cualquiera de segmentos iguales. Para 

dividir una línea en segmentos iguales: 
 

Tenemos una línea trazada 
 

 
 
 

Luego ubicamos el cursor encima 

de la misma y le damos clic con el 

botón derecho del ratón. Elegimos 

la opción dividir 
 
 
 
 
 
 

 
A medida que más nos desplazamos con el ratón en 

dirección de cualquiera de los extremos de la línea, esta 

se va dividiendo en una mayor cantidad de segmentos. 
 
 
 
 
 
 
 
 

Por el contrario, a medida que nos desplazamos hacia 

el centro de la línea, esta se divide en una cantidad 

menor de segmentos.



 
 
 
 

Cuarto clic 
A

h
o
ra

 h
a
c
ia

 a
rr

ib
a

 

 

4.  Dibujo de figuras: 
 

 
 
 

Para trazar un 

triángulo por 

ejemplo, clicamos 

en la herramienta 

“Lápiz” y de manera 

libre   clicamos   en 

tres puntos 

diferentes en el área 

de dibujo hasta que 

logremos la forma 

deseada. 
 

 

Cuadrilátero de: 

 
Lado mayor: 100mm 

Lado menor: 60mm 

 
 
 
 
 

 
Hacia la izquierda 

 
 

Tercer clic

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Cerramos con el último clic 

 

 
 
 
 

 

Primer clic 

Luego desplazamos a la derecha  
 

 
Segundo 

clic



Con el plano inclinado sería similar: 
 
 
 
 
 
 

 

2 
1 

 
 
 
 
 
 
 

 
Recuerde que para trazar líneas rectas, estas toman la dirección y el 

color del eje hacia donde direccionamos el cursor 
 

 
 
 
 

3



 

 
 

 
 

Sea cual fuera la figura que dibujemos, esta se sombrea formando un 

área, quiere decir que ya está lista para darle volumen e iniciar el 

modelado en 3D. Pero eso viene después. 
 

 

 
 

 



HOJA DE PRÁCTICA 
 

 

Estudiante:……………………………………………..Grado y Sección:………….. 
 

 

Desarrolle cada uno de los ejercicios propuestos, guárdelos en (archivos .skp)  en 

dentro de una carpeta con la estructura: 

Nombres_Apellidos_Grado_Sección_Líneas 

Por ejemplo: CarlosGustavo_PerezArévalo_3ro_A_Lineas 
 

 

Ejercicio Nº 1: 
 

 

 
 
 

Ejercicio Nº 2: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Si  necesita borra líneas 

sobrantes, puede utilizar 

la herramienta “Borrar”



 

Ejercicio Nº 3: 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Ejercicio Nº 4: 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ACTIVIDAD 
 Nº 3 

 

 
 

REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO 
POLÌGONOS



ACTIVIDAD N° 3 
 

 

“REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO POLÍGONOS” 

 
 

 
SECUENCIA DIDÁCTICA 

 

Momentos Secuencia didáctica Materiales T’ 

 

 
 
 
 
 
 
 

Inicio 

•     Observación de muebles: el docente solicita a los estudiantes que 

observen los tres muebles (Mesita, Silla y repisa) y procuren 

encontrar cuántas figuras geométricas observan en los mismos. 

• Dialogo sobre lo que se observan en los muebles, a partir de las 

siguientes preguntas: 

o  ¿Se acuerdan acerca de los polígonos? 

o ¿En el trazado de los polígonos tienen algo que ver las 

líneas? 

o  ¿Cómo es que se pueden dibujar los polígonos regulares? 

• Para  problematizar a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta 

¿Qué tipos de polígonos se pueden trazar utilizando el software 

SketchUp? 

•     Presentación  del  propósito  de  la  sesión  y  de  la  secuencia 

actividades que se realizarán 

 
 
 
 
 

 
Laminas 

Equipo 

multimedia 

 

 
 
 
 
 
 
 

10 

 

 
Desarrollo 

•     Lectura  de  la hoja  de  información  “REALIZANDO  DIBUJOS 

EMPLEANDO POLÍGONOS” y subrayado de las ideas fuerza que 

presenta la hoja de información. El docente acompaña a los estudiantes 

durante   la lectura y el subrayado, los orienta en función de sus 

saberes previos y las dificultades que presenta.     

Hoja de 

información / 

Operaciones 

 
computadoras 

 
Programa 

SketchUp 

instalado 

 
Hoja de 

práctica 
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 •     Exploración de la herramienta polígono y sus características. 

El docente explica acerca del uso, características e importancia de las 

líneas en el dibujo y modelado de muebles. 

•     Dibujo de figuras y aplicación de casos prácticos. 

- Cada estudiante establece las actividades que realizará y las 

responsabilidades que asumirán para desarrollar la tarea en 1 hora. 

- Con   ayuda   de   la   Hoja   de   Operaciones,   utilizan   la 

herramienta polígono para dibujar diferentes casos prácticos. 

- Comprenden la utilidad de la herramienta polígono en el dibujado 

y modelado de muebles y realizan el dibujado de figuras y 

resolución de casos prácticos indicados en la Hoja de práctica. 

• El docente acompaña a los estudiantes y los orienta en función de sus 

saberes previos, dificultades y expectativas de aprendizaje que 

presentan. Asimismo: 

- Promueve   que   cada   estudiante   la   autoconfianza   y 

superación de las dificultades en distintas circunstancias. 

- Promueve el esfuerzo de lograr las expectativas de cada 

estudiante en sí mismo. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

60 

•     Se eligen algunos estudiantes por sorteo para que, utilizando el 

proyector multimedia y presentando su trabajo realizado (Archivo 

Computador 
 
 
 

 

40 



 

 .skp)  sustenten y  demuestran los  pasos  que  siguieron  para 

dibujar las figuras geométricas y resolver los casos prácticos utilizando 

la herramienta polígono. Sus compañeros responden y hacen preguntas, 

El docente   acompaña a cada estudiante durante la presentación, 

promueve el respeto y la confianza de cada sustentación. 

Proyector 

Multimedia 

 

 
 
 

 
Cierre 

•     A  partir  de las  debilidades  y dudas  que se identifica en las 

presentaciones realizadas por los estudiantes, realiza demostraciones 

en la computadora y proyector acerca de aquellos procesos en las que 

se debe tener bastante cuidado a la hora de dibujar polígono. 

Computador 

Proyector 

Multimedia 

 
 
 

 
10 

•     Los estudiantes reflexionan sobre los estrategias que realizaron 

durante su aprendizaje, las dificultades que encontraron y las 

estrategias que le dieron mejores resultados. 

 



HOJA DE INFORMACIÓN / OPERACIONES 
 

 

Tema 03:    “REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO POLÍGONOS” 
 

 

5.  Definición de la herramienta Polígono En geometría, es una figura geométrica 

plana compuesta por una secuencia finita de segmentos rectos consecutivos que 

encierran una región en el plano. Estos segmentos son llamados lados, y los 

puntos en que se intersectan se llaman vértices. 

6.  Elementos de un polígono: 

6.1.    Lados: Son los segmentos que lo limitan. 

6.2.    Vértices: Son los puntos donde concurren dos lados. 

6.3.    Ángulos interiores de un polígono: Son los determinados por dos lados 

consecutivos. 

6.4.    Suma de ángulos interiores de un polígono: Si n es el número de lados 

de un polígono: Suma de ángulos de un polígono = (n − 2) · 180° 

6.5.    Diagonal:   Son   los   segmentos   que   determinan   dos   vértices   no 

consecutivos 

6.6.    Número de diagonales de un polígono: Si n es el número de lados de 

un polígono: Número de diagonales = n · (n − 3) : 2 

6.7.    Perímetro de un polígono: Es la suma de las longitudes de los lados de 

un polígono 

6.8.    Área de un polígono: Es la medida de la región o superficie encerrada 

por de un polígono. 
 



7.  Clases de polígonos: 

7.1.    Según su forma: 

7.1.1.      Polígono convexo: Cuando sus ángulos internos mide más de 

180º 

7.1.2.      Polígono cóncavo: Si alguno de sus ángulos es mayor a 180º 
 

 
 

 
7.2.    Según la medida de sus lados y la medida de sus ángulos internos: 

7.2.1.   Polígono irregular:  Cuando sus lados y ángulos interiores no 

son iguales entre sí. Los polígonos irregulares no tienen todos sus 

lados iguales. Sus vértices no están inscritos en una 

circunferencia. Estos polígonos irregulares tienen la ventaja de 

que no se necesita un compás para construirlos como es el caso 

de los polígonos regulares,  sólo se  necesita  una regla para 

conectar los puntos para formar el polígono irregular con lados 

diferentes pero un punto no puede conectarse más de dos puntos 

porque si no se estaría formando dos polígonos juntos o 

continuos. 

