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Objetivo General

4 1S
AI terminar el submodulo seras capaz de realizar planos

constructivos y arquitectonicos utilizando un software, ademas

de poder imprimirlos en diversos formatos.

Las actividades que tendras que realizar requieren del uso de un
software por lo que tu area de trabajo seré el centro de computo,
en el cual deberas de seguir las reglas del mismo.

Algunas de las actividades son complejas o0 no rutinarias y existe
cierta autonomia y responsabilidad individual por lo que esta
competencia se considera dentro del nivel 2.
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Mapa Curricular

CONSTRUCCCION
|

Realizar planos utilizando equipo  basico
de dibujo y software.

Realizar dibujos técnicos, planos constructi ~ vos 'y
arquitectonicos utilizando un software.

Competencia 1 Competencia 2 Competencia 3

Dibujar elementos constructivos Dibujar planos arquitecténicos Imprimir dibujos y planos
con el software. y constructivos con el software. arquitecténicos y constructivos
] ] ]

Habilidades y destrezas. Habilidades y destrezas. Habilidades y destrezas.
Utilizar los comandos Utilizar los comandos Utilizar los comandos
béasicos para el trazo de para ambientar un plano para dar formato de
lineas y figuras arquitecténico. impresion.
geomeétricas. . Representar a escala, - Imprimir los trabajos
Utilizar los comandos acotado y rotulado los solicitados.
bésicos para el rotulado. planos arquitecténicos y - Seleccionar el rango.
Utilizar los comandos constructivos de acuerdo - Seleccionar el
basicos para dar formato a lo solicitado. dispositivo de salida.
de escala. . Guardar el archivo de los . Configurar impresoras.
Utilizar los comandos trabajos realizados. . Configurar los colores
basicos para acotar. de impresion.
Aplicar medidas de
seguridad en el centro de .
cémputo. Conocimientos.

Representar a escala, Manual del Conocimientos
acotado y rotulado los software. Manual del
elementos constructivos de - Manejo del
acuerdo a lo solicitado equipo de software.
- computo. - Manejo del
Reglamento del equipo de
— centro de computo.
Conocimientos. cémputo. - Reglamento
- Comandos basicos del centro de
y su funcion. computo.
Manual del software.
Manejo del equipo Actitudes
de cémputo. =1 - Responsabilidad. Actitudes
Reglamento del - Responsabilidad.
centro de computo.

Actitudes
Responsabilidad.
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Un mensaje para ti

La presente guia de aprendizaje de la carrera de Construccion esta disefiada
pensando en ti, tomando en cuenta las exigencias de Empresas dedicadas a la
Industria de la Construccion y especialistas del area, , los cuales proporcionaron
de acuerdo a sus necesidades, requerimientos y su amplia experiencia, las
competencias que debes de reunir como Técnico en Construccion, para que te
desarrolles plenamente laborando en areas del sector publico y privado siendo

capaz de realizar planos constructivos y arquitectonicos utilizando un software.

Las esferas de competencia que desarrolles estan
relacionadas con todos los  submoddulos
subsecuentes ya que en cada uno de ellos,
realizaras e interpretaras diferentes tipos de planos,
la forma del desarrollo didactico de la guia
fundamentalmente es tedrico-practico ya que
obtendras los conocimientos tedricos acerca del
Manual y comandos béasicos del software, equipo

de cémputo y el Reglamento del centro de cémputo.

Como parte de las actividades propuestas para lograr el objetivo te integraras al
centro de cOmputo, asi como a empresas o dependencias gubernamentales donde

se utilice un software de dibujo y se elaboren planos de edificacion.

Las evidencias necesarias que debes de adquirir para lograr la competencia son:
1. Los elementos constructivos dibujados (evidencias de desempefio y de
producto).
2. Los planos arquitectonicos y constructivos dibujados (evidencias de
desempeiio y de producto).

3. Los dibujos y planos impresos (evidencias de desempefio y de producto).
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Simbologia

%
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Competencias, habilidades y destrezas

Realizar planos utilizando equipo basico de dibujo y
Médulo |

software.

Realizar dibujos técnicos, planos constructivos vy
Submodulo 11 _ o N

arquitectonicos utilizando un software.

I. Dibujar elementos constructivos con el software.

Competencias Il. Dibujar planos arquitecténicos y constructivos con el
a Desarrollar software.

lll. Imprimir dibujos y planos arquitectonicos.
COMPETENCIA I.  Dibujar elementos constructivos con el software.
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Introduccion

.‘ El uso de la computadora se ha extendido cada vez mas a diversos
campos de trabajo, y si bien es cierto que, para realizar un dibujo tan
solo basta un lapiz y una hoja en blanco, actualmente se ha

automatizado el procedimiento para realizar el dibujo de diversos tipos de lineas y

figuras geométricas a través de programas de software para dibujo.

Si actualmente el 14piz se encarga de dar forma a lo que pasa por tu imaginacién o
lo que alguien te indique, de hoy en adelante realizaras esas tareas utilizando un
software para dibujo. EI cambio te resultara curioso, pero no lo es tanto si
pensamos que es una herramienta mas que las nuevas tecnologias nos estan

proporcionando.

Al adquirir esta competencia, veras
con que facilidad tendras la habilidad
de dibujar elementos constructivos al
utilizar los comandos basicos para el
trazo de lineas y figuras geométricas,
rotulados, formatos de escala vy
acotaciones, todo esto utilizando el
software para dibujo. Asi mismo
deberas de actuar con mucha
responsabilidad ya que estaras
utilizando constantemente los equipos

de coOmputo de tu escuela.
No debes de olvidar que todos los trabajos que realices los deberas respaldar o

guardar en el dispositivo de almacenamiento que te asignen, siendo responsable
de entregar los ejercicios en tiempo y fecha establecida.
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1. Utilizar los comandos basicos para el trazo de
lineas y figuras geométricas.

2. Utilizar los comandos basicos para el rotulado.

3. Utilizar los comandos basicos para dar formato de
escala.

HABILIDADES 4. Utilizar los comandos basicos para acotar.

5. Aplicar las medidas de seguridad en el centro de
computo.

6. Representar a escala, acotado y rotulado los
elementos constructivos de acuerdo a o

solicitado, utilizando los comandos necesarios.

Al concluir la habilidad el alumno serd capaz de dibujar
RESULTADO DE | elementos constructivos, utilizando los comandos basicos
APRENDIZAJE para dar formato de escala, acotacion y rotulado utilizando

un software.

Desarrollo

Antes de dar inicio con los trazos de lineas y figuras geométricas utilizando los
comandos basicos, necesitas conocer algunos aspectos importantes del programa
como la VENTANA PRINCIPAL en la que podras identificar:

Ventana grafica:  Ocupa la mayor parte de la pantalla y es donde se

muestran y crean los dibujos.
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Barra de menus: Situada en la parte superior, permite el acceso a una

serie de menus desplegables que contiene las ordenes y procedimientos de

uso mas frecuente en AutoCAD.

Barra _de herramienta _estandar: Incluye una serie de iconos que

representan de forma grafica e intuitiva las 6rdenes que se ejecutaran si se

pulsa sobre ellos: zoom, ayuda, recorta, etc.

Barra_de propiedades:  Su funcion es la de controlar y establecer las

propiedades por defecto, como son capa, color y tipo de linea.

Barra de herramientas flotantes: Son barras de herramientas situadas en

cualquier parte de la pantalla (incluyen las 6rdenes mas utilizadas).

Ventana de mensajes y Ordenes:  Es la ventana en la que van

apareciendo los mensajes correspondientes a las 6rdenes que se ejecutan.
También se puede introducir 6rdenes en esta linea de comando. A veces,
esta ventana es demasiado pequefia y se recurre al aumento de la misma,

o lo que es mas habitual, a la pantalla de texto (tecla de funcion F1).

Barra _de estado: En ella se visualizan las coordenadas del cursor y el

estado de los modos de trabajo.
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Ventana principal del software

Ventana gréfica. Barra de herramientas estandar.

Barra de menus.

Barra de propiedades.

Barra de herramientas flotantes.

Ventana de mensajes y ordenes.

Barra de estado.
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CREACION DE DIBUJOS NUEVOS

Al crear un dibujo nuevo, se puede utilizar una plantilla con parametros estandar.
Esta plantilla puede ser una de las suministradas por el software, o bien, una que
se haya personalizado para incluir los parametros necesarios. Como plantilla se

puede utilizar un dibujo existente.

El software proporciona también dos asistentes. Los asistentes utilizan la plantilla
actual, pero modifican ciertos parametros de las escalas segun la informacion que
se suministre. Por ejemplo, ambos asistentes ajustan automaticamente los

factores de escala para los parametros de acotacion y la altura del texto.

Para crear un dibujo nuevo utilizando valores por defecto se realizan los siguientes

pasos:

En el menud Archivo, se selecciona Nuevo.

2. En el cuadro de didlogo Crear nuevo dibujo, se selecciona Valores por
defecto.

3. En Seleccionar parametros, se selecciona Inglés o Métrico y se pulsa

aceptar. El dibujo se abrira con los parametros por defecto de AutoCAD.
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CREACION DE OBJETOS

Las herramientas del software de dibujo te permiten la creacion de objetos  tan

sencillos como una linea o un circulo, o tan complejos como las curvas spline, las

elipses o los sombreados asociativos.

Por regla general, el dibujo de objetos se lleva a cabo mediante la especificacion
de puntos haciendo uso del dispositivo sefalador o indicando los valores de

coordenadas pertinentes en la linea de comando.

En la barra de herramientas se

enlistan varias opciones, entre ellas la
de dibujo ( DRAW) , y de esta barra

de herramientas flotantes, se

enumeraran una serie de iconos y
comandos que te serviran para realizar

el trazo de lineas basicas de dibujo.

