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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacion del Programa de Formacion: TECNICO EN DIBUJO DIGITAL DE ARQUITECTURA
E INGENIERIA

e (Coddigo del Programa de Formacion: 255224

e Nombre del Proyecto Formativo (si aplica): REPRESENTACION GRAFICA Y DIGITAL DE UN
PROYECTO DE CONSTRUCCION.

e Fase del Proyecto (si aplica): EVALUACION

e Actividad de Proyecto Formativo (si aplica): VALIDACION DE PLANOS SEGUN NORMATIVA Y
ESPECIFICACIONES TECNICAS.

e Competencia: DIGITALIZACION DE PROYECTOS DE CONSTRUCCION

e Resultados de Aprendizaje: RA2. DEFINIR IMAGEN VIRTUAL DE ACUERDO CON
ESPECIFICACIONES TECNICAS DEL PROYECTO.

e Duracion de la Guia de Aprendizaje (horas): 120 horas

2. PRESENTACION

El aprendiz debe ser capaz de interpretar correctamente las especificaciones técnicas suministradas
para un proyecto y, a partir de ellas, construir una imagen virtual coherente y funcional. Esto
implica comprender dimensiones, materiales, criterios estéticos y requerimientos operativos del
disefo. También debe demostrar habilidad para seleccionar herramientas digitales adecuadas y
aplicar técnicas de modelado o representacion grafica que garanticen precision. Ademas, debe
asegurar que la imagen virtual facilite la visualizacion del producto final y cumpla con los
estandares solicitados. Finalmente, el aprendiz debe verificar que la imagen responda fielmente a

las necesidades del cliente y del proyecto, asegurando claridad y calidad en la presentacién.
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3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
e Descripcion de la(s) Actividad(es)
3.1 Actividades de reflexion inicial:

Descripcion de la actividad:

Situacion problema

Una empresa constructora estd desarrollando el disefio interior de un nuevo apartamento modelo. Aunque
los planos arquitecténicos estan completos (plantas, cortes y detalles), el cliente no logra comprender
como se vera el espacio terminado. Esto ha retrasado la aprobacion final del proyecto y genera
incertidumbre sobre los acabados, colores, iluminacion y distribucidn del mobiliario.

La empresa requiere que el aprendiz genere una imagen virtual del espacio, con acabados, materiales y

ambientacion fiel a las especificaciones técnicas, que permita al cliente visualizar con claridad el resultado
final, tomar decisiones y avanzar en la ejecucion de la obra.
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Pregunta problema

¢Como puedo convertir la informacidn contenida en los planos y especificaciones técnicas en una imagen

virtual clara, realista y comprensible para el cliente, que facilite la aprobacién del proyecto?

Actividad: “Mirar sin ver: ¢Por qué el cliente no entiende los planos?

KEYNOTE: fichero de notas clave en Revit puede ser Unico para cada obra, por lo que en principio se
resuelve el problema de las unidades de obra paramétricas. asignando informacién descriptiva a elementos
del modelo para mejorar la comunicacién y la gestion de datos

MODELADO EN 3D: El modelado 3D consiste en crear la imagen digital tridimensional de un objeto
mediante un software CAD, Estos modelos se pueden escenificar con otros efectos visuales para crear
escenas completas.

AMBIENTACION en la representacion arquitectdnica busca transmitir un mensaje espacial (tridimensional)
sobre la experiencia del espacio interior.

RENDER: En términos generales, un render en arquitectura es una imagen objetivo de un proyecto
arquitectoénico o de disefio de interiores.
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Producto esperado:
Identificar los elementos clave de un espacio real y reflexionar sobre los retos de su digitalizacion.

e Recorrer el espacio (aula, laboratorio, etc.).
e Observary anotar medidas, formas y elementos relevantes.
¢ Reflexionar en grupo sobre los desafios de representar digitalmente el espacio.

Plantear ideas sobre como abordarlo desde el conocimiento técnico actual del grupo
Desarrollo de la actividad:

1. Elinstructor entrega a los aprendices una planta arquitecténica y un corte de un espacio
real (sala, cocina o dormitorio), sin ninguna imagen 3D.
2. Engrupos pequefios, los aprendices analizan los planos y responden:
o ¢Qué partes del disefio si entienden facilmente?
o ¢Qué elementos son dificiles de imaginar sin un modelo 3D?
o ¢Qué podria sentir o pensar un cliente que no maneja lenguaje técnico?
Luego, observan un render final profesional del mismo espacio.
El grupo compara: planos vs. imagen virtual.
5. Finalmente, cada equipo responde la pregunta problema y genera una conclusion:
o ¢Por qué un render es necesario?
o ¢Qué informacidn técnica se traduce en la imagen?
o ¢Qué errores pueden ocurrir si el modelo 3D no respeta las especificaciones?