7.2.2.   Polígono regular: Es un polígono en el cual todos sus lados y 

ángulos  tienen  la  misma  medida.  Los  polígonos  regulares 

reciben un nombre especial según el número de sus lados 
 

 



8.  Construcción de polígonos en SketchUp: 

8.1.    Polígonos regulares: 

Paso Nº 1: 
 
 
 
 

Clicamos     en     la 
Herramienta 
Polígono 

 
 

Clicamos en el origen 
aunque se puede hacer 
en cualquier parte del 
área gráfica. 

Paso Nº 2:.

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 3: 
 

Mantenga presionado la tecla 
Ctrl, luego presiona la tecla 
sumar (+) para aumentar el 
número de lados del polígono. 
Manteniendo presionado la 
tecla Ctrl y luego la tecla Restar 
(-) lograremos disminuir el 
número de lados del polígono. 

 
 
 
 

 

Paso Nº 4:. 

La tecla Ctrl también sirve para especificar si el polígono se trazará dentro de un 

círculo inscrito o circunscrito. Verificar el CCV



 
 
 

 

Finalmente  especificamos  el 
radio, para este caso es 100 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 5: 
 

Vamos a comprobar el 
ángulo interno del 
pentágono. 

 

 
 
 

Clicamos        en        la 
herramienta 
“Transportador” 

Tercer clic 
 

 
Segundo 
clic

 
Primer clic 

 

 

Luego clicamos en tres vértices en el 
orden que se propone en la figura:



 

 
 
 

El   transportador   nos   ha   permitido 
medir un ángulo interno del polígono, 
en la figura, el trazo de color rojo indica 
los lados de donde se ha tomado la 
medida 

 

 
 
 
 
 

 
 

 

 

8.2.    Polígonos irregulares: 

Paso Nº 1: 
 

 

Trazamos una línea de 
120mm de largo 

 
 
 

 
Paso Nº 2: 

 

Observe que en el CCV aparece 
el ángulo interno igual a 108 
grados

Con la herramienta 
transportador, 
clicamos en los puntos 
cuyo orden se muestra 
en la figura. Luego 
especifica el ángulo 30 

grados.                                                                    
Primer clic

 

 
 
 
 
 
 

 
Segundo 
clic



 
 

Paso Nº 3: 
 
 

Luego con la herramienta 
Lápiz trazamos una línea 
desde el extremo izquierdo, 
desplazamos en dirección de 
la línea segmentada creada 
anteriormente y digitamos una 
distancia de 25. 

 

Clic 
 
 

 
Paso Nº 4: 

 

Ahora levantamos 
una línea a 40mm 
de distancia 

 
Clic 

 
 
 
 

Paso Nº 5:. 
 

Con el transportador 
clicamos  primero  en 
el   último   punto   y 
luego en el anterior. 
Después digitamos el 
ángulo de 75 grados. 

 

 
Primer Clic 
 

 
 
 
 
Segundo Clic

 

 
 
 
 

Paso Nº 6: 
 

Luego con el lápiz 
trazamos una línea a 25 
de distancia desde el 
último punto encontrado 
en dirección de la línea 
segmentada del paso 
anterior.



 

 
 
 
 

Paso Nº 7:. 
 
 

Después nos 
desplazamos hacia 
abajo hasta intersectar la 
línea segmentada y le 
damos clic. 

 
 
 
 
 

1 
 

Paso Nº 8:. 
Clic  

Siga la orientación de la 
línea segmentada y le 
da clic en la intersección 
de ambas líneas 
segmentadas.

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 9:. 
 
 

Hacia arriba 
levantamos a una 
distancia          de 

20mm



 
 
 
 
 

Paso Nº 10:. 
 

 
Usando el 
transportador, 
trazamos  un  ángulo  a 
135 grados, para 
lograrlo primero 
clicamos en los puntos 
que se indican en la 
figura en el mismo 
orden 

Primer Clic 
 
 

 
Segundo Clic

 

 
 
 
 
 

Paso Nº 11:.                                                   Paso Nº 12:. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

HOJA DE PRÁCTICA - POLIGONOS 

 

Desarrolle  cada ejercicio propuesto, (archivo.skp) dentro de  una  carpeta  con  la estructura 

Nombres_Apellidos_ Grado_Sección_Polígonos 

Por ejemplo: CarlosGustavo_PerezArévalo_3ro_A_Pollgonos 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  ACTIVIDAD 
 Nº 4 

 

 
 

REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO 
CÍRCULOS



ACTIVIDAD N° 4 
 

 

“REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO CÍRCULOS” 

 
 
SECUENCIA DIDÀCTICA 

 

Momentos Secuencia didáctica Materiales T’ 

 
 
 
 
 
 
 

Inicio 

•     Observación de los objetos del entorno: el docente solicita a los 

estudiantes que observen los objetos que se encuentran a su 

alrededor y procuren encontrar círculos. 

•     Dialogo sobre lo que se observan en los objetos de su entorno, a 

partir de las siguientes preguntas: 

o  ¿Se acuerdan acerca de los círculo? 

o  ¿Será lo mismo un círculo y una circunferencia? 

o  ¿Cómo podríamos dibujar círculos? 

• Para  problematizar a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta 

¿Qué elementos se deben tener en cuenta para trazar círculos utilizando 

el software SketchUp? 

•     Presentación  del  propósito  de  la  sesión  y  de  la  secuencia 

actividades que se realizarán 

 

 
 
 
 
 

Laminas 

Equipo 

Multimedia 

 
 
 
 
 
 
 

10 

 

 
Desarrollo 

•     Lectura  de  la hoja  de  información  “REALIZANDO  DIBUJOS 

EMPLEANDO CÍRCULOS” y subrayado de las ideas fuerza que presenta 

la hoja de información.   El docente   acompaña a los estudiantes durante   

la lectura y el subrayado, los orienta en 

función de sus saberes previos y las dificultades que presenta.      

Hoja de 

información / 

Operaciones 

 
Computadoras 

 

 
Programa 

SketchUp 

instalado 

 
Hoja de 

práctica 
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 •     Exploración de la herramienta círculo y sus características. 

El docente explica acerca del uso, características e importancia de los 

círculos en el dibujo y modelado de muebles. 

•     Dibujo de figuras y aplicación de casos prácticos. 

- Cada estudiante establece las actividades que realizará y las 

responsabilidades que asumirán para desarrollar la tarea en 1 hora. 

- Con   ayuda   de   la   Hoja   de   Operaciones,   utilizan   la herramienta 

círculo para dibujar diferentes casos prácticos. 

- Comprenden  la  utilidad  de  la  herramienta círculo  en  el dibujado 

y modelado de muebles y realizan el dibujado de figuras y resolución 

de casos prácticos indicados en la Hoja de práctica. 

• El docente acompaña a los estudiantes y los orienta en función de sus 

saberes previos, dificultades y expectativas de aprendizaje que presentan. 

Asimismo: 

- Promueve   que   cada   estudiante   la   autoconfianza   y superación 

de las dificultades en distintas circunstancias. 

- Promueve el esfuerzo de lograr las expectativas de cada estudiante 

en sí mismo. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
60 

•     Se eligen algunos estudiantes por sorteo para que, utilizando el 

proyector multimedia y presentando su trabajo realizado (Archivo 

.skp) sustenten y demuestran los pasos que siguieron para dibujar círculos 

y resolver los casos prácticos utilizando esta herramienta. Sus 

compañeros responden y hacen preguntas, El 

Computador 

Proyector 

multimedia 

 

 
40 



 

 docente  acompaña a cada estudiante durante la presentación, 

promueve el respeto y la confianza de cada sustentación. 

  

 
 
 
 

Cierre 

•     A  partir  de las  debilidades  y dudas  que se identifica en las 

presentaciones realizadas por los estudiantes, realiza demostraciones en la 

computadora y proyector acerca de aquellos procesos en las que se debe 

tener bastante cuidado a la hora de dibujar círculos. 