BARRA DE HERRAMIENTAS: DIBUJO

La barra de herramienta de dibujo (Draw), es una de las barras flotantes que el
software de dibujo abre por defecto al iniciar el programa. En caso de que esta no
esté visible, o de que cualquier barra no este visible, se hace operativa entrando al
menu Ver (View), barra de herramientas (Toolbars) o por teclado escribir el
comando barra de herramientas (Toolbars) en la ventana de mensajes y ordenes,
se abrira el cuadro de dialogo barra de herramientas (Toolbars), se selecciona la

barra herramienta deseada y por ultimo se pulsa cerrar.
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Vamos a describir a continuacion algunos de los iconos de la barra de

herramientas dibujo (Draw) que sin duda alguna te seran de gran utilidad para

realizar diferentes tipos de lineas, asi como también figuras geométricas.

ICONO NOMBRE DESCRIPCION

] Consta de un segmento o de una serie de
Ll?ea segmentos conectados, aunque cada segmento

(Line) se considera un objeto de linea independiente.
Secuencia de lineas o de segmentos de arco
conectados, creados como un objeto Unico. El
empleo de polilineas se recomienda siempre que
Polilinea se desee editar todos los segmentos de una vez,
(Polyline) | aunque se puede hacer también de forma
individual. Si se desea, se podra definir el grosor
de segmentos individuales, disminuirlos y cerrar

polilinea.

Constan de entre una y 16 lineas paralelas
también denominadas elementos. Los elementos
Linea figuran desfasados del origen de la linea multiple
multiple segun el valor especificado. Si se desea, se
(Multiline) | podra crear estilos de lineas mdultiples vy

almacenarlos, o utilizar el estilo por defecto que

dispone de dos elementos.
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ICONO

NOMBRE

DESCRIPCION

Poligono
(Polygon)

Un poligono es una polilinea cerrada formada
por un nimero que oscila entre 3 y 1,024 lados
de igual longitud. El dibujo de un poligono se
lleva a cabo mediante su inscripcion o
circunscripcion en un circulo imaginario o
especificando los extremos de uno de los lados

del poligono.

Arco
(Arc)

El método por defecto consiste en especificar
tres puntos, un final, un segundo en el arco y un
punto final. Asimismo, se puede especificar el
angulo incluido, el radio, la direccion y la
longitud de cuerda de los arcos.

Circulo
(Circle)

Se pueden crear circulos de distintas formas. El
meétodo por defecto consiste en especificar el
centro y el radio. Asimismo, se puede
especificar el centro y el diametro o definir tan
solo el diametro con dos puntos. Es posible
definir la circunferencia del circulo con tres

puntos.
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ICONO

NOMBRE

DESCRIPCION

Curva suave
(Spline)

Para crear una spline se definen los puntos de
coordenadas correspondientes. Si se desea, se
podra cerrar la spline de modo que los puntos
iniciales y finales coincidan y sean tangentes.
Se puede asimismo modificar la tolerancia de
spline mientras se dibuja la spline y de esta

forma ver su efecto.

Texto
(Multiline
text)

Se denomina texto de lineas multiples al
conjunto de lineas de texto o parrafos que se
ajustan a una anchura especificada.
Independientemente del numero de lineas,
todos los conjuntos de parrafos creados en una
sola sesion de edicion forman un solo objeto
gue se puede mover, girar, eliminar, copiar,

reflejar en simetria etc.

Es posible crear el texto en el

ROTULADO

cuadro de dialogo Editor de texto de lineas

multiples, en la linea de comando o utilizando un editor de texto de otro fabricante.

El cuadro de diadlogo Editor de texto de lineas multiples permite definir
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rapidamente las propiedades que afecten al objeto entero o asignar un tipo de
formato que solo afecte al texto seleccionado.

Antes de crear el texto, debera determinar la anchura del parrafo. Una vez escrito
el texto, el software lo inserta en el cuadro de dialogo conforme a la anchura
especificada. En el procedimiento siguiente se explica como crear texto de lineas

multiples utilizando las propiedades y los formatos por defecto.

1. En el menu Dibujo seleccionar Texto, y dentro de él Texto, o pulsar sobre el

icono Texto de lineas multiples de la barra de herramientas.

2. Especificar la primera esquina del rectangulo.

3. Definir la anchura del contorno del texto arrastrando hacia la izquierda o
derecho del punto de insercion, o escribiendo un valor en la linea de
comando.

4. Especificar el flujo del texto arrastrando hacia arriba o hacia abajo.

En el cuadro de dialogo Editor de texto de lineas multiples, escribir el texto

y asegurarse de que se ajusta de forma automatica a la linea siguiente:

Si no se desea emplear el estilo standard por defecto, se puede crear el estilo de
texto que mas se adapte a sus necesidades. Cada vez que crea un texto, el
software asume las propiedades del estilo de texto actual, entre las que se incluye

la altura, relacion anchura/altura, propiedades de alineacion vertical, etc.
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Al crear o modificar un estilo de texto, utilice el cuadro de dialogo Estilo de texto
para asignar o cambiarle el nombre, los cuales pueden contener hasta 31
caracteres y constar de letras, nUmeros y los caracteres especiales ($), () y ().

Para crear un estilo de texto, se hace de la siguiente forma:

1. En el menu Formato, seleccionar Estilo de texto.
En el cuadro de didlogo Estilo de texto, elegir Nuevo.
3. En el cuadro de didlogo Nuevo estilo de texto, escribir el nombre para el

estilo de texto.

El nuevo estilo creado posee todas las
caracteristicas que se indican en el cuadro
de diadlogo Estilo de texto. Se puede
continuar cambiando caracteristicas como,

por ejemplo, los tipos de letra o puede hacerlo posteriormente.

4. Pulsar Aceptar para cerrar el cuadro de dialogo Nuevo estilo de texto.

5. Si se ha efectuado alguna modificacién en las caracteristicas del estilo,
pulsar Aplicar para guardarla.

6. Después de alguna modificacién en las caracteristicas del estilo de texto,

pulsar cerrar (Cancelar se convierte en Cerrar después de elegir Aplicar).
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Carmen necesita trazar una linea que incluya varios segmentos conectados,

utilizando la herramienta de linea del menu de dibujo.

NOTA: Una polilinea es una secuencia de lineas o de segmentos de arco
conectados, creados como un objeto Unico. El empleo de polilineas se recomienda
siempre gue se desee editar todos los segmentos de una vez, aunque se puede

hacer también de forma individual.

Respuesta:

Para dibujar una linea que incluya varios segmentos, se procede de la siguiente

manera:

1. En el menu Dibujo, seleccionar polilinea (polyline) o pulsar
sobre el icono.
Especificar el primer punto de la polilinea.
Definir el punto final de los segmentos de la polilinea.

4. Pulsar intro para finalizar o cerrar la polilinea.
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ACTIVIDAD 1.

Realiza el trazo que tu desees donde utilices la herramienta de dibujo LINEA.

1. En el menu Dibujo, seleccionar Linea (line) o pulsar sobre el icono Linea.

2. Especificar el punto inicial.
3. Especificar el punto final.
4. Especificar el punto final de los siguientes segmentos.
5. Pulsar Intro para concluir la linea.
ACTIVIDAD 2.

Realiza el trazo que tu desees donde utilices la herramienta de dibujo POLILINEA.

1. En el mend Dibujo, se seleccionar Polilinea (polyline) o pulsar sobre el

icono Polilinea.
Especifique el primer punto de la polilinea.
Definir el punto final de los segmentos de la polilinea.

Pulsar Intro para finalizar o cerrar la polilinea.
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ACTIVIDAD 3.

Realiza el trazo que tu desees donde utilices la herramienta de dibujo POLILINEA

combinando lineas y arcos.

Seleccionar Polilinea (polyline).

Especificar el punto inicial del segmento de linea.
Designar el punto final del segmento de linea.
Escribir a para cambiar al modo Arco.

Designar el punto final del arco.

Escribir n para cambiar al modo Linea.

N o gk~ w0 DbdRE

Pulsar Intro para finalizar la polilinea.

ACTIVIDAD 4.

Realiza el trazo que tu desees donde utilices la herramienta de dibujo LINEAS
MULTIPLES.

1. En el menu Dibujo, seleccionar Linea mdltiple (multiline) o pulsar sobre el

icono Linea multiple.

2. Escribir e en la solicitud de comando para seleccionar estilo.

Para mostrar los estilos disponibles, escribir el nombre del estilo o ?.

4. Escribir j para justificar la linea mdaltiple y elegir justificacion maxima, cero o
minima. Escribir s para cambiar la escala de la linea mdultiple e indicar otro
valor.

Dibujar la linea multiple.
6. Especificar el punto inicial.
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Designar el segundo punto.
Designar el tercer punto.

9. Designar el cuarto punto o escribir ¢ para cerrar la linea multiple, o pulsar
Intro para finalizarla.
ACTIVIDAD 5.

Realiza el trazo de un cuadrado donde utilices la herramienta de dibujo
POLIGONO.

1.

En el menu Dibujo, elegir Poligono (polygon) o pulsar sobre el icono

Poligono.
2. Escribir 4 para indicar que el poligono tendra cuatro lados.
3. Especificar el centro del poligono (1).
4. Escribir i, de inscrito en el circulo.
5. Especificar el radio (2).
ACTIVIDAD 6.

Realiza el trazo de un hexadgono donde utilices la herramienta de dibujo

POLIGONO, pero que este circunscrito alrededor de un circulo.