P w

Producto de la actividad:

Un breve analisis (5-7 lineas) donde el aprendiz reflexiona sobre el papel del renderizado como
herramienta de comunicacién técnica en proyectos de construccion.

Estrategias o técnicas diddcticas activas: Equipos colaborativos (2 a 3 personas).

Duracioén de la actividad: 2 horas.

3.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el
aprendizaje:

Descripcion de la actividad:

Representar digitalmente espacios reales de la Institucion.
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1. Analizar imagenes o recorridos virtuales de proyectos urbanos y arquitectdnicos reales.

2. Identificar y anotar los detalles constructivos mas comunes: escaleras, barandas, puertas, bancas,
luminarias, pavimentos, sefalética, jardines, etc.

3. Clasificar los elementos en dos categorias: arquitecténicos y urbanisticos.

Paso a paso:

é¢Dénde/cuando surge?

Surge en el contexto actual, donde se busca fortalecer la visibilidad de la institucién y modernizar
los medios de presentacién para nuevos estudiantes, en ferias vocacionales y plataformas
virtuales.

éCual es la causa?

No se cuenta con material grafico en 3D ni representaciones digitales precisas de los espacios
reales. Esta necesidad se relaciona con el avance tecnolégico y con las expectativas modernas de
presentacién digital.

Producto esperado:

se requiere que el aprendiz genere una imagen virtual renderizada, basada estrictamente en las
especificaciones del proyecto, para facilitar la comunicacion entre el area de disefio y el cliente y permitir la
aprobacién informada del proyecto.

Cognitivos: Reconocer los componentes del entorno de trabajo del software de modelado 3D.
Procedimentales:Configurar el entorno de modelado segln parametros del proyecto.

Valorativos (actitudinales): Demostrar responsabilidad en la organizacién y almacenamiento del
archivo digital.

e Ambiente requerido: Sala de Dibujo.
Estrategias o técnicas didacticas activas: Individual, con puesta en comun en grupo.
Materiales de formacién
Equipo de computo, planos, video beam.

Duracion de la actividad: 4 horas.
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3.3 Actividades de apropiacion:
Descripcion de la actividad:
Objetivo de la actividad:

e RENDERIZADO

PASO A PASO
1. Ambientacién
e Configure la iluminacién general del modelo segun las condiciones del entorno y los requerimientos
técnicos del proyecto.
2. Textura
e Seleccione las texturas apropiadas de acuerdo con los materiales definidos en las especificaciones
técnicas.
3. Creacion de textura
e Cree nuevas texturas cuando los materiales necesarios no estén disponibles en la biblioteca
predeterminada.
4. Aplicacion de texturas
e Aplique las texturas al modelo asegurando que coincidan con las dimensiones, escala y apariencia
real del material.
5. Tamaio de imagen
e Establezca el tamano de la imagen de acuerdo con el formato solicitado por el cliente o el estandar
del proyecto.
6. Resolucién
e Ajuste la resolucién del render segun la calidad requerida para presentacién sin comprometer el
rendimiento del sistema.
7. Extensién
e Seleccione la extensidn del archivo de imagen en funcién del uso final del render (impresidn, web,
presentacion).
8. Guardado
Guarde la imagen renderizada siguiendo la estructura de carpetas y el nombre de archivo definido en la

gestion documental del proyecto
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Objetivos Cognitivos, Procedimentales y Valorativos — Actitudinales
Actividad Cognitivos (SABER)
Orientados a los conocimientos que el aprendiz debe comprender y dominar.

1. Comprender los principios basicos de interpretacion de planos arquitectdnicos para relacionarlos
con el modelado 3D.

2. Reconocer lainterfaz, herramientas y comandos fundamentales del software de modelado y
renderizado.

3. ldentificar materiales, texturas, iluminacién y parametros técnicos necesarios para la creacién de
una imagen virtual.

4. Conocer los estdndares de gestion documental, formatos de archivo y métodos de almacenamiento
digital aplicables a proyectos de construccion.

5. Analizar especificaciones técnicas del proyecto para aplicarlas correctamente en la imagen virtual.

Actividad Procedimentales (SABER HACER)
Enfocados en la accién, el manejo de herramientas y la aplicacién de procesos.