Computador 

Proyector 

multimedia 

 
 
 
 

10 

•     Los estudiantes reflexionan sobre los estrategias que realizaron 

durante su aprendizaje, las dificultades que encontraron y las 

estrategias que le dieron mejores resultados. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



HOJA DE INFORMACIÓN / OPERACIONES 
 

 

Tema  04:       “REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO CÍRCULO” 
 

 

9.  Definición: 
 

 

9.1.    Circunferencia: Es una línea curva cerrada y plana cuyos 

puntos están a igual distancia de otro fijo, llamado centro. 

Para dibujar circunferencias utilizamos el compás. 

Ejemplos: Aro, anillo. 
 

 

9.2.    Círculo:  Es  una  figura  plana  limitada  por  una  circunferencia.  Está 

formado por la circunferencia y la parte de plano que hay dentro de ella. 

Ejemplos: Moneda, disco. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
10. Elementos de la circunferencia: Algunos elementos a considerar para trazar 

circunferencias: 

10.1.  Centro:      Punto      del      cual 

equidistan todos los puntos que 

forman la circunferencia 

10.2.  Radio:  Segmento  que  une  el 

centro con un punto cualquiera 

de la circunferencia.

10.3.  Diámetro: Cuerda que pasa por 

el centro y equivale a dos radios. 

Por lo tanto, el diámetro = 2 x 

radio. 

10.4.  Cuerda: Segmento que une dos 

Puntos    cualesquiera    de    la 

circunferencia. 

Diámetro

10.5.  Semicircunferencia: Arco igual a la mitad de la circunferencia. 

10.6.  Arco:   parte  de  la  circunferencia   comprendida  entre  dos   puntos 

cualesquiera.



10.7.  Tangente: Tienen un punto en común. La distancia del centro a la recta 

es igual al radio. 

10.8.  Secante: Tienen dos puntos en común (la corta). La distancia del centro 

a la recta es menor que el radio. 
 
 

 
11. Herramienta círculo en SketchUp: 

 

 

11.1.  Trazar un círculo: 
 
 
 
 
 

Clicar  en  la 

herramienta círculo 

luego pique en 

cualquier  parte  del 

área   gráfica.   En   el 

CCV especifique el 

Radio. 
 
 

 

 
 
 
 

11.2.  Trazado de Arcos: 

11.2.1.    Arco: 

 

 

Esta herramienta nos permite trazar arcos indicando el 

punto centro, luego un segundo punto (Radio) y 

finalmente el ángulo de abertura.
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Primer clic                         Segundo clic



 

 
 
 
 

Digite  el  ángulo  de 

abertura en el CCV. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

11.2.2.    Arco de 2 puntos: 
 
 

Esta  herramienta  nos  permite  trazar  arcos 

indicando dos puntos extremos y el radio. 
 

 
 
 
 

Tercer clic 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Primer clic  

Segundo clic



11.2.3.    Arco de 3 puntos: 
 

 
Esta herramienta nos permite trazar un arco 

con tan solo indicar tres puntos cualquiera. 
 

 
 
 
 
 

Primer clic 
Segundo clic

 

 
 
 
 
 

Tercer clic 
 
 

11.2.4.    Circular: 
 

Tercer clic 
 
 
 
 
 
 
 

 
Primer clic 

 
Segundo clic 

 

 

12.  Aplicaciones prácticas: 
 

 

12.1.  Primer caso: 
 



 

 
 
 
 
 

50m 

 

Paso Nº 1 
 

Trazar una línea 

horizontal  de  50mm 

de longitud.                                                                         m 
Luego     Traza     un 

circulo de 20mm de 

radio  en  cada 

extremo de la línea 
 

 
 
 
 
 

Nos debe quedar así 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2 
1 

Paso Nº 2 
 

 
Unir con líneas 

horizontales desde los 

puntos  indicados en  el 

mismo orden (1, 2, 3 y 4) 
 
 
 
 

3 
4 

 
 

Paso Nº 3 
 

 
 

Trazar dos círculos de 

radio 10mm clicando en 

los puntos centros de los 

primeros círculos.



 
Paso Nº 4 

 

 
Borre con mucho 

cuidado las líneas 

sobrantes de tal 

manera quede como 

la segunda figura. 
 

 
 
 
 
 
 

12.2.  Segundo caso: 

 
 
 

 
 

 
 
 

Paso Nº 1 
 

Trazamos una circunferencia de radio 

40mm luego unimos con una línea los 

cuadrantes como se muestran en la 

figura. 
 

 
 

 
 

Paso Nº 2 
 

 

Divida la línea en 4 partes iguales



 

 

Paso Nº 3 
 

 

Trazar            dos 

círculos  de  radio 

8mm  tal  y  como 

se muestra. 
 

 
 
 
 
 

Paso Nº 4 
 

 
Trazar dos 

círculos  más 

como se muestra 

en la figura 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 5 
 
 

Borrar las líneas 

sobrantes para 

lograr la figura 

propuesta  al inicio



 
HOJA DE PRÁCTICA- CÍRCULOS 
 
Desarrolle cada  uno de los ejercicios propuestos.   (archivo  .skp)    dentro de              

una              carpeta              con              la              estructura: 

 Nombres_Apellidos _Grado_ Sección_ Círculos 

Por ejemplo:  CartosGustavo _PerezArévalo _3ro_A_Circulos 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 

                        



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  ACTIVIDAD 
 Nº 5 

 

 
 

REALIZANDO DIBUJOS EMPLEANDO 
VOLUMENES



ACTIVIDAD N° 5 
 

 

“REALIZANDO DIBUJOS EN LA APLICACIÓN DE VOLÚMENES” 

 
SECUENCIA DIDÁCTICA 

 

Momentos Secuencia didáctica Materiales T’ 

 

 
 
 
 
 
 
 

Inicio 

•     Observación de muebles y objetos de madera: el docente solicita 

a los estudiantes que los observen y procuren encontrar formas en los 

mismos. 

• Dialogo sobre lo que se observan en los muebles, a partir de las siguientes 

preguntas: 

o ¿Se acuerdan de las figuras vistas anteriormente y cómo hicimos 

para construirlas? 

o  ¿Serán lo mismo una figura que una forma? 

o  ¿Cómo podríamos modelar formas? 

• Para  problematizar a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta 

¿Qué elementos se deben tener en cuenta para modelar formas utilizando 

el software SketchUp? 

•     Presentación  del  propósito  de  la  sesión  y  de  la  secuencia 

actividades que se realizarán 

 
 
 
 
 

 
Laminas 

Equipo 

multimedia 

 

 
 
 
 
 
 
 

10 

 
 
 

Desarrollo 

•     Lectura de la hoja de información “REALIZANDO DIBUJOS EN 

LA APLICACIÓN DE VOLÚMENES” y subrayado de las ideas fuerza que 

presenta la hoja de información.   El docente acompaña a los estudiantes 

durante  la lectura y el subrayado, 

los orienta en función de sus saberes previos y las dificultades  
que presenta. 

Hoja de 

información / 

Operaciones 

 
Computadoras 

 

 
Programa 

SketchUp 

instalado 

 
Hoja de 

práctica 
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 •     Exploración de la herramienta Empujar / Estirar, Sígueme, Texto 

3D y las herramientas orbitar, desplazar, la Barra de herramientas 

Vista y sus características. 

El docente explica acerca del uso, características e importancia de las 

herramientas para dar volumen en el dibujo y modelado de muebles. 

•     Modelado de formas básicas y aplicación en casos prácticos. 

- Cada estudiante establece las actividades que realizará y las 

responsabilidades que asumirán para desarrollar la tarea en 1 hora. 

- Con  ayuda  de  la  Hoja  de  Operaciones,  utilizan  las 

herramientas Empujar / Estirar, Sígueme, Texto 3D y las 

herramientas orbitar, desplazar y la Barra de herramientas para 

desarrollar casos prácticos. 

- Comprenden la utilidad de la herramienta Empujar / Estirar, Sígueme, 

Texto 3D y las herramientas orbitar, desplazar y la Barra de 

herramientas en el diseño de muebles y realizan el modelado de 

formas resolviendo casos prácticos indicados en la Hoja de práctica. 

• El docente acompaña a los estudiantes y los orienta en función de sus 

saberes previos, dificultades y expectativas de aprendizaje que presentan. 

Asimismo: 

- Promueve   que   cada   estudiante   la   autoconfianza   y superación 

de las dificultades en distintas circunstancias. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

60 



 

 - Promueve el esfuerzo de lograr las expectativas de cada 

estudiante en sí mismo. 