1.

a bk~ 0N

En el menu Dibujo, elegir Poligono (polygon) o pulsar sobre el icono

Poligono.

Escribir 6 para el nimero de lados.

Designar el centro del poligono (1)

Escribir ¢, de circunscrito alrededor del circulo.

Definir una la longitud del radio (2).
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ACTIVIDAD 7.

Realiza el trazo que tu desees donde utilices la herramienta de dibujo CIRCULO.

1. En el menu Dibujo, seleccionar Circulo (circle) y dentro de él, Centro, radio

o pulsar sobre el icono Circulo de la barra de herramientas.
2. Especificar el centro.

3. Definir el radio.

ACTIVIDAD 8.

Realiza el trazo que tu desees donde utilices la herramienta de dibujo SPLINE.

1. En el menu Dibujo se selecciona Spline (curva suave) o pulsar sobre el

icono Spline.
2. Especificar el punto inicial de la spline (1).

3. Designar los puntos (2-5) para crear la spline y, a continuacién, pulsar Intro.
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ACTIVIDAD 1.

Realiza los trazos necesarios para poder obtener el siguiente dibujo en el
software, escribiendo en la siguiente péagina cuales herramientas de dibujo

utilizaste y cuales son los pasos que desarrollaste para lograrlo.
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Se utilizaron las siguientes herramientas de dibujo:

Nombre Icono

Los pasos que se siguieron para realizar el dibujo fueron:
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BARRA DE HERRAMIENTAS: MODIFICAR

La barra de Herramienta Modificar , es otra de las barras flotantes que el software

abre por defecto al iniciar el programa. En ella se encuentran parte de las
principales funciones que nos permitiran, mover, copiar, borrar, girar, etc. el dibujo

o parte de el.

Vamos a describir algunos de los iconos de la barra de herramientas modificar que
sin duda alguna te serdn de gran utilidad para realizar diferentes tipos de
modificaciones a cada uno de los trabajos que realices de acuerdo a las

necesidades y requerimientos de los mismos.

27 de 122



ICONO

NOMBRE

DESCRIPCION

Borrar ) . )
Permite borrar los objetos seleccionados.
(Erase)
Es posible copiar un solo objeto o varios dentro
. del dibujo actual, asi como efectuar operaciones
Copiar _ o o
_ de copia entre dibujos o aplicaciones. Desfasar
objetos ) o
_ un objeto implica crear uno nuevo a una
(Copy object) | . . . .
distancia determinada del objeto designado, a
través de un punto especificado.
. ] Sirve para reflejar objetos en simetria sobre un
Simetria ) ) i . i
_ eje de simetria, Si lo desea podra borrar o
(Mirror)

conservar los objetos originales.

Equidistancia
(Offset)

Al desfasar un objeto se crea uno nuevo, similar
al designado a una distancia especifica. Con el
software lineas,

podras desfasar arcos,

circulos, polilineas, etc.

Matriz
(Array)

Se puede copiar un objeto o0 un conjunto de
seleccion dispuestos en matrices rectangulares
0 polares. En el caso de las matrices polares,
podra controlar el nimero de copias del objeto y
si las copias pueden girarse. En las matrices
rectangulares podra controlar el numero de filas
y columnas y la distancia que debe medir entre
ellas.
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ICONO NOMBRE DESCRIPCION
Cuando se desplazan objetos, se pueden girar,
Desplazar _ . _ _ _
alinear o desplazarlos sin cambiar la orientacion
(Move) | )
ni el tamafo.
Se utiliza para realizar la rotacién de objetos lo
Girar cual conlleva obligatoriamente la eleccion de un
(Rotate) punto base y un angulo de rotacion absoluto o
relativo.
Para atribuir una escala a los conjuntos de
selecciéon, hay que utilizar el mismo factor de
Factor ) N
escala en la direccion X e Y. De esta forma,
escala ] _ . _
podra aumentar o reducir el tamafio del objeto,
(Scale) , - .
pero no podra modificar la relacidon
anchura/altura.
Para estirar un objeto, especifique un punto
_ base para el estiramiento y, a continuacion, dos
Estirar ) o
puntos de desplazamiento. Asimismo, puede
(Stretch) _ _ _
seleccionar el objeto mediante un cuadro de
seleccion de captura.
Longitud Se puede cambiar la longitud de lineas abiertas,
(Lengthen) | arcos, polilineas abiertas, arcos elipticos, etc.
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ICONO NOMBRE DESCRIPCION
Se puede cortar un objeto en borde definido por
Recortar uno o varios objetos. Los objetos que define
(Trim) como aristas de corte no tienen que intersectar
el objeto que se recortan.
Se pueden alargar objetos de modo que éstos
Alargar o _
finalicen precisamente en los bordes de los
(Extend) o _
contornos definidos por otros objetos.
Es posible eliminar parte de lineas, circulos,
arcos, polilineas, elipses, etc. al partir un objeto,
Partir puede seleccionar el objeto en el primer punto
(Break) de ruptura y, a continuacién, definir un segundo

punto o seleccionar en primer lugar el objeto vy,

acto seguido, definir los dos puntos de ruptura.

Fragmentacion
(Explode)

La descomposicion de un objeto supone su
fragmentacién en sus partes originales, aunque
esta operacion no tiene un efecto visible en la
pantalla. La descomposicion de objetos da lugar
a lineas simples y arcos procedentes de
polilineas, rectangulos, poligonos y arandelas.
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Paola tiene un trazo original, ahora necesita copiar en simetria este objeto,

utilizando la herramienta de simetria del menu de modificar.

NOTA: para reflejar objetos en simetria sobre un eje de simetria, debera definir
dos puntos tal y como se describe en la figura siguiente. Si lo desea podra borrar o

conservar los objetos originales.

Respuesta:

1. En el mena Modificar, seleccionar Simetria (Mirror) o pulsar sobre el icono

Simetria.
Seleccionar el objeto que se reflejara con una ventana (1,2).
Especificar el primer punto del eje de simetria (3).

Definir el segundo punto (4).

o bk~ 0N

Pulsar Intro para conservar los objetos originales.
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ACTIVIDAD 1.

En un archivo de un dibujo realizado previamente elimina los objetos no deseados,
con la herramienta de BORRAR.

1. En el menu Modificar, seleccionar Borrar (Erase) o pulsar sobre el icono

Borrar.

2. Mediante el cuadro de seleccion de ventana, seleccionar los objetos que se
deseen eliminar. Si se crea la ventana de derecha a izquierda, seleccionara
los elementos que estén dentro de la ventana. Pero si lo hace de derecha a

izquierda, se seleccionaran todos aquellos que toque la ventana.
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ACTIVIDAD 2.

En un archivo de un dibujo realizado previamente copia el elemento con la
herramienta de COPIAR y este nuevo elemento lo desfasas haciéndolo mas
pequeno, utilizando la herramienta de EQUIDISTANCIA.

Copiar la imagen:

1. En el menu Modificar, elegir Copiar objetos (Copy object) o pulsar sobre el

icono Copiar objetos.
2. Designar después los objetos que se vayan a copiar y pulsar Intro.
3. Determinar el punto base.

4. Determinar el punto de desplazamiento.
Desfasar el objeto:

1. En el menu Modificar, seleccionar (equidistancia (offset) o pulsar sobre el

icono.

2. Utilizar el dispositivo sefalador para determinar la distancia de desfase o
escribir un valor.

3. Seleccionar el objeto que desee desfasar.

4. Especificar que parte desea desfasar.
Seleccionar otro objeto para desfasarlo o pulsar la tecla Intro para terminar

el comando.
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ACTIVIDAD 3.

En el siguiente ejercicio se tiene que dibujar en planta una mesa circular que tiene
una silla original y en total deberd de tener ocho sillas iguales, por lo que se
debera de crear una matriz polar de la silla original y girar las copias a medida que

las dispone en forma de matriz, se utilizara la herramienta de MATRIZ

especificando que sea de tipo POLAR, ya que también existen de tipo rectangular.

1. En el menu Modificar seleccionar Matriz (Arroy) o pulsar sobre el icono

Matriz.

Designar el objeto original (1) y pulsar Intro.

Especificar Polar.

Especificar el centro de la matriz (2).

Indique el nUmero de elementos de la matriz, incluyendo el objeto original.

Escribir el valor del angulo que la matriz va a cubrir, entre 0 y 360.

N o ok~ wDbd

Pulsar la tecla Intro para girar los objetos a medida que se disponen en

forma de matriz.
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ACTIVIDAD 4.

En el siguiente ejercicio se tienen que dibujar en planta dos mesas rectangulares
que tiene una silla original y en total cada mesa debera de tener cuatro sillas
iguales Unicamente en un lado, por lo que se debera de crear una matriz
rectangular de la silla original y definir el nUmero de columnas vy filas, se utilizara
la herramienta de MATRIZ, especificando que sea de tipo RECTANGULAR, ya

que también existen de tipo polar.

1. En el menu Modificar, elegir Matriz (Arroy) o pulsar sobre el icono Matriz.

Seleccionar la silla (1).
Especificar rectangular.
Indicar el numero de filas.

Definir el nUmero de columnas.

o ok w N

Definir la distancia entre las columnas.
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ACTIVIDAD 5.

En un archivo de un dibujo realizado previamente utiliza la herramienta de GIRAR

especificando el angulo de rotacion.

NOTA: Especificar el angulo relativo para girar el objeto desde su posicion actual
alrededor del punto base de dicho angulo. Segun los valores definidos en la
opcién DIRECCION del cuadro de didlogo Control de unidades, lo objetos se giran

en el mismo sentido de las agujas del reloj o en sentido inverso.