1. Aplicar técnicas de modelado tridimensional para construir el espacio de acuerdo con planosy
especificaciones.

2. Asignar materiales, texturas y elementos de ambientacién en el modelo 3D, asegurando coherencia
estética y técnica.

3. Configurar pardmetros de camara, iluminacion, resolucién y tamafo para generar un render de alta
calidad.

4. Renderizar una imagen virtual que facilite la comprensidn del disefio arquitectdnico al cliente.

5. Organizar, nombrar y almacenar archivos digitales del proyecto segun criterios de gestion
documental y seguridad de la informacién.

Actividad Valorativos y Actitudinales (SER)
Relacionados con actitudes, valores, comportamiento profesional y ética del aprendiz.

1. Demostrar responsabilidad y compromiso en la creacién y entrega de productos digitales de
calidad.
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Mostrar disposicion para la investigacion, el aprendizaje auténomo y el uso apropiado de
herramientas tecnoldgicas.

Mantener orden, cuidado y rigurosidad en la gestidn de archivos del proyecto.

Trabajar de manera colaborativa, comunicando ideas técnicas con claridad y respeto hacia
companieros y clientes.

Actuar con ética profesional, asegurando fidelidad a las especificaciones del proyecto y
transparencia en el proceso de digitalizacién.

Estrategias o técnicas didacticas activas: Individual, con puesta en comun en grupo.

Materiales de formacion

Equipo de computo, planos, video beam.

Duracion de la actividad: 50 horas.

Ambiente requerido: Sala de Dibujo.

Estrategias o técnicas didacticas activas: MODALIDAD DE TRABAJO INDIVIDUAL

3.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:

Descripcion de la actividad:

Proposito de la actividad:

N

Render final en formato JPG/PNG/TIFF segln requerimiento.
Debe contener: iluminacion, texturas, materiales y ambientacién realista.

Métodos de documentacién y almacenamiento.
Organice los archivos del proyecto siguiendo el método de documentacion y las politicas de
almacenamiento establecidas por la empresa.

. Archivos digitales

Clasifique los archivos digitales de acuerdo con su tipo, versién y funcién dentro del
proyecto.

3. Técnicas de registro

Registre la informacion del proyecto utilizando formatos o plantillas que permitan
trazabilidad y control del proceso.

4. Seguridad de la informacién

Aplique medidas de seguridad para proteger los archivos del proyecto de pérdida,
modificacién o acceso no autorizado.
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Producto esperado:

Gestion documental
Modelo digital preliminar (imagen virtual) del proyecto arquitecténico, elaborado con software
BIM/3D, cumpliendo las especificaciones técnicas suministradas (dimensiones, materiales,

volumenes, estandares de construccién).

Ambiente requerido: Taller Dibujo
Estrategias o técnicas didacticas activas: Revisidn cruzada de maquetas entre companeros.
Materiales de formacion: Computador y planos.

Material de apoyo:

e Evidencias de aprendizaje: informe, Archivo final correctamente nombrado y con versién

controlada.

Instrumentos de evaluacidn: listas de chequeo, cuestionario
Duracidn de la actividad: 50 horas.

4. PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN EL PROCESO

FORMATIVO.
Fase Técnicas
del Actividad e
proyec del Actividad de Evidencias de Criterios de | Instrume
to proyecto Aprendizaje Aprendizaje Evaluacion ntos de
format formativo Evaluaci
ivo on
evalua | MODELAR | COGNITIVA:- SABER: | Evidencias de videncia de
cion DIGITALM | Reconocer los Desempeiio: Desempeiio
ENTE EL componentes del o - IDENTIFICA
PROYECT | entorno de trabajo | 1+ Caracterizaciénde | gy
o. del software de informacion ENTORNO
modelado 3D. (1.1,1.2,1.3,D1) DE TRABAJO
. .. Y
2. Configuracion del
Comprender la o artf COMANDOS
funcioén de las vistas " 4": c161781cL | DEL
técnicasenla DZ.)' B B SOFTWARE
generacion de Y
modelos digitales 3. Trazado de objetos | PARAMETR
graficos oS
(2.1,2.2,2.3,2.4,B1,D1)
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PROCEDIMENTALES:
Configurar el entorno
de modelado segtin
parametros del
proyecto.

Aplicar comandos y
técnicas para
representar un
espacio fisico en 3D.

VALORATIVOS/ACTIT
UDINALES:
Demostrar
responsabilidad en la
organizacion y
almacenamiento del
archivo digital.

Participar
activamente en el
trabajo colaborativo
respetando ideas y
tiempos del grupo.