  

•     Se eligen algunos estudiantes por sorteo para que, utilizando el 

proyector multimedia y presentando su trabajo realizado (Archivo 

.skp) sustenten y demuestran los pasos que siguieron para utilizar las 

herramientas Empujar / Estirar, Sígueme, Texto 3D y las herramientas 

orbitar, desplazar y la Barra de herramientas y resolver los casos 

prácticos utilizando estas herramientas. Sus compañeros responden y 

hacen preguntas, El docente acompaña a cada estudiante durante la 

presentación, promueve el respeto y la confianza de cada sustentación. 

Computador 

Proyector 

multimedia 

 

 
 
 
 

40 

 
 
 

 
Cierre 

•     A  partir  de las  debilidades  y dudas  que se identifica en las 

presentaciones realizadas por los estudiantes, realiza demostraciones en 

la computadora y proyector acerca de aquellos procesos en las que se 

debe tener bastante cuidado a la hora de modelar formas en los muebles 

y demás proyectos. 

Computador 

Proyector 

multimedia 
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•     Los estudiantes reflexionan sobre los estrategias que realizaron 

durante su aprendizaje, las dificultades que encontraron y las 

estrategias que le dieron mejores resultados. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



HOJA DE INFORMACIÓN / OPERACIONES 
 

 

Tema  05: “REALIZANDO DIBUJOS EN LA APLICACIÓN DE VOLÚMENES” 
 

 

13. Definición de los sólidos geométricos: Un 

sólido  o  cuerpo  geométrico  es  una  figura 

geométrica   de   tres   dimensiones   (largo, 

ancho  y  alto),  que  ocupa  un  lugar  en  el 

espacio   y   en   consecuencia,   tienen   un 

volumen. Los cuerpos geométricos pueden 

ser: Poliedros y Cuerpos Redondos 

Recuperado de: 
https://www.portaleducativo.net/primero- 

basico/110/Cuerpos-geometricos-conceptosbasicos 
 

 

14. Clases: 

14.1.  Poliédros: Son sólidos geométricos de muchas caras, que contienen los 

siguientes elementos: caras, aristas, vértices. 
 

Cara 
 

Vértice 
 

 

Aristas
 

 
 

Cara 
 

 

 

 

Cara 

Vértice

 

 

14.1.1.          Caras: Son las superficies planas que forman el poliedro, las        

cuales se interceptan entre sí. 

14.1.2.          Aristas: Son los segmentos formados por la intersección de dos 

          (2) caras. 

14.1.3.          Vértices: Son los puntos donde se interceptan 3 o más aristas.

https://www.portaleducativo.net/primero-basico/110/Cuerpos-geometricos-conceptosbasicos
https://www.portaleducativo.net/primero-basico/110/Cuerpos-geometricos-conceptosbasicos


14.2. Cuerpos redondos: Son 

cuerpos geométricos 

compuestos total o 

parcialmente por figuras 

geométricas curvas; como 

por ejemplo el cilindro, la 

esfera o el cono. 
 

 
 
 
 
 
 
 

¿Y en dónde usaremos estos conceptos? 
 

Observa las siguientes imágenes y trata de encontrar todas las formas que puedas 

¿Logras verlas? 
 

 

 
 

Documento recuperado de:  https://www.elmueble.com/ideas/decoterapia/clase-geometria-oda-perfeccion-las- 

formas_40908/10

https://www.elmueble.com/ideas/decoterapia/clase-geometria-oda-perfeccion-las-formas_40908/10
https://www.elmueble.com/ideas/decoterapia/clase-geometria-oda-perfeccion-las-formas_40908/10


15. Herramientas para modelar en SketchUp: A continuación mostramos el uso 

de algunas herramientas que nos ofrece el programa para modelar sólidos. 
 

 

15.1.  Herramienta Empujar / Estirar: 
 

 
 

Paso Nº 1 
 
 
 

Trazamos 

un cuadrado 

de 100;10



 

Paso Nº 2 
 

Clicamos en la 

herramienta Empujar / 

Estirar
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Clicamos en el interior 

del cuadrado 
 
 
 
 
 
 
 

 

Clicamos en el interior 

del cuadrado y 

levantamos 100mm 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

En el paso anterior, se culminó de modelar un cubo pero además 

podemos añadir ciertas operaciones complementarias.



 

3.1.1. Crear Grupo: 
 
 
 

Si damos triple clic encima 

del sólido y luego botón 

derecho del ratón, eligiendo 

la opción “Crear grupo” 

lograremos que nuestro 

sólido sea un todo y no 

cuadrados dispersos. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.1.2. Asignar material al sólido: 
 
 
 

 

1                                          2 
 
 
 

 

3 
 

 
 
 
 

4 
 
 
 
 

 

(1) Clicamos en la herramienta “Pintar” 

(2) Desplegamos la lista “Materiales” en la bandeja predeterminada 

(3) Elegimos con clic, el material que deseamos 

(4) Asignamos el nuevo aspecto clicando encima del sólido.



 
 
 

3.1.3. Mover el sólido:                                        Clicamos      en      la 

herramienta “Mover” y 

luego otro clic en un 

punto encima del 

sólido.  Mover el 

cursor hacia el lugar 

donde deseamos 

trasladar o si lo desea 

especifique la 

distancia   que 

necesita desplazar el 

sólido. 

 

3.1.4. Copiar el sólido: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Clicamos en la herramienta “Mover” y luego la tecla Ctrl en un punto encima del 

sólido. Mover el cursor hacia el lugar donde deseamos copiar o si lo desea 

especifique la distancia en donde se ubicará la copia del sólido.



15.2.  Herramienta “Sígueme”: 
 

3.2.1. Para elaborar cuerpos cilíndricos: Ejemplo (Torneados) 
 
 
 
 
 
 

 
Paso Nº 1 

 
 

En vista Frontal, realizar 

un perfil, utilice líneas, 

arcos y las herramientas 

que estime conveniente. 
 
 
 
 
 
 
 

 

Paso Nº 2 
 

 
 
 
 
 
 

 

En vista Isométrica, 

trazar un círculo con 

centro justo en el 

origen de los ejes. 

Asigne cualquier 

diámetro. 

 

Queda así:

 
 
 

 

Origen



 

 

Paso Nº 3 
 
 
 

Clicamos en la 

herramienta 

“Sígueme”, 

luego  clicamos 

en el interior del 

perfil creado. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Luego aleja el cursor fuera 

del círculo y empieza a girar 

como se muestra en la 

figura. 
 

 
 
 
 

clic



 

 
Continúa hasta completar todo el giro y lograr el torneado. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.2.2. Para elaborar barridos: (Tuberías) 

Paso Nº 1: 

Intente   dibujar 

el sgte perfil. 

Nótese que 

estamos en 

vista frontal.



 

Paso Nº 2: 
 

 

Dibuje un círculo de 

radio 20mm en el 

extremo de la línea. 

Nótese que ahora 

estamos en vista 

Isométrica. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Clicar  en  la  herramienta 

“Sígueme”



 

Paso Nº 3:                                                           Paso Nº 4: 

Clicar en el interior 

del círculo 

 

Desplazar el cursor hacia la línea 

inicial y luego mover siguiendo de 

la trayectoria de la misma.
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 5:



 

 
 

Complete todo el recorrido hasta lograr todo el barrido. 
 

 
 

15.3.  Herramienta Texto en 3D: 
 

Paso Nº 1: 

 
Clicar    en    la 

herramienta 

“Texto 3D” y en 

la        ventana 

configurar 

según          se 

muestra        la 

figura. 

Finalmente clic 

en “Situar”



Paso Nº 2: Paso Nº 3:

Clic en cualquier parte 

del área gráfica 

Con   la   herramienta   pintar,   le 

asignamos un color o material.

 

 
 

15.4.  Herramienta Orbitar: Haciendo clic sostenido y arrastrando el ratón en 

cualquier dirección del área gráfica podemos orbitar el objeto. 

15.5.  Herramienta Desplazar: Podemos mover la pantalla. 

 

 

 
 
 

16. Aplicaciones prácticas: 
 

 

16.1.  Primer Caso: En vista frontal, dibujar este perfil. 
 

 
 

Paso Nº 1: 
 
 

En  vista  frontal, 

dibuje este perfil.