1. En el menu Modificar, seleccionar Girar (rotate) o pulsar sobre el icono

girar.
2. Seleccionar el objeto que se desee girar.
3. Especificar el punto base de giro.

4. Definir el angulo de rotacion.
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ACTIVIDAD 6.

En un archivo de un dibujo realizado previamente utiliza la herramienta de
FACTOR ESCALA, con la opcion de ATRIBUCION POR REFERENCIA, recuerda

gue también existe la opcidn de escribir el factor de escala.

NOTA: Siempre que asigne una escala conforme a una referencia, estara
empleando un tamafo ya existente como referencia del tamafio nuevo. Para
atribuir una escala atendiendo a una referencia, especifique la escala actual y a
continuacion, defina la nueva longitud de la escala. Opcionalmente, puede
especificar la longitud de referencia seleccionando un punto base y dos puntos de

referencia y arrastrando el dispositivo sefalador para especificar la nueva escala.

1. En el menu Modificar, seleccionar Factor escala (Scale) o pulsar sobre el

icono Factor escala.
Seleccionar el objeto al que se desee atribuir la escala.
Determinar el punto base (1).

Escribir r (Referencia).

o b~ 0N

Seleccionar el primero y el segundo punto de referencia (2,3) o escribir el
valor de la longitud de referencia.
6. Arrastrar el objeto y seleccionar un punto (4) o escribir el valor de la nueva

longitud.
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ACTIVIDAD 7.

Dibuja el siguiente elemento y utiliza la herramienta de RECORTAR para obtener

el dibujo final.

1. En el menu Modificar, seleccionar Recortar (Trim) o pulsar sobre el icono

Recortar.

2. Designar las aristas de recorte pinchando sobre ellas o con el cuadro de
seleccion de recorte. Pulsar Intro.

3. Seleccionar la linea que se desee recortar y pulsar Intro.

Dibujo
Inicial

A 4

Dibujo
Final
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ACTIVIDAD 8.

Dibuja el siguiente elemento y utiliza la herramienta de ALARGAR para obtener el

dibujo final.

NOTA: se puede alargar objetos de modo que éstos finalicen precisamente en los

bordes de los contornos definidos por otros objetos

1. En el menu Modificar, seleccionar Alargar (Extend) o pulsar sobre el icono

Alargar.

2. Seleccionar el objeto hasta donde quiere alargar, es decir el objeto para el

contorno.

3. Designar el o los objetos que quiere alargar y pulsar Intro.

Dibujo inicial Dibujo final

ACOTACION
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Las cotas indican medidas geométricas de objetos, distancias o angulos entre
objetos o las coordenadas X e Y de alguna caracteristica de un objeto. El software

proporciona tres tipos basicos de acotacion:

Lineal (horizontal, vertical, alineada, girada, de coordenadas de linea de
base y continua)
Radial

Angular.

Toda cota tiene un estilo de acotacion asociado, ya sea el estilo por defecto u otro

definido por el usuario. El estilo controla aspectos como:

Color.
Estilo de texto.

Escala del tipo de linea.

Las partes de una cota_ son:

Linea de cota : indica la direccion y la extension de una cota. En las lineas
angulares, la linea de cota es un arco.

Linea de referencia : también llamadas lineas de proyeccion o lineas
testigo, se extienden desde la caracteristica acotada hasta la linea de cota.
Flecha: también denominada simbolo de terminacion, se afiaden a ambos
extremos de la linea de cota.

Texto de cota: es una cadena de texto que suele indicar la medida real. El

texto puede incluir, ademas prefijos, sufijos y tolerancias.
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Una cota se puede crear:

Seleccionando el objeto que se desea acotar e indicando el emplazamiento
de la linea de cota.

Indicando los origenes de las lineas de referencia. En el caso de las lineas,
segmentos de polilineas y arcos, los origenes de las lineas de referencia
son, por defecto, los puntos finales. En el caso de los circulos, se toman los

puntos finales de un diametro en el angulo estipulado.

Los tipos de cotas son:

Cotas lineales: Puede ser horizontal, vertical, alineada o girada. La linea

de las cotas alineadas es paralela a la linea que pasa por los origenes de
las lineas de referencia. Las cotas de linea de base o paralelas y las cotas
continuas o0 en cadena, son series de cotas consecutivas construidas a
partir de cotas lineales.

Cotas horizontales vy verticales: El software establece de forma

automatica la orientacion horizontal o vertical de la cota segun los origenes
de las lineas de referencia indicados o segun el punto designado para
seleccionar un objeto, o se puede establecer la creacion de la cota
horizontal o vertical.

Cotas alineadas: Se caracterizan porque la linea de cota es paralela a los

origenes de las lineas de referencia.

Cotas _de linea de base y continuas: _ son conjuntos de cotas cuyas

medidas se toman a partir de la misma linea de base. Las cotas continuas
son conjuntos de cotas encadenadas.

Cotas de Radio: Indica el radio de un arco o un circulo con lineas de

centro 0 marcas de centro opcionales.

Cotas angularesMiden el angulo formado por dos lineas o tres puntos.
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ACTIVIDAD 1.

Realiza el siguiente dibujo que se muestra con las herramientas de dibujo que ya

conoces y acota la figura utilizando la herramienta de COTA HORIZONTAL O

VERTICAL conforme a los siguientes pasos:

1. En el menu Acotar, elegir Lineal o pulse sobre el icono Lineal de la barra de

herramientas Acotar.

2. Pulsar Intro para designar el objeto que se va a acotar o especificar los
origenes de la primera y segunda linea de referencia.

3. Antes de establecer el emplazamiento de la linea de cota se puede ignorar

la orientacién de la cota y editar el texto, el &ngulo de la linea de cota.
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ACTIVIDAD 2.

Realiza el siguiente dibujo que se muestra con las herramientas de dibujo que ya

conoces y acota la figura utilizando la herramienta de COTAS ALINEADAS

conforme a los siguientes pasos:

1. En el menu Acotar seleccionar Alineada o pulsar sobre el icono Alineada de

la barra de herramientas.

2. Pulsar Intro para designar el objeto que se va a acotar o especificar los
origenes de la primera y segunda linea de referencia.

3. Modificar el texto o el angulo del texto.

4. Designar el emplazamiento de la linea de cota.

ACTIVIDAD 3.

Realiza el siguiente dibujo que se muestra con las herramientas de dibujo que ya
conoces y acota la figura utilizando la herramienta de COTA DE LINEA BASE

conforme a los siguientes pasos:
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1. En el menu Acotar, seleccionar Linea base o pulsar sobre el icono Linea

base de la barra de herramientas.

2. Usar la referencia a objetos Punto final para designar el final de la segunda
seleccién como origen de la segunda linea de referencia, o bien pulsar Intro
para designar una cota como cota base.

3. Seleccionar la siguiente linea de referencia. Seguir seleccionando los
origenes de las lineas de referencia.

4. Pulsar Intro dos veces para ejecutar el comando.

ACTIVIDAD 4.

Realiza el siguiente dibujo que se muestra con las herramientas de dibujo que ya
conoces y acota la figura utlizando la herramienta de COTA CONTINUA

conforme a los siguientes pasos:
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En el mend Acotar, seleccionar Continua o pulsar sobre el icono Continua

de la barra de herramientas.
Usar la referencia a objetos Punto final para seleccionar el final de la cota

ya dibujada como origen de la primera linea de referencia.

3. Seleccionar los origenes de las siguientes lineas de referencia.

Pulse Intro dos veces para ejecutar el comando.

ACTIVIDAD 5.

Realiza el siguiente dibujo que se muestra con las herramientas de dibujo que ya

conoces y acota la figura utilizando la herramienta de COTA DE RADIO O

DIAMETRO conforme a los siguientes pasos:

o b~ 0N

En el menu Acotar seleccionar Diametro o Radio, o pulsar sobre es icono

Radio o Diametro de la barra de herramientas.

Seleccionar el arco o el circulo que se desee acotar.

Escribir t para modificar el contenido del texto de la cota (opcional).
Escribir a para modificar el angulo del texto de cota (opcional).
Designar el emplazamiento de la linea de cota.
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ACTIVIDAD 6.

Realiza el siguiente dibujo que se muestra con las herramientas de dibujo que ya

conoces y acota la figura utilizando la herramienta de COTA ANGULAR conforme

a los siguientes pasos:

1. En el menud Acotar, seleccionar Angular o pulsar sobre el icono Angular de

la barra de herramientas.

Seleccionar el primer punto o linea que forma el angulo.

Seleccionar el segundo punto

Escribir t o m para modificar el contenido del texto de cota (opcional).

Escribir a para modificar el angulo del texto de cota (opcional).

R

Especificar el emplazamiento del arco de linea de cota.
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Nombre de la competencia
a desarrollar.

Dibujar elementos constructivos con el

software.

la habilidad,

destreza y actitud que se

Nombre de

debe adquirir.

1. Utilizar los comandos basicos para el

trazo de lineas y figuras geomeétricas.

2.  Utilizar los comandos basicos para el

rotulado.

3.  Utilizar los comandos basicos para dar

formato de escala.

4. Utilizar los comandos basicos para

acotar.

5. Aplicar las medidas de seguridad en el

centro de computo.

6. Representar a escala,

rotulado los elementos constructivos

de acuerdo a lo solicitado, utilizando

los comandos necesarios.

NUmero de practica.

1

Instrucciones  para e

alumno.

Dibuja, rotula y acota los siguientes elementos

de las figuras 1, 2, 3 y 4 en el software de dibujo,

y

respéldalo en un dispositivo electrénico de

almacenamiento.
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Asesorar en el desarrollo del ejercicio.

Instrucciones para el

docente. Puede sugerir el dibujo de un elemento

constructivo.