4. Produccion
volumeétrica
(2.5,2.6,2.7,2.8,C1,D2)

5. Ambientacién de
componentes graficos
(3.1,3.2,3.3,3.4,3.5,3.
6,81,C1,D2)

6. Especificacion de
componentes graficos
(3

Evidencias de
Producto:

7. Imagen
renderizada (2.1, 2.7,
2.8,3.1,3.2,3.3,34,
3.5,3.6,D.1,D.2)

8. Ficha del producto

Evidencias de
Conocimiento:

1. Normativa
ambiental: técnicas
de manejo del
consumo energético
(C.1)

2. Normativa de
seguridad y salud en
el trabajo: principios,
técnicas de
ergonomia,
protocolos
debioseguridad (B.1)

ESTABLECID
0s.

Evidencia de
Producto

- REALIZA
MODELO
TRIDIMENSI
ONAL
SEGUN
PARAMETR
OS DEL
PROYECTO.
ALMACENA
ARCHIVOS
ACORDE
CON
FORMATO
DE
EXTENSION
Y GESTION
DOCUMENT
AL
-RENDERIZA
IMAGEN
SEGUN
ESPECIFICAC
IONES
TECNICAS.
Evidencia de
Conocimient
(o]
RELACIONA
VISTAS DEL
PROYECTO
CON EL
MODELO
TRIDIMENSI
ONAL.
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-Render: es unaimagen digital que se genera a partir de un disefio 2D o 3D, generada por programas
informaticos o motores renders. Se utiliza en diferentes dambitos, pero se trata de un recurso
sumamente Util en la arquitectura y el sector inmobiliario.

1. GLOSARIO DE TERMINOS

-Modelado: modelado arquitectdnico es el proceso de creacién de una representacion
matematica tridimensional de un edificio, exterior o disefio interior en 3 pasos: visualizacién,
construcciéon y renderizacién. El modelado arquitecténico en 3D permite a los disefiadores crear
un proyecto de cualquier tipo, escala, complejidad o material.

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS
Construya o cite documentos de apoyo para el desarrollo de la guia, segln lo establecido en la guia

de desarrollo curricular. (BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA).

1. Tobdn, S. (2013). Educacion basada en competencias: Pensamiento complejo, curriculo,
diddctica y evaluacion. Ecoe Ediciones.

Referencia utilizada para estructurar el enfoque por competencias, evaluacién formativa y
sumativa.

2. Diaz Barriga, F. (2006). Estrategias docentes para un aprendizaje significativo: una
interpretacion constructivista. McGraw-Hill.

Apoya las actividades de reflexion, contextualizacidn y aprendizaje significativo en
proyectos ABP.

3. Jonassen, D. H., Howland, J., Marra, R. M., & Crismond, D. (2008). Meaningful learning with
technology (3rd ed.). Pearson.

Fundamenta el uso de tecnologias para el aprendizaje activo, incluyendo el modelado
digital.

4. Salinas, J. (2004). Innovacion docente y uso de las TIC en la ensefianza universitaria. Revista
Universidad y Sociedad del Conocimiento (RUSC), 1(1).
https://rusc.uoc.edu

Respaldo el uso de entornos virtuales y software 3D como herramientas para el
aprendizaje practico.
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Autodesk. (2020). Autodesk Revit User Guide. Autodesk, Inc.
https://knowledge.autodesk.com

Manual técnico referenciado para los procesos de modelado, vistas, comandos y
renderizado.

Gonzdlez, J. & Wagenaar, R. (2006). Tuning Educational Structures in Europe: Competences
in Education. Universidad de Deusto.

Marco referencial sobre la evaluacién basada en competencias y construccién de criterios
de desempeiio.

Pozo, J. I., & Monereo, C. (2010). La prdctica educativa: Como ensefiar. Grao.

Referencia didactica para secuenciacién de actividades, uso del aprendizaje activo y trabajo
colaborativo.

Ministerio de Educacién Nacional de Colombia. (2013). Guia metodoldgica para el disefio y
desarrollo curricular por competencias laborales. MEN — SENA.

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Cargo Dependencia

Autor

(es) | LIZETH PINZON VEGA INSTRUCTOR | CIMM 26/06/2025
ARTICULACION

8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar Unicamente si realiza ajustes a la guia)

Autor

(es)

Razon del

Nombre Cargo Dependencia Fecha

Cambio

Ronny Cardenas | INSTRUCTOR

Arias ACTUALIZACION

ARTICULACION | 20/11/2025
Catalina Alvarez

Arevalo INSTRUCTORA
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