Paso Nº 2 
 
 

Dibuje en círculo 

en el centro. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Paso Nº 3: 
 

 
 

En vista 

isométrica, dar un 

clic dentro del 

círculo y luego 

presionar la tecla 

“Suprimir” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Debe quedar así 

 
 
 
 

 



16.2.  Modelar la sgte pieza: 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 1 
 

 

Dibujamos 

un 

rectángulo 

con        las 

medidas 

indicadas: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 2: 
 
 
 
 
 

 

Desde     el 

frente, 

empujamos 

20mm 

hacia atrás.



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

20mm 

 
 

Paso Nº 3: 
 

Clicar    en    la 

herramienta 

Medir,  y  luego 

otro  clic  en  el 

eje             rojo, 

desplace       el 

ratón        hacia 

arriba  y  digite 

200mm  en  el 

CCV. 
 
 
 
 

Paso Nº 4: 
 

 

Con  la  misma 

herramienta 

Medir, 

hacemos       lo 

mismo desde el 

eje  azul  hacia 

la         derecha 

20mm. 
 

 
 
 
 
 

Paso Nº 5: 
 

 

Con               la 

herramienta 

Línea, 

trazamos la 

figura según lo 

muestra la 

figura inicial.



 

Paso Nº 6: 
 

Con la herramienta empujar, damos volumen a la última región dibujada 

hacia adelante y digitamos 20mm. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Paso Nº 7: 
 

 
 
 

Con la herramienta 

Borrar, eliminamos 

todas   las   líneas 

segmentadas 

dejadas     cuando 

utilizamos           la 

herramienta medir.



16.3.  Modelar la siguiente pieza: 
 

 
 
 
 

Paso Nº 1: 
 

 
 

En vista de 

Planta dibujar 

un círculo de 

diámetro 

10cm.  Luego 

cambie la 

vista a 

isométrica. 

 
 

Vista de planta                     Vista isométrica



Paso Nº 2: 2cm 

 
 

 
 
 
 

Empuje la pieza hacia 

arriba 2cm luego triple 

clic encima del disco y 

elegimos la opción 

Crear grupo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Paso Nº 3: 
 
 

Desde el punto 

centro trazar un 

círculo de 8cm 

de diámetro.



Paso Nº 4: 

 
 
 
 
 

Empuje     el     círculo 

dibujado 

anteriormente     hacia 

arriba       12cm.       Y 

También le crea grupo 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Paso Nº 5: 

 

 

A partir del centro 

trazamos un tercer 

círculo de 28cm de 

diámetro



 

 
 

 
Paso Nº 6: 

 

 
Empujamos el círculo 

hacia arriba 2cm 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Luego traza otro 

círculo de 12cm de 

diámetro. 
 
 
 

 

Empuja la región 

sombreada según se 

muestra y ya tenemos 

un  proyecto 

denominado “Frutero”



 

 
 
 
 
 
 

 

Trabajo terminado, 

aunque  aún se le 

puede hacer varias 

detalles, ya 

tenemos un 

producto 

avanzado.



 

 

 

 
Desarrolle  cada uno de los ejercicios  propuestos,  (archivo  .skp)    dentro 

de              una              carpeta               con              la               estructura 
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ACTIVIDAD 
Nro. 6 

 

 
 

REALIZANDO EL MODELADO DEL MUEBLE



 

ACTIVIDAD N° 6 
 

 

“REALIZANDO MODELADO DE UN MUEBLE” 

 
 

 
SECUENCIA DIDÁCTICA 

 

Momentos Secuencia didáctica Materiales T’ 

 
 
 
 
 
 
 

 
Inicio 

•     Observación  de  muebles  y  objetos  de  madera:  el  docente 

muestra tres muebles a los estudiantes. 

• Dialogo sobre lo que se observan en los muebles, a partir de las 

siguientes preguntas: 

o ¿Se acuerdan de los sólidos que modelamos en la clase 

anterior? 

o ¿Podremos utilizar las herramientas para modelar sólidos para 

proyectos más complejos? 

o ¿Qué  procesos  tendríamos  que  seguir  para  modelar 

muebles en 3D? 

• Para  problematizar a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta 

¿Qué técnicas podemos utilizar para modelar muebles en SketchUp? 

•     Presentación  del  propósito  de  la  sesión  y  de  la  secuencia 

actividades que se realizarán 

 
 
 
 
 
 
 

Laminas 

Equipo 

multimedia 
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Desarrollo 

•     Lectura de la hoja de información “REALIZANDO MODELADO 

DE UN MUEBLE” y subrayado de las ideas fuerza que presenta la hoja 

de información.  El docente  acompaña a los estudiantes durante  la 

lectura y el subrayado, los orienta en función de sus 

saberes previos y las dificultades que presenta.                              

Hoja de 

información / 

Operaciones 

 
Computadoras 

 

 
Programa 

SketchUp 

instalado 

 
Hoja de 

práctica 
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 •     Exploración de las herramientas para realizar configuraciones 

iniciales y aquellas que utilizaremos principalmente. El docente explica 

acerca del uso, características e importancia de las herramientas para 

modelar muebles. 

•     Técnicas de modelado: Aplicación en casos prácticos. 

- Cada estudiante establece las actividades que realizará y las 

responsabilidades que asumirán para desarrollar la tarea en 1 hora. 

- Con ayuda de la Hoja de Operaciones, realizan el modelado de un 

mueble describiendo previamente la necesidad del cliente. 

- Comprenden la utilidad de la herramientas para modelar muebles 

y su aplicación en casos prácticos como el indicado en la Hoja de 

Práctica. 

• El docente acompaña a los estudiantes y los orienta en función de sus 

saberes previos, dificultades y expectativas de aprendizaje que 

presentan. Asimismo: 

- Promueve   que   cada   estudiante   la   autoconfianza   y 

superación de las dificultades en distintas circunstancias. 

- Promueve el esfuerzo de lograr las expectativas de cada 

estudiante en sí mismo. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

60 

•     Se eligen algunos estudiantes por sorteo para que, utilizando el 

proyector multimedia y presentando su trabajo realizado (Archivo 

.skp)  sustenten  y  demuestran  los  pasos  que  siguieron  para 

Computador 

Proyector 

multimedia 

 
40 



 

 

 modelar    un    mueble    en    3D,    herramientas    utilizadas, 

configuraciones hechas y resolución de casos prácticos utilizando técnicas 

especiales. Sus compañeros responden y hacen preguntas, El docente  

acompaña a cada estudiante durante la presentación, promueve el 

respeto y la confianza de cada sustentación. 

  

 
 
 

 
Cierre 

•     A  partir  de las  debilidades  y dudas  que se identifica en las 

presentaciones realizadas por los estudiantes, realiza demostraciones en 

la computadora y proyector acerca de aquellos procesos en las que se 

debe tener bastante cuidado a la hora de modelar muebles y demás 

proyectos. 

Computador 

Proyector 

multimedia 
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•     Los estudiantes reflexionan sobre los estrategias que realizaron 

durante su aprendizaje, las dificultades que encontraron y las 

estrategias que le dieron mejores resultados. 

 



 

HOJA DE INFORMACIÓN / OPERACIONES 
 

 

Tema 06:           “REALIZANDO MODELADO DE UN MUEBLE” 
 

 

1.  Descripción de la necesidad: Luego del análisis de necesidades se ha La 

cadena hoteles “El Paraíso” se encuentra remodelando sus habitaciones. 

Este hotel está calificado como hotel de tres estrellas y se encuentra en la 

zona urbana de la ciudad. Sus clientes generalmente son profesionales 

jóvenes que vienen a la ciudad por uno o dos días por motivos de trabajo o 

son personas de tránsito (personas que esperan el horario de abordaje de un 

bus o avión que los traslade a su destino final). 

Para realizar la remodelación de sus habitaciones realizó una encuesta en 

línea a sus clientes. Entre sus principales resultados tenemos: 
 

 

La mayoría de clientes manifestó que requiere un mobiliario junto a la cama 

donde ubicar sus documentos personales (billetera), celular y objetos 

personales tales como relojes, anillos, aretes, pendientes, etc. 

La mayoría de clientes manifestó también se requiere dónde ubicar los 

controles del televisor y del aire acondicionado. 