La manera de guardar los archivos en un
dispositivo electronico de
almacenamiento.

Confundir los iconos ya que algunos son

muy semejantes entre ellos.

Equipo de computo.
Recursos materiales de Software de dibujo.

apoyo. Dispositivo electrénico de

almacenamiento.

Actitudes a desarrollar. Responsabilidad.

I "#$%&!"
R )
g 1x g
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FIGURA 1
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FIGURA 2
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FIGURA 3
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FIGURA 4
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Conclusiones de la competencia 1
Dibujar elementos constructivos con el software.

Sintesis de la competencia:

Con las habilidades que estas desarrollando en esta competencia estas

adquiriendo los conocimientos basicos sobre:

Comandos basicos y su funcion.
Manual del software.
Manejo del equipo de computo.

Reglamento del centro de cémputo.

Los cuales son los elementos fundamentales para iniciarte en el mundo del dibujo

de elementos constructivos con software.

Forma de evaluar la competencia:

El docente disefiara una practica que va a incluir una serie de actividades
necesarias para evaluar la competencia, las cuales son de acuerdo a lo sefialado

en:

Guia de observacion: TCS-04/M1S2/ED1-3

¢, Utilizo los comandos para representar a escala?
¢, Utilizo los comandos para acotar?

¢, Utilizo los comandos para rotular?

w0 NP

¢Guardo el archivo de los trabajos realizados en el disco duro de la

maquina?
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5. ¢Respaldo el archivo de los trabajos realizados de acuerdo con los
estandares de calidad requeridos, en un dispositivo extraible
(responsabilidad)?

6. ¢Ejecutd oportunamente las tareas asignadas?

7. ¢Aplicé medidas de seguridad en el centro de computo?

Lista de cotejo: TCS-04/M1S2/EP1-3

El archivo electronico contiene elementos:
1. Rotulados.
2. Aescala.
3. Acotados.
4. Entrega oportunamente los archivos electronicos (dibujo de elementos

contractivos) (responsabilidad).

55 de 122



Competencias, habilidades y destrezas

Médulo |

Realizar planos utilizando equipo basico de dibujo vy

software.

Submaédulo Il

Realizar dibujos técnicos, planos constructivos vy

arquitectonicos utilizando un software.

Competencias
a Desatrrollar

|. Dibujar elementos constructivos con el software.
Il. Dibujar planos arquitectonicos y constructivos con el
software.

[Il. Imprimir dibujos y planos arquitectonicos.

COMPETENCIA

Il. Dibujar planos arquitectonicos y constructivos con el

software.
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Introduccion

@- Estas dando inicio con la segunda competencia, te invitamos a que
sigas con mucha dedicacion y empefid. En esta nueva etapa del
submodulo tendras que utilizar tu imaginaciéon al maximo, ya que al

concluir la Competencia seras capaz de dibujar planos arquitecténicos y
constructivos utilizando un software, dichos planos habras de ambientarlos,
¢sabes que es ambientar un plano? Pues se trata de darle vida a un plano,
insertandole diversos tipos de pisos, muebles, puertas, ventanas, personas,

automoviles, etc. sin olvidar acotarlos y rotularlos.

Todos los elementos que utilices en la
ambientacion del plano tienen
propiedades como capas, colores y
tipos de linea (equivalente a dar
calidad con un lapiz o el grueso del
punto de un estilégrafo), mismos que
habras de diferenciar entre si a través
de otorgar a cada una de ellas,
nombre, color, tipo de linea, asi como
diversas calidades, solamente que en
esta ocasion lo harés a través del uso

de un software de dibujo.

Todos los trabajos que realices deberas de respaldarlos en el dispositivo de
almacenamiento que te asignen, siendo muy responsable de entregar los
ejercicios en tiempo y fecha establecida. Estos tipos de trabajo son muy
solicitados en el Sector Publico (Departamento de Obras Publicas en los
diferentes niveles de Gobierno) y Sector Privado (Empresas constructoras 6

despachos de dibujo).
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HABILIDADES

1. Utilizar los comandos para ambientar un plano
arquitectonico.

2. Representar a escala, acotado y rotulado los
planos arquitecténicos y constructivos de acuerdo
a lo solicitado.

3. Guardar el archivo de los trabajos realizados.

RESULTADO DE
APRENDIZAJE

Al concluir las habilidades el alumno sera capaz de dibujar
planos arquitecténicos y constructivos mediante el uso de

comandos para ambientar, acotar y rotular, utilizando un

software.

Desarrollo

Para desarrollar esta habilidad es necesario que conozcas otros comandos que te

ayudaran a realizar adecuadamente un plano constructivo o arquitecténico.

BARRA DE HERRAMIENTAS ESTANDAR

ICONO NOMBRE DESCRIPCION
Zoom en Puede ampliar o reducir el dibujo desplazando
tiempo real | el cursor hacia arriba o hacia abajo.
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ICONO NOMBRE DESCRIPCION
Zoom Se pude ampliar con suma rapidez un area
ventana especificando sus esquinas.
Muestra la parte generada del dibujo en un
Zoom T
S marco de visualizacion que representa la
dinamico .
ventana grafica actual.
Centro resulta especialmente util a la hora de
Zoom , N . .
reajustar el tamafio de un objeto y situarlo en el
centrado
centro de la ventana.
Permite aumentar la imagen de forma no
Zoom L : . .
dinamica, es decir, aumenta la imagen lo mismo
aumentar _
cada vez que se pulsa el icono.
Permite disminuir la imagen de forma no
Zoom L e .
_ dinamica, es decir, disminuye la imagen lo
reducir _ _
mismo cada vez que se pulsa el icono.
Muestra el dibujo en su totalidad, si los objetos
Zoom se extienden mas alla de los limites del dibujo,
todo al seleccionar el comando, se visualiza en

pantalla la extension de los objetos.
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CAPAS

Las capas son como superposiciones transparentes en las cuales se organizan y

se agrupan distintos tipos de informacion. Los objetos que se crean tienen
propiedades como CAPAS, COLORES Y TIPOS DE LINEA.

El color contribuye a establecer las diferencias oportunas entre elementos

similares que componen el dibujo.

Los tipos de linea sirven para distinguir facilmente los distintos elementos

del dibujo, como lineas de centro y ocultas.

La organizacion de las capas y de los dibujos en capas facilita el manejo de la

informacion de los dibujos.

Siempre se esta dibujando en una capa. Es posible que sea la capa por defecto o

una capa que haya creado el usuario y a la que haya asignado un nombre. Cada

capa tiene asociado un color y un tipo de linea.

ICONO NOMBRE DESCRIPCION
Capas Muestra una nueva capa en la lista con un
(Layers) nombre provisional.
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Control de la visibilidad de la capa

El software no muestra ni traza los o bjetos dibujados sobre capas invisibles.

Existen situaciones, como cuando se precisa una vision nitida del dibujo mientras

se perfilan los detalles de una o varias capas, 0 bien si no se desean trazar ciertos

detalles tales como lineas auxiliares o de referencia, en las que conviene ocultar

ciertas capas, para lo cual se puede desactivarlas o inutilizarlas.

El modo elegido para controlar la visibilidad de las capas dependera del modo de

trabajo y del tamafio del dibujo. Por el contrario, se recomienda la inutilizacion de

las capas cuando se desee mantener las capas ocultas durante periodos largos.

Se puede inutilizar capas para acelerar Zoom, encuadre y Pto. De vista, mejorar la

seleccién de objetos y reducir el tiempo de regeneracion de dibujos complejos.

desactivacion

de capas.

ICONO NOMBRE DESCRIPCION
Se generan con el dibujo pero no se
visualizaran ni trazaran. Si alterna
Activacion y | frecuentemente entre capas visibles e

invisibles, puede desactivar las capas en lugar
de inutilizarlas. Al desactivarlas, evitara
regenerar el dibujo cada vez que utilice una

capa.

Inutilizacion y
reutilizacion

de capas

Se puede inutilizar capas para acelerar Zoom,
encuadre y Pto. De vista, mejorar la seleccion
de objetos y reducir el tiempo de regeneracion

de dibujos complejos.
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ACHURADO

El achurado es una manera de llenar superficies del dibujo con patrones
predefinidos, con la finalidad de representar ciertos materiales. Comunmente se
hace en las vistas de seccién (vistas de corte). A partir del software se puede
utilizar un relleno sélido para cubrir completamente superficies tales como los

muros en un dibujo en planta.

ICONO NOMBRE DESCRIPCION

Achurado de
frontera Cubre un area con un patrén predefinido.
(Hatch)

Ejemplo de achurados (hatch).
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Ejemplo de achurados (hatch).

BLOQUES

Es una coleccion de entidades simples (lineas, arcos, circulos, texto, etc.) que
forman una entidad mas compleja, la cual normalmente representa un objeto en el

mundo real, por ejemplo, una silla, una ventana, una computadora, etc.

Existen varias ventajas al utilizar bloques, entre las principales estan:

Un bloque es una sola entidad. Esto significa que se puede modificar
(mover, copiar, rotar) un bloque al seleccionar tan solo un objeto de los que

contiene.

Los bloques se pueden almacenar en una carpeta separada e incluso en

una red, de modo que todos los dibujantes tengan acceso a ellos.
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El utilizar bloques se puede ayudar a mantener el tamafio del archivo en un
valor minimo. El software almacena las definiciones del bloque en su base
de datos. Cuando se inserta un blogue, el software almacena el nombre del
bloque, su ubicacién (punto de insercion), escala y rotacion. Esta ventaja se

hace evidente en un dibujo grande.

Si necesita cambiar algo, puede redefinir el bloque. Por ejemplo, se dibuja
una silla y la convierte en un bloque. Después, se decide cambiar el
tamafo de la silla, como se utilizé un bloque, se puede redefinir y todas las
sillas son actualizadas autométicamente. De otra forma, si se hubiera
dibujado (o copiado) 100 sillas en el dibujo, se tendrian que modificar

manualmente cada una.

Blogue de arboles en planta
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Bloque de arboles en planta

GUARDAR DIBUJOS

Mientras se trabaja en un dibujo, se debera guardar con frecuencia. Si se desea
crear una nueva version de un dibujo sin que se vea afectado el original, se puede
guardar con un nombre diferente. Si se desea guardar un dibujo, se deben seguir

los siguientes pasos:

1. Seleccionar GUARDAR en el menu Archivo.

Si ya se ha guardado el dibujo con un nombre, el software guardara
cualquier cambio posterior y volvera a mostrar la solicitud Comando. Si no
se ha guardado el dibujo antes, aparecera el cuadro de didlogo Guardar

dibujo como.

2. En el cuadro de dialogo Guardar dibujo como, en nombre del archivo,
escriba el nombre del nuevo dibujo (la extension del archivo no es
necesaria).

3. Pulse Aceptar.
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Gloria tiene que dibujar un cuadrado y colocar en el centro un circulo, para simular
lo que es una seccion transversal de una pieza de acero, por lo que se debera de

escoger el achurado correspondiente.

Respuesta:

Una vez dibujado el cuadrado y el circulo oprimir el comando para achurado

y se despliega la siguiente pantalla:
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Seleccionar el achurado steel (acero).

Seleccionar el area que serd achurada, haciendo clic en algun lugar dentro
del cuadrado, pero fuera del circulo y presione intro.

Establecer el valor de escala del achurado.

Establecer que el achurado sea asociado para que cada vez que se ajuste
el rectangulo o el circulo, el achurado se corregira automaticamente.

Finalmente presionar preview para ver el resultado.
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ACTIVIDAD 1.

Crear capas utilizando el icono de CAPA del menu formato conforme a los

siguientes pasos:

1. En el menu Formato, seleccionar capa o pulsar sobre el icono Capas de la

barra de herramientas Propiedades de objetos.
2. En el cuadro de didlogo Propiedades de las capas y los tipos de linea,
pulsar nueva. Se mostrard una nueva capa en la lista con el nombre

provisional de Capal.
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Especificar otro nombre de capa.

4. Para crear varias capas, volver a pulsar Nueva, escribir el nuevo nombre
(ejemplo: ejes, muros, puertas, ventanas, pisos, escalones, acotacion,
muebles, personas, plantas, etc.)

5. Pulsar Intro.

ACTIVIDAD 2.

Asignar el color a las capas utilizando el cuadro de dialogo: propiedades de las

capas Y los tipos de linea, utilizando el icono de COLOR en la lista de capas.

Al hacer clic en el icono Color, aparece el cuadro de dialogo seleccionar color.
Cuando especifique un color, podra escribir su nombre o el nimero del indice de

colores del software. Solo los siete primeros colores tienen nombre.
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ACTIVIDAD 3.

Asignar el TIPO DE LINEA a una capa utilizando el cuadro de dialogo:

propiedades de las capas.

El nombre y la definicion del tipo de linea describen la secuencia particular trazo-
punto y las longitudes relativas de los trazos, espacios en blanco y las

caracteristicas de cualquier texto o forma incluido.
Para asignar un tipo de linea existente a una capa:

1. Seleccionar Tipo de linea dentro del cuadro de didlogo Propiedades de las
capas Y tipos de linea.

2. En el cuadro de dialogo Seleccionar linea, seleccionar un tipo de linea y
pulse Aceptar. Si lo que prefieres es optar a otro tipo de linea, pulsa sobre
Cargar. Se abrird un nuevo cuadro de didlogo, Cargar o volver a cargar
lineas. En él seleccionar el tipo de linea que se quiere cargar. Pulsa
Aceptar.

3. Por ultimo, pulsa de nuevo aceptar para salir de los cuadros de dialogo.
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ACTIVIDAD 4.

Asignar el GROSOR DE LINEA a una capa utilizando el cuadro de dialogo:

propiedades de las capas, realizando los siguientes pasos:

1. Dentro del cuadro de propiedades de las capas y tipos de linea.
Selecciona Default (por defecto).

2. Automaticamente se abre un nuevo cuadro, el de Lineweights el cual te
muestra un listado de diversas calidades de linea que van desde los
0.00mm asta los 2.11mm selecciona el grosor de linea deseado, pulsando
la opcion OK continuando de esa manera hasta que a todas las capas les
sea asignado un grosor de linea.

3. Por ultimo, pulse de nuevo aceptar para salir de los cuadros de didlogo.
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ACTIVIDAD 1.

Utilizando el software dibuja las siguientes figuras geométricas y aplica el tipo de
ACHURADO (hatch) que se indica:

1. Un triangulo de 5 x 5,
aplicando el hatch Gravel a
un angulo de 0 y con la

escala 0.1

2. Un cuadrado de 5 x 5, —
aplicando el hatch AR-B816
a un angulo de 0 y con la
escala 0.001
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ACTIVIDAD 1.

En el archivo de un plano arquitectdénico en planta, realiza la ambientacion del
mismo utilizando los archivos de BLOQUES ya existentes sobre:

Mobiliario.
Vegetacion.
Personas.

Vehiculos.
Realiza los siguientes pasos:

1. Seleccionar en el archivo de bloques la imagen deseada y dar copiar.

2. Llevarla al plano y dar pegar o paste en el area del plano que le
corresponda.

3. Utilizando la opcion de escala 0 Scale asegurarse que la imagen
corresponda a la escala del plano, pudiéndose ésta agrandarse o reducirse,

hasta lograrse el tamafio ideal.
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Nombre de la competencia

a desarrollar.

Dibujar planos arquitectonicos vy

constructivos con el software.

Nombre de la habilidad,
destreza y actitud que se

debe adquirir.

1. Utilizar los comandos para ambientar
un plano arquitecténico.

2. Representar a escala, acotado vy
rotulado los planos arquitecténicos y
constructivos de acuerdo a o
solicitado.

3. Guardar el archivo de los trabajos

realizados.

NUmero de practica.

2

Instrucciones para el

alumno.

Dibuja el plano 1 utlizando el software,
considerando los tipos y grosor de lineas, rotulos
y acotaciones que se observan, define el color
de linea.

Inserta las imagenes que te proporcione el
docente en documento electronico sobre

mobiliario.

Guarda los archivos de los trabajos electrénicos

en la escala recomendada por el docente.
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Asesorar en el desarrollo del ejercicio para
ayudar a definir grosores y tipos de lineas de

. acuerdo a la escala a manejar.
Instrucciones  para el

docente. : .
Proporciona al alumno archivos que contengan

blogues de ambientacion para el software

utilizado.

La manera de guardar los archivos en un
dispositivo electrénico de
almacenamiento.

Confundir los iconos ya que algunos son

muy semejantes entre ellos.

Equipo de cémputo.
Recursos materiales de Software de dibujo.

apoyo. Dispositivo electronico de

almacenamiento.

Actitudes a desarrollar. Responsabilidad.
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PLANO 1
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Nombre de la competencia

a desarrollar.

Il. Dibujar planos arquitectonicos vy

constructivos con el software.

Nombre de la habilidad,
destreza y actitud que se

debe adquirir.

1. Utilizar los comandos para ambientar un
plano arquitectonico.

2. Representar a escala, acotado y rotulado
los planos arquitectonicos y constructivos
de acuerdo a lo solicitado.

3. Guardar el archivo de los trabajos

realizados.

NUmero de practica.

3

Instrucciones para el

alumno.

Dibuja el plano 2 (planta alta y baja) utilizando el
software, considerando los tipos y grosor de
lineas, rotulos y acotaciones que se observan,

utiliza el color negro para todas las lineas.

Como segundo paso ambienta el plano de
acuerdo al ejemplo pegando los hatchs que se

observan en la figura.

Inserta las imagenes que te proporcione el
docente en documento electrénico, de &rboles,

muebles automaviles, personas, etc.
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Guarda los archivos de los trabajos electrénicos

en la escala recomendada por el docente.

Asesorar en el desarrollo del ejercicio para
ayudar a definir grosores y tipos de lineas de

. acuerdo a la escala a manejar.
Instrucciones  para el

docente. . .
Proporciona al alumno archivos que contengan

blogues de ambientacibn para el software

utilizado

La manera de guardar los archivos en un
dispositivo electrénico de
almacenamiento.

Confundir los iconos ya que algunos son

muy semejantes entre ellos.

Equipo de cémputo.
Recursos materiales de Software de dibujo.

apoyo. Dispositivo electronico de

almacenamiento.

Actitudes a desarrollar. Responsabilidad.
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PLANO 2 (PLANTA BAJA)
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PLANO 2 (PLANTA ALTA)
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PLANO 2 (PLANTA BAJA AMBIENTADA)
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PLANO 2 (PLANTA ALTA AMBIENTADA)
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PERSPECTIVA AMBIENTADA DEL PLANO 2
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Conclusiones de la competencia 2
Dibujar planos arquitectonicos y constructivos
con el software.

Sintesis de la competencia:

Con las habilidades que estas desarrollando en esta competencia estas

adquiriendo los conocimientos basicos sobre:

Manual del software.
Manejo del equipo de computo.

Reglamento del centro de coémputo.

Los cuales son los elementos fundamentales para iniciarte en el mundo del dibujo

de planos constructivos y arquitectonicos con software.