Cerca de un 45% de clientes entrevistados manifestó que el mobiliario debe 

permitir observar con facilidad sus objetos personales que ubico sobre él, 

para no olvidarlos. (en los informes diarios del personal de limpieza se 

observa la entrega a la recepción de objetos personales que olvidaron los 

clientes en la habitación, generalmente son encontrados en la gaveta/cajón 

del velador) 
 

 

Las habitaciones y los mobiliarios (cama, mesa, silla y closet) son modernos, 

en su diseño combinan líneas rectas y curvas abiertas muy sutiles. Asimismo, 

cuentan con un televisor y aire acondicionado controlados por control remoto. 
 

 



 

2.  Configuraciones de Unidades de Medida: Cambiamos la unidades en que 

se medirán las distancias. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
3.  Procesos y Técnicas de modelado: Dependiendo de las características, 

material, tamaño, diseño entre otros factores es conveniente adoptar una 

técnica para iniciar el modelado de nuestro mueble con ayuda de SketchUp, 

no es lo mismo por ejemplo modelar un mueble de madera torneada, curvado 

o tallado a un mueble de tablero de fibra recubierto como la melamina, 

entonces se hace necesario adoptar ciertas técnicas que además del 

aprendizaje sobre el uso de este aplicativo es la experiencia y el despertis 

del diseñador el que determinará cual eficiente puede resultar su trabajo. A 

continuación presentamos una forma de modelar un mueble que recoge las 

necesidades descritas anteriormente. 
 

 

Posicionamos en vista frontal



 

4
2

c
m

 

 
 
 

Paso Nº 2 
 

Con                  la 

herramienta 

Medir,    clicamos 

en   el   eje   azul, 

desplazamos    el 

cursor   hacia   la 

derecha             y 

digitamos 42cm 

 
 
 
 
 
 
 
 

42cm

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 3 
 

Repetimos la 

misma operación 

pero desde el eje 

rojo  hacia  arriba 

42cm



 

 

 

Paso Nº 4 
 

Partiendo del origen 

con  la  herramienta 

Rectángulo, 

trazamos 

desplazándonos en 

dirección   diagonal 

como se muestra en 

la figura. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 5 
 

Medimos tres 

paralelas  a  4,5cm 

de separación como 

se muestra.



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 6 
 

Medir  otra 

paralela  a 

2cm 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 7 
 

Unir las 

interseccio 

nes con 

una línea. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 8 
 

Medir  una 

paralela  a 

2cm



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 9 
 

Otra 

paralela  a 

2,5cm 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 10 
 

Otra  paralela 

a 2 cm



 

Debe quedar así 
 

 

 
 
 

 
Paso Nº 11: Trazamos dos líneas



 

 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 12: 

Trazamos dos 

arcos. 

Utilizamos la 

herramienta 

Arco de tres 

puntos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Paso Nº 13: 

Posicionamos 

en vista 

isométrica. 
 

Clicamos en el 

centro y 

presionamos la 

tecla Supr o 

Delete



 

 

 
 
 
 
 

En vista 

de frente 

nos 

debería 

quedar 

así. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Paso Nº 14 

 

Arriba y abajo, 

unimos con una 

línea los puntos 

en color verde. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 15 
 

Eliminamos 

las líneas 

sobrantes con 

la herramienta 

Borrador



 

 

 
 

Paso Nº 16 
 

Opcionalmente se 

puede cambiar la 

vista    frontal    a 

isométrica          o 

simplemente 

inclinamos        un 

poco     la     vista. 

Clicamos    dentro 

de  la  pieza  que 

deseamos mover. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Paso Nº 17 

 

Inmediatamente después, presione 

una sola vez la tecla Ctrl, desplace 

el ratón paralelo al eje rojo y digite 

70cm (Es una medida arbitraria 

pero servirá para separar las piezas 

a una distancia prudente. 
 

 
 

Paso Nº 17 
 

Haga doble clic encima de la pieza copia y luego clic botón derecho del ratón y 

elija la opción “Crear Grupo”.



 

Paso Nº 18 

Hacemos triple clic encima de la primera pieza, luego cogemos la herramienta 

Empujar para darle volumen. Digite 2cm 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 19 

Debe quedar así 

y repetimos todo 

el proceso con 

cada una de las 

piezas. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 

Paso Nº 20 

Ahora sacamos 

copia a cada pieza y 

la    separamos    a 

40cm de  distancia. 

El perfil inicial que 

dibujamos lo 

podemos borrar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 21 

Trazamos          un 

rectángulo. 

Observe            las 

medidas. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 22 

Del rectángulo, 

Empuje una 

distancia de 38cm 

en dirección de la 

flecha. 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 23 

Triple       clic       y 

Creamos grupo.



 

 
 

Paso Nº 24 

Hacemos otras 

pieza de igual 

medida en la parte 

posterior. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 25 

Trazamos  un 

cuadrado uniendo los 

vértices que se 

visualizan de color lila. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 25 

Empujamos hasta 

alcanzar un grosor 

de 1,5cm



 

Paso Nº 26 

Como ya tenemos activo la 

herramienta Empujar, damos clic en 

los cuatro bordes de la tapa 

desplazamos con el ratón y digitamos 

1cm adicional. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Paso Nº 27 

Creamos la última pieza de 

2   x   4,5   x   38cm   y   lo 

empujamos. 
 

 
 
 
 

Paso Nº 28 

Con la herramienta Pintar, terminamos de dar color a cada pieza del 
 

 
 



 

 

 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  ACTIVIDAD 
 Nº 7 

 

 
 

ELABORANDO LOS PLANOS DE 
FABRICACIÓN



 

ACTIVIDAD N° 7 
 

 

“REALIZANDO PLANO DE FABRICACIÓN” 

 
 

 
SECUENCIA DIDÁCTICA 

 

Momentos Secuencia didáctica Materiales T’ 

 
 
 
 
 
 
 

 
Inicio 

•     Observación de vistas ortogonales de muebles de madera: el 

docente muestra tarjetas con una vista ortogonal de un mueble en 

cada una. 

•     Dialogo sobre lo que se observan en las tarjetas, a partir de las 

siguientes preguntas: 

o  ¿Han tomado fotografías a una persona y objeto? 

o ¿Desde cuántas posiciones podemos tomar una foto a un objeto 

o mueble? 

o ¿Qué procesos tendríamos que seguir dibujar las vistas de un 

mueble? 

• Para  problematizar  a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta 

¿Qué procesos tendríamos que seguir para representar planos en 2D de 

muebles en SketchUp? 

• Presentación  del  propósito  de  la  sesión  y  de  la  secuencia 

actividades que se realizarán 

 
 
 
 
 
 
 

Laminas 

Equipo 

multimedia 
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Desarrollo 

•     Lectura de la hoja de información “REALIZANDO PLANO DE 

FABRICACIÓN DE UN  MUEBLE”  y subrayado  de las  ideas fuerza 

que presenta la hoja de información.   El docente acompaña a los 

estudiantes durante  la lectura y el subrayado, 

los orienta en función de sus saberes previos y las dificultades que 
presenta.                                                                                    

Hoja de 

información / 

Operaciones 

 
Computadoras 

 
Programa 

SketchUp 

instalado 

 
Hoja de 

práctica 

 
Archivo 

(.skp) Silla 

ZigZag 
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 •     Exploración  de  las  herramientas  para  obtener  las  vistas  del 

mueble.  El docente explica acerca del uso, características e 

importancia de las herramientas que nos ofrece SketchUp para la 

obtención de planos de muebles. 

•     Técnicas de representación en 2D: Aplicación en casos prácticos. 

- Cada estudiante establece las actividades que realizará y las 

responsabilidades que asumirá para desarrollar la tarea en 1 hora. 

-       Con  ayuda  de  la  Hoja  de  Operaciones  y  del  archivo 

“SillaZIgZag.skp”, realizan su plano en 2D 

- Comprenden la utilidad de la herramientas para representar 

muebles en 2D y su aplicación en casos prácticos como el indicado 

en la Hoja de Práctica. 

• El docente acompaña a los estudiantes y los orienta en función de sus 

saberes previos, dificultades y expectativas de aprendizaje que 

presentan. Asimismo: 

- Promueve   que   cada   estudiante   la   autoconfianza   y 

superación de las dificultades en distintas circunstancias. 

- Promueve el esfuerzo de lograr las expectativas de cada 

estudiante en sí mismo. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
60 

•     Se eligen algunos estudiantes por sorteo para que, utilizando el 

proyector multimedia y presentando su trabajo realizado (Archivo 

SillaZigZag .skp) y su plano en 2D (Archivo SillaZigZag .layout), 

Computador 

Proyector 

multimedia 
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 sustenten   y   demuestran   los   pasos   que   siguieron   para 

representarlo en 2D, herramientas utilizadas, configuraciones hechas y 

resolución de casos prácticos. Sus compañeros responden y hacen 

preguntas, El docente   acompaña a cada estudiante durante la 

presentación, promueve el respeto y la confianza de cada sustentación. 