Forma de evaluar la competencia:

El docente disefiara una practica que va a incluir una serie de actividades
necesarias para evaluar la competencia, las cuales son de acuerdo a lo sefialado

en:

Guia de observacion: TCS-04/M1S2/ED2-3

1. Utilizé los comandos de:
¢Ambientaciéon?
¢, Representacion?
¢ Escala?
¢ Acotacion?

¢ Rotulacion?

84 de 122




2. ¢Guardo el archivo de los trabajos realizados en el disco duro de la
maquina?

3. ¢Respaldo el archivo de los trabajos realizados de acuerdo con los
estdndares de calidad requeridos, en un dispositivo extraible
(responsabilidad)?

4. ¢Aplico medidas de seguridad en el centro de computo?

Lista de cotejo: TCS-04/M1S2/EP2-3

El archivo electronico contiene un plano:
1. Trazado,

2. Ambientado.

3. Aescala.

4. Acotado.

5. Rotulado.

Ejecuta oportunamente las entregas del dispositivo electronico. (Responsabilidad)
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Competencias, habilidades y destrezas

Realizar planos utilizando equipo basico de dibujo vy

Médulo |
software.

Realizar dibujos técnicos, planos constructivos vy

Submabdulo Il . L. -
arquitectonicos utilizando un software.

|. Dibujar elementos constructivos con el software.

. Il. Dibujar planos arquitecténicos y constructivos con el
Competencias

a Desarrollar software.

[Il. Imprimir dibujos y planos arquitectonicos.

COMPETENCIA T o
lIl. Imprimir dibujos y planos arquitectonicos.
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Introduccion

@- Estamos iniciando la tercera y Gltima competencia de este Submodulo,
en esta parte veras el resultado de tu esfuerzo y dedicacion a traves de
lo que has aprendido en las dos competencias anteriores, ya que

podras tener en tus manos el resultado final de aprendizaje: tu dibujo o plano

arquitectonico o constructivo impreso en un papel.

Solo por mencionar algunos de todos los elementos que has utilizado hasta ahora
como son lineas, iconos, bloques, achurados, etc., te van a permitir concluir
satisfactoriamente utilizando el software, cualquier dibujo o plano arquitectonico o
constructivo que te presenten y podras entregarlo terminado en archivo electronico

0 impreso, que es lo que aprenderas en esta competencia.

Todos los trabajos que realices deberas de ejecutarlos con gran responsabilidad y
limpieza, ya que un plano constructivo o arquitecténico es la base para emprender
cualquier obra, por mas pequefia o grande que esta sea. Como ya se habia
mencionado anteriormente estos tipos de trabajo son muy solicitados en el Sector
Publico (Departamento de Obras Publicas en los diferentes niveles de Gobierno) y

Sector Privado (Empresas constructoras 6 despachos de dibujo).
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1. Utilizar los comandos para dar formato de
impresion.

Imprimir los trabajos solicitados.

HABILIDADES Seleccionar el rango.

Seleccionar el dispositivo de salida.

Configurar impresoras.

o 0k~ w DN

Configurar los colores de impresion.

Al terminar el submédulo el alumno serd capaz de dar
RESULTADO DE | formato de impresion a los trabajos solicitados sobre
APRENDIZAJE elementos y planos constructivos y arquitecténicos utilizando

un software.

Desarrollo

El dibujo se puede IMPRIMIR en una impresora o en un trazador (ploter). Si se
utiliza una impresora del sistema Windows, normalmente no se tendra que realizar
ningun preparativo de impresion. Si utiliza un trazador, sin embargo, tendra que
configurar algunas cosas, como el gestor del trazador, los puertos de salida, la

configuracion de las plumillas, etc.

Cuando se imprime o se traza, se puede controlar el area del
dibujo que se va a trazar ademas de la escala, la rotacién y la
ubicacion en el papel. También puede controlar las plumillas
utilizadas para trazar los objetos con sus colores y el peso de
las lineas. Los tipos de lineas también pueden sustituirse en el

momento del trazado.
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Elizabeth tiene que imprimir un archivo de un plano que realizé en el software de

dibujo. ¢ Cual es el procedimiento que debe de seguir?

Respuesta:

1. En el menu Archivo seleccione IMPRIMIR, o pulse sobre el icono Imprimir

de la barra de herramientas Estandar.
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2. En el cuadro de dialogo Configurar trazado/impresion, si se ha configurado
mas de un trazador, pulse Seleccion valores por defecto con objeto de
conocer cual es trazador actual. Ademas, si se desea cambiar el tipo o la
orientacion del papel que se va a usar, seleccionar sobre Cambiar en
Configuracion especifica del dispositivo.

3. Una vez seleccionado el trazado y el papel, hay que seleccionar las
plumillas, asignando a cada plumilla un color y un grosor, es decir, que es
agui donde se van a resaltar los grosores de las lineas mas importante o

menos del dibujo que hemos realizado.

4. Una vez asignadas las plumillas, se pasa a seleccionar la zona que se
desea imprimir. Para ello, se selecciona sobre Ventana en el cuadro de
didlogo Configurar Trazador/impresion. Se abrira el cuadro de dialogo
Designar por ventana y en el se pueden especificar las coordenadas de la
zona a imprimir, o bien, si se pulsa sobre Designar, selecciona sobre el

dibujo la zona a imprimir.
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5. Posteriormente, se pasa a asignar una escala al dibujo, y a centrarlo sobre
la hoja de papel. De nuevo en el cuadro de didlogo Configurar
trazado/impresion, si se pulsa sobre Rotacion y origen podra girar el dibujo
sobre el papel y centrarlo o colocarlo donde se desee. Si se pulsa sobre
Escala hasta ajustar, el software ajustard el dibujo al tamafio del papel

escogido sin ningun tipo de escala clara.
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6. Si se desea ver como va a quedar el dibujo esta la opcion Presentacion
preliminar Parcial, que mostrara una previsualizacién simple de la posicién
del trazado en el papel, o Total que mostrarda una imagen de

previsualizacion detallada, ampliable del trazado.

7. Por ultimo, si ya se tiene todas las opciones configuradas pulsar Aceptar.
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ACTIVIDAD 1.

Imprimir los ejercicios que se indican a continuacién, utilizando una impresora a

color y el formato de papel en tamafio carta:
Imprimir de la Competencia 1 de este Submaddulo:
1. La actividad No. 5 del Ejercicio 1: Cuadrado.
2. La actividad No. 6 del Ejercicio 1: Hexagono circunscrito en un

circulo.

3. Laactividad No. 1 del Ejercicio 2.
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Nombre de la competencia

a desarrollar.

Imprimir dibujos y planos

arquitectonicos.

1. Utilizar los comandos para dar formato
de impresion.

Nombre de la habilidad, 2. Imprimir los trabajos solicitados.
destreza y actitud que se 3. Seleccionar el rango.
debe adquirir. 4. Seleccionar el dispositivo de salida.

5. Configurar impresoras.

6. Configurar los colores de impresion.
NuUmero de practica. 4

Imprime el archivo del plano que realizaste en la

Instrucciones para el

alumno.

Préctic

a No. 2 de la segunda competencia de

este Submodulo en tamafio carta.

Utiliza

uno de

los siguientes colores de acuerdo a cada

los elementos que integran el plano:

Muros: color negro.
Lineas de acotacion: color rojo.
Mobiliario: color verde.

Texto: color azul.
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_ Asesorar en el desarrollo del ejercicio para
Instrucciones  para el _
ayudar a designar los colores y el rango de
docente. _ y
impresion.

No seleccionar los rangos correctos de

impresion.

Equipo de computo.
Recursos materiales de - Software de dibujo.
apoyo. - Dispositivo electronico de
almacenamiento.

Impresora.

Actitudes a desarrollar. - Responsabilidad.

Limpieza.
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Nombre de la competencia

a desarrollar.

[l Imprimir dibujos y planos

arquitectonicos.

Nombre de la habilidad,
destreza y actitud que se
debe adquirir.

1. Utilizar los comandos para dar formato
de impresion.

Imprimir los trabajos solicitados.
Seleccionar el rango.

Seleccionar el dispositivo de salida.

Configurar impresoras.

o 0k w N

Configurar los colores de impresion.

NuUmero de practica.

5

Instrucciones para el

alumno.

Imprime el archivo del plano que realizaste en la
Practica No. 3 de la segunda competencia de

este Submoédulo en tamafo carta.

Utiliza los siguientes colores de acuerdo a lo

sefalado:

Plantas arquitecténicas alta y baja: todo

en color negro.

Plantas arquitectonicas ambientadas:

estilo libre.
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_ Asesorar en el desarrollo del ejercicio para
Instrucciones  para el _
ayudar a designar los colores y el rango de
docente. _ y
impresion.

No seleccionar los rangos correctos de

impresion.

Equipo de computo.
Recursos materiales de - Software de dibujo.
apoyo. - Dispositivo electronico de
almacenamiento.

Impresora.

Actitudes a desarrollar. - Responsabilidad.

Limpieza.
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Conclusiones de la competencia 3
Imprimir dibujos y planos arquitectonicos.

Sintesis de la competencia:

Con

adquiriendo los conocimientos basicos sobre:

Manual del software.
Manejo del equipo de cdmputo e impresion.

Reglamento del centro de computo.

Forma de evaluar la competencia:

las habilidades que estas desarrollando en esta competencia estas

El docente diseflara una practica que va a incluir una serie de actividades

necesarias para evaluar la competencia, las cuales son de acuerdo a lo sefialado

en:

Guia de observacion: TCS-04/M1S2/ED3-3

© N o 0o~ W DN BE

¢ Utilizo los comandos para dar formato de impresion?

¢ Imprimid los trabajos solicitados?

¢ Selecciond el rango?