  

 

 
 
 
 

Cierre 

•     A  partir  de las  debilidades  y dudas  que se identifica en las 

presentaciones realizadas por los estudiantes, realiza demostraciones 

en la computadora y proyector acerca de aquellos procesos en las que 

se debe tener bastante cuidado a la hora de representar muebles en 2D 

y sus elementos dentro del mismo. 

Computador 

Proyector 

multimedia 
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•     Los estudiantes reflexionan sobre los estrategias que realizaron 

durante su aprendizaje, las dificultades que encontraron y las 

estrategias que le dieron mejores resultados. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

HOJA DE INFORMACIÓN / OPERACIONES 
 

 

Tema: 07 “REALIZANDO PLANO DE FABRICACIÓN DE UN MUEBLE” 
 

 

4.  Elementos  de  un  plano  constructivo:  Todo  plano  constructivo  o  de 

fabricación de un mueble debe contar con los siguientes elementos: 

a.       Vistas ortogonales: Al menos se consideran tres vistas separadas de 

las seis que poseen los objetos: Vista frontal o principal, Vista lateral 

izquierda y vista de planta o superior. Generalmente se utilizan estas 

vistas para realizar las cotas principales del mueble :Ancho, 

profundidad y altura, también para señalar la información acerca de 

los cortes y secciones del mueble. Generalmente se representa 

aplicando escalas en reducción. (A) 
 

 

b. Vista isométrica: Es aquella representación que muestra el mueble 

en su totalidad con la finalidad de brindar una perspectiva global del 

mismo. Se suele aplicar escala en reducción. (B) 
 

 

c. Cortes y/o secciones: Se representan por lo general a escala natural 

y su finalidad es mostrarnos la estructura interna del mueble, las 

uniones empleadas, técnicas aplicadas o elementos auxiliares entre 

otros. Deben denotarse indicándose con las primeras letras del 

abecedario. Ejemplo Corte A-A, Corte B-B, Corte C-C (C) 
 

 

d. Detalles:    De    uso    opcional,    complementan    la    información 

proporcionada por los cortes y secciones pero de menor complejidad 

e información. Se deben denotar con las últimas letras del abecedario 

en minúsculas. Por ejemplo Detalle z, Detalle y, Detalle x, etc. 
 

 

e. Leyenda  o  cajetín:  Es  el  recuadro  distribuido  convenientemente 

donde se inserta la información escrita acerca del proyecto, también 

llamado leyenda. Por ejemplo: Nombre del dibujante, Fecha de 

realización, nombre del proyecto, nombre de la Institución, etc. 



 

5. Procesos de representación en SketchUp: SketchUp nos ofrece 

herramientas y opciones de configuración con la finalidad de obtener vistas 

(escenas), isometría, acotado, cortes y cajetín de nuestro plano. A 

continuación señalaremos los procedimientos para realizar planos mediante 

el LayOut que es un programa anexo a la versión Pro de SketchUp y sirve 

para representar en dos dimensiones, el modelo creado en tres dimensiones. 

Para poder entenderlo mejor lo explicaremos a partir de un  mueble ya 

modelado en 3D del cual obtendremos sus vistas ortogonales y acotado, 

otros elementos los veremos más adelante. 
 

 

Paso Nº 1: 
 

Abrimos el archivo 

conteniendo el mueble 

modelado. Clicamos en la 

pestaña Archivo y elegimos 

la opción Abrir… 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Paso Nº 2: 
 

Ubicamos  el  archivo,  en  este  caso  es  “MesaBaseCurva”  clicamos 

encima y luego en el botón Abrir.



 

 
 
 

 

Paso Nº 3: 
 

Ahora clicamos en la 

pestaña “Cámara” y 

elegimos la opción 

“Proyección 

paralela” 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 4: 
 

Clicamos       en 

“Vista Frontal”



 

 

 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 5: 
 

En            la            Barra 

Predeterminada, 

desplegamos   la   opción 

“Estilos”, y luego dentro, 

clicamos  en  la  pestaña 

“Seleccionar” y elegimos 

el que se muestra. 
 

 
 
 
 
 

Paso Nº 6: 
 

Creamos     la     primera 

Escena. 
 

 

Clicamos     el     símbolo 

“Añadir Escena” 
 

 

Clicamos       “Actualizar 

Escenas” 
 
 

 

Encima de Escena1 damos clic 

botón derecho del ratón y 

elegimos la opción “Cambiar 

nombre de la escena. 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 
 

Paso Nº 7: 
 

Creamos la segunda 

Escena. Clicamos en la 

vista “Derecha” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Creamos      una      nueva 

Escena 
 
 
 
 
 
 
 
 

Actualizamos   la   escena 

Escena 
 

 
 
 
 
 

Renombramos la escena 
 
 
 

Cada Escena es una de las 

vistas ortogonales  para 

nuestro plano de fabricación. 

Observe también en la esquina 

superior izquierda del área 

gráfica han aparecido las 

cuatro escenas creadas.



 

 

 
 

Paso Nº 8: 
 

Creación        de 

vistas 

ortogonales. 
 

 
 
 

Enviar a LayOut 
 
 
 
 

 

Elegimos formato 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 
 
 

Eliminamos       la 

cuadrícula 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Desactivamos el botón 

“Relleno” ubicado en la 

Bandeja predeterminada. 
 
 
 
 
 
 
 

 

Trazar los márgenes del 

formato con la herramienta 

Rectángulo.



 

Clicamos encima de la 

vista frontal 

 

Desplegamos   la   pestaña 

“Modelo de SketchUp”
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

En la Etiqueta Escenas, seleccionamos la primera vista “Frontal   luego 

Seleccionamos la Escala: 1mm:10mm (1/10) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Desplazamos usando 

el cuadro de ajuste de 

la vista Frontal al lugar 

deseado.



 

En la vista frontal, manteniendo presionado la tecla Ctrl, haciendo clic 

sostenido y arrastrando a la derecha lograremos copiar la vista. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Desde Modelo de SketchUp, ahora seleccionamos la vista de “Perfil” 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

De igual forma, 

copiamos la vista 

de frente hacia 

abajo. 

Presionando      la 

tecla  Ctrl, 

haciendo clic 

sostenido y 

arrastrando el 

ratón hacia abajo.



 

 
 

Paso Nº 9: 
 

Acotado 

Activamos la herramienta Acotado y luego 

desplegamos la opción “Estilo de acotación” 

Configuramos en milímetros.

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Clicar en los 

extremos 

desde donde 

se       desea 

tomar         la 

medida.



 

Asegúrese de acotar las medidas necesarias. 
 

 
 
 
 

Paso Nº 10: 

Rotulado del cajetín 
 

 

Con la herramientas Lápiz, construya un cajetín, no se preocupe mucho de las 

medidas. 

 



 

Seleccione la herramienta 

texto y luego clicar en dos 

aristas de un rectángulo en 

donde desea escribir. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Desplegar     la 

pestaña   Estilo 

de  texto  en  la 

Barra 

predeterminad 

a y realice los 

ajustes para su 

texto: Familia, 

Estilo Tamaño.



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Paso Nº 11: 

Exportar a PDF 

 

 
 
 
 
 
 

Pestaña           “Archivo”, 

opción Exportar a PDF.
 
 
 
 

 



 

HOJA DE PRÁCTICA 
 

 

Estudiante:……………………………………………..Grado y Sección:………….. 
 

 

Realizar el plano en 2D (Vistas ortogonales, acotado y cajetín) de la Silla ZigZag 

según las sgtes indicaciones: 
 

 

1.  El profesor le entregará el archivo que tiene por nombre: “SillaZigZag.skp” 

conteniendo el modelo modelado en SketchUp 

2.  Debes abrir SketchUp y desde allí exportarlo en LayOut 

3.  Utiliza formato A4 en posición vertical cuando estés en LayOut 

4.  Realizar los ajustes necesarios y extrae las tres vistas ortogonales e isometría. 

5.  Realiza el cajetín similar al que realizaste en clase. 

6.  Realiza el acotado de las vistas ortogonales. 

7.  Guíate de la sgte imagen referencial. 
 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  ACTIVIDAD 
 Nº  8 

 

 
 

REALIZANDO EL DESPIECE DE MATERIALES
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ACTIVIDAD N° 8 
 

 

“REALIZANDO DESPIECE Y OPTIMIZACIÓN DE UN MUEBLE DE TABLERO 

RECUBIERTO” 

 
 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

 

Momentos Secuencia didáctica Materiales T’ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Inicio 

•     Observación de un mueble despiezado: el docente presenta las 

piezas de un mueble hecho en melamina cuyos componentes han sido 

cortados siguiendo un patrón particular y además provienen de una 

mismo formato de tablero (Plancha de melamina). 

•     Dialogo sobre las piezas que observan, a partir de las siguientes 

preguntas: 

o  ¿Las piezas son de igual tamaño? 

o ¿Cómo hicieron anteriormente para calcular la cantidad de 

material a utilizar en un proyecto de madera y/o tablero 

recubierto? 

o ¿Qué programas o softwares se pueden utilizar para 

aprovechar el material? 

• Para  problematizar a los estudiantes les plantea la siguiente pregunta 

¿Cómo podríamos optimizar nuestro material y reducir al mínimo los 

desperdicios producto de los cortes de los tableros recubiertos? 

•     Presentación  del  propósito  de  la  sesión  y  de  la  secuencia 

actividades que se realizarán 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

Laminas 

Equipo 

multimedia 
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Desarrollo 

•     Lectura de la hoja de información “REALIZANDO DESPIECE DE 

MUEBLES DE TABLERO RECUBIERTO” y subrayado de las ideas 

fuerza que presenta la hoja de información.   El docente acompaña a 

los estudiantes durante  la lectura y el subrayado, 

los orienta en función de sus saberes previos y las dificultades  
que presenta. 

Hoja de 

información / 

Operaciones 

 
Computadoras 

 
Programa 

SketchUp 

instalado 

 
Plugin Cutting 

Optimization Pro 

(.exe) 

 
Archivo 

MesaDeCent 

ro.skp 
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 •     Exploración del Plugin “Cutting Optimization, el docente explica 

acerca del uso, características e importancia para la optimización del 

material. 

• Despiece de un mueble y aplicación de procesos para el despiece con el 

plugin. 

- Cada estudiante establece las actividades que realizará y las 

responsabilidades que asumirán para desarrollar la tarea en 1 hora. 

- Con ayuda de la Hoja de Operaciones, realizan instalación, 

ejecución del plugin y el despiece del mismo tomando como base el 

archivo MesaDeCentro .skp. 

- Comprenden  la utilidad del plugin y su utilización en el proceso 

de planificación y costos de los muebles, recudiendo desperdicios 

y optimizando el material. 

 

 
 
 
 
 
 
 

60 



 

 

 •     El docente acompaña a los estudiantes y los orienta en función 

de   sus   saberes   previos,   dificultades   y   expectativas   de 

aprendizaje que presentan. Asimismo: 

- Promueve   que   cada   estudiante   la   autoconfianza   y 

superación de las dificultades en distintas circunstancias. 

- Promueve el esfuerzo de lograr las expectativas de cada 

estudiante en sí mismo. 

  

•     Se eligen algunos estudiantes por sorteo para que, utilizando el 

proyector multimedia y presentando su trabajo realizado (Archivo 

.skp) sustenten y demuestran los pasos que siguieron para 

despiezar una mesita sencilla en melamina.. Sus compañeros 

responden y hacen preguntas, El docente   acompaña a cada 

estudiante durante la presentación, promueve el respeto y la 

confianza de cada sustentación. 

Computador 

Proyector 

multimedia 
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Cierre 

•     A  partir  de  las  debilidades  y dudas  que se identifica en las 

presentaciones realizadas por los estudiantes, realiza 

demostraciones en la computadora y proyector acerca de 

aquellos procesos para optimizar y despiezar así como también 

brinda recomendaciones en los aspecto en los que deben tener 

cuidado especial. 

Computador 

Proyector 

multimedia 
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•     Los estudiantes reflexionan sobre los estrategias que realizaron 

durante su aprendizaje, las dificultades que encontraron y las 

estrategias que le dieron mejores resultados. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

HOJA DE INFORMACIÓN / OPERACIONES 
 

 

Tema: 08: “REALIZANDO DESPIECE Y OPTIMIZACIÓN DE MUEBLES DE 

TABLERO RECUBIERTO” 
 

 

17. Definición  del  plugin  Cuttign  Optimization:  Es  un  Plugin  utilizado  para 

exportar el tamaño de las piezas al tablero de demanda. Es decir con Cutting 

Optimization, podemos luego del modelado del proyecto, exportar las medidas 

de ancho y longitud de cada una de las piezas que conforman el mueble y las 

organiza adecuadamente en base al tamaño del formato del material a utilizar. 

Las empresas que expenden tableros aglomerados recubiertos y no recubiertos 

utilizan programas similares con la finalidad de lograr una optimización, 

racionalización y aprovechamiento óptimo de sus tableros al momento de su 

habilitado. 

También  podemos  decir  que  este  programa  puede  instarse  y  trabajar 

independientemente o incorporarse como plugin dentro de SketchUp. 
 



 

18. Instalación: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abrimos la carpeta con el 

programa
 
 
 
 
 
 

Botón derecho 
del ratón sobre 
el ejecutable 

“cutting” y 
elegimos la 

opción 
Ejecutar como 
administrador



 



 

19. Procesos para despiezar un mueble: Para este caso realizaremos el despiece 

utilizando el aplicativo Cutting Optimization anteriormente instalado. 
 

Paso Nº 1  
 

Ejecutamos    el 
aplicativo 
haciendo  doble 
clic      en      su 
acceso directo.

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Área DEMANDA 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Área ALMACÉN 

 
 
 
 
 

 

Se abrirá el programa pero no hacemos nada aún. 
 

 
 

Paso Nº 2 
 

 

En          SketchUp, 
seleccionamos 
todo            nuestro 
proyecto        luego 
hacemos clic en el 
Menú  Extensiones 
y      elegimos      la 
opción       “Cutting 
Optimization. 
Observe la figura.



 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

Elegimos 
idioma 
Spanish, 
luego clic 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Paso Nº 3 

Luego        en 
Cutting 
Optimization 
Pro, hacemos 
clic     en     la 
herramienta 
Abierto    para 
abrir   nuestro 
proyecto 
optimizado. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Ubicamos          el          archivo 
VELADORSK y lo abrimos.



 

 

 
 

 
 
 
 

Paso Nº 4 
 

En e área de 
ALMACÉN debemos 
completar el recuadro 
indicando las medidas 
del  formato  a  utilizar, 
en este caso será una 
plancha de melamina. 
También se deben 
especificar la cantidad 
y el  nombre  de 
material. Ojo el nombre 
de material en 
DEMANDA debe ser 
exactamente igual al 
que se designó en 
SketchUp y que 
aparece en el Cuadro



 

Paso Nº 5 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Finalmente presionamos el botón Start, y con ello lograremos obtener el 
tablero de ALMACÉN optimizado y con las piezas de nuestro proyecto 
distribuido para corte y habilitado. 

 
 

Paso Nº 6 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Cutting Optimization, nos permite guardar el archivo en formato jpg (Imagen) 
utilizando la herramienta Guardar o también podemos guardarlo como archivo de 
Excel haciendo clic en la herramienta Piezas. Observe la figura.



 

HOJA DE PRÁCTICA 
 

 

Estudiante:……………………………………………..Grado y Sección:………….. 
 

 

Realiza  el  despiece  del  proyecto  hecho  en  melamina  según  las  indicaciones 

siguientes: 
 

 

1.  El archivo (.skp) lo entregará tu profesor(a) 

2.  Debes abrirlo en SketchUp 

3.  Utilizando Cutting Optimization, debes realizar el despiece de una mesa de 

centro en un tablero cuyo formato mide: 18mm de grosor, 1.22mts de ancho y 

1.22mts de largo 

4.  Guarda el despiece en un archivo (.jpg) 

5.  Guarda el despiece en un archivo (.xlm) 

Guíate de las siguiente imágenes: 

Proyecto abierto en SketchUp 
 

 
 

 
 

Resultado de la optimización en Cutting Optimization



 

Optimización del mueble guardado en formato de imagen JPG 

 

 
 

 
 
 
 

Lista de despiece del mueble en Hoja de Cálculo 
 

 

 