¢, Selecciono el dispositivo de salida?

¢, Configurd impresoras?

¢, Configurd los colores de impresion?

¢ Aplico medidas de seguridad en el centro de cémputo?
¢Manipuldé de acuerdo al manual de operacion

(responsabilidad)?
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9. ¢Manipul6 de acuerdo al manual de operacion las impresoras

(responsabilidad)?

Lista de cotejo: TCS-04/M1S2/EP3-3

La impresion de dibujos y planos contiene:

Trabajo solicitado.
Formato de impresion.
Rango.

Color de impresion.

Entrega oportunamente los dibujos y planos impresos (responsabilidad)

o ok 0N PR

Realiza con pulcritud el trabajo. (Limpieza)
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CONCLUSIONES DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

iFELICIDADES!

Has concluido satisfactoriamente esta guia de estudio correspondiente al Mddulo |
(Realizar planos utilizando equipo basico de dibujo y software), Submaodulo |
(Realizar dibujos de planos constructivos y arquitectonicos utilizando un software),
lo que significa que eres capaz de realizar planos constructivos y arquitectonicos
haciendo uso de un software para dibujo, ademas sabes darles un buen terminado
para su presentacion, y esto lo has logrado, aplicando diferentes tipos y formatos

de calidades de lineas, hatch, bloques, colores, etc.

Las actividades que realizaste requieren de la utilizacion de software y equipos de
computo, donde siempre tendras que aplicar las medidas de seguridad e higiene

necesarias para su correcto funcionamiento.

Recuerda que finalmente para que logres las competencias de:

Dibujar elementos constructivos con el software.
Dibujar planos arquitectonicos y constructivos con el software.

Imprimir dibujos y planos arquitectonicos.
Deberas realizar la practica integradora, disefiada por el docente, donde se

incluyan todas las habilidades, destrezas, conocimientos y actitudes que se

consideran en los instrumentos de evaluacion.
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www.tecnorampa.com.mx

www.alentis.os

www.docentes.uacj.mx

www.bdd.unizar.es

www.turisme.paeria.es

WWW.Spenning.net

www.tarifasarg.com.ar

www.autocad.matrok.cz

www.tecnhocad.com.ec
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www.we-r-here.com

www.serotel.es

www.plocad.unlugar.com

www.ciudadceleste.com

www.compugraphx.com

www.cadopolis.com

www.arquitectuba.com.ar

www.homepages.mty.itesm.mx
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Glosario

ACTIVADOR DE OBJETOS: Herramienta con la que se puede acceder a
determinados modos de visualizacion y permite la edicion estandar de objetos
personalizados en AutoCAD o en otras aplicaciones del servidor principal, cuando

no estéa presente la aplicacion ObjectARX que creb el objeto personalizado.

ALIAS: Método abreviado para un comando de AutoCAD. Asi, CP es un alias de

COPIA Yy Z lo es de ZOOM. Los alias se definen en los archivos acad.pgp.

ALIASING: Efecto de los elementos de imagen discretos, o pixeles, alineados
como bordes rectos o curvos en una rejilla fija, que aparecen dentados o

escalonados.

AMBIENTAL (LUZ): Luz que ilumina todas las superficies de un modelo con la
misma intensidad. La luz ambiental no tiene un origen Gnico u orientacion y su

intensidad no disminuye con la distancia.
ANGULO DE MALLA: Angulo en que esta girada la referencia para rejilla.
ANOTACIONES: Texto, cotas, tolerancias, simbolos o notas.

ANSI: Iniciales de American National Standards Institute (Instituto estadounidense
de normalizacién). Coordinador para el desarrollo voluntario de normas para los
sectores publico y privado en Estados Unidos. Normas relacionadas con lenguajes
de programacion, EDI (Electronic Data Interchange, Intercambio electronico de
datos), telecomunicaciones y propiedades fisicas de disquetes, cartuchos y cintas

magnéticas.

ARCHIVO DE COMANDOS: Conjunto de comandos de AutoCAD ejecutados de
forma secuencial con un solo comando SCRIPT. Los archivos de comandos se
crean fuera de AutoCAD mediante un editor de texto, se guardan en formato de

texto y se almacenan en un archivo externo con la extension de archivo .scr.
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ARCHIVO DE EXTRACCION DE ATRIBUTOS: Archivo de texto ASCII en el que
se almacenan los datos de atributo extraidos. Su contenido y formato estan

determinados por el archivo de plantilla de extraccion de atributos.

ARCHIVO DE FOTO: Archivo que incluye una imagen de trama o una instantanea
de los objetos mostrados en el area de dibujo. Los archivos de foto tienen la
extension .sld. (SACAFOTO, MIRAFOTO)

ARCHIVO DE PLANTILLA DE EXTRACCION DE ATRIBUTOS: Archivo de texto
ASCII que determina los atributos que se van a extraer y el formato que van a

tener cuando se almacenen en un archivo de extraccion de atributos.

ARCHIVO PC2: Archivo que almacena toda la informacion de configuracion del
trazador. Los archivos PC2 incluyen todas las configuraciones de trazado y las
configuraciones especificas de dispositivos guardadas en versiones anteriores de
AutoCAD.

ARCHIVO PC3: Archivo que almacena informacién parcial de configuracion del
trazador. Los archivos PC3 incluyen informacion de configuracion relacionada con
el trazado como modelos y controladores de dispositivos, el puerto de salida al
gue se conectan los dispositivos y algunos otros datos especificos, pero no la
informacion relativa a calibraciones personalizadas del trazador o a tamafios de

papel personalizados.

ARCHIVO PCP: Archivo que almacena informacion parcial de configuracién del
trazador. Los archivos PCP incluyen las especificaciones de trazado basicas y los
parametros de plumilla guardados en versiones anteriores de AutoCAD. Entre las
especificaciones de trazado se encuentran las asignaciones de plumillas, las
unidades de trazado, el tamafio del papel, la rotacion del trazado, el origen, el

factor de escala y el nivel de optimizacion de las plumillas.

ARCHIVOS TEMPORALES: Archivos de datos creados durante una sesion de
trabajo con AutoCAD. AutoCAD suprime los archivos al finalizar la sesién. En el
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caso de que la sesion de trabajo se terminara en condiciones anormales, por
ejemplo por una interrupcién en el fluido eléctrico, puede que los archivos

temporales permanezcan en el disco.

ARCO DE LINEA DE COTA: Arco (normalmente con flechas en cada extremo)
gue abarca el angulo formado por las lineas de referencia del angulo que se mide.

A veces, el texto de cota situado cerca del arco lo divide en dos arcos.

AREA DE DIBUJO: El area en la que se visualizan y se modifican los dibujos. El
tamafo del area de dibujo varia segun el tamafo de la ventana de AutoCAD LT y
del nimero de barras de herramientas y de otros elementos que se muestren en

pantalla.
ARISTA: Contorno exterior de una cara.

ASCII: Iniciales de American Standard Code for Information Interchange (cédigo
estadounidense normalizado para el intercambio de informacion). Cadigo
numeérico empleado en la transmision de datos por ordenador. Dicho codigo
asigna significado a 128 numeros, haciendo uso de siete bits por caracter y
utilizando el octavo bit para la comprobacion de paridad. Las versiones ASCII no
estandar asignan significado a 255 nameros.

ATENUACION: Disminucién de la intensidad de la luz con la distancia.

AUXILIARES (MARCAS): Marcadores de pantalla provisionales que aparecen en

el area de dibujo al especificar un punto o designar objetos. (MARCAAUX)

BARRA DE HERRAMIENTAS: Parte de la interfaz de AutoCAD que contiene

iconos que representan comandos.

BASE (PUNTO): En el contexto de los pinzamientos de edicion, pinzamiento que
se convierte en color sélido al ser designado para determinar el foco de la

siguiente operacion de edicidén. 2. Punto de distancia relativa y angulo al copiar,

105 de 122



desplazar y girar objetos. 3. Punto base de insercion del dibujo actual. (BASE) 4.
Punto base de insercidén de una definicién de bloque. (BLOQUE)

BIBLIOTECA DE SIMBOLOS: Conjunto de definiciones de bloque almacenadas

en un solo archivo de dibuijo.

BLOQUE: Término genérico para describir uno o varios objetos que se combinan
para crear un objeto Unico. Se usa normalmente tanto para la definicién de bloque

como para la referencia a bloque.

BORDE: Linea de segmentos multiples que designa aquellos objetos que

atraviesa.

BOTON INTRO: Botén de un dispositivo sefialador que se utiliza para aceptar

entradas. Por ejemplo, en un raton de dos botones, es el boton derecho.

CAMPO: Objeto de texto especializado configurado para mostrar datos que
pueden variar durante el ciclo de vida del dibujo. Cuando se actualiza un campo,

se muestra el valor mas reciente de dicho campo. (CAMPO)

CAPA: Agrupamiento l6gico de datos, como transparencias, sobre un dibujo.

Puede visualizar las capas de forma individual o combinarlas con otras. (CAPA)
CARA: Parte triangular o cuadrilatera de un objeto de superficie.
CARA FRONTAL: Cara cuya normal se dirige hacia fuera.

CARA POSTERIOR: Lado opuesto a una cara frontal. Las caras posteriores no

pueden verse en una imagen modelizada.
COLOR AMBIENTAL: Color producido sélo por la luz ambiental.

COLOR DE REFLEXION: Color de un reflejo en material brillante. También

denominado color especular.
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COLOR DIFUSO: Color predominante en un objeto (en AutoCAD).

CONFIGURACION DE PAGINA: Coleccion de parametros del dispositivo de
trazado y de otros tipos que afectan al aspecto y al formato del resultado final.

Estos parametros se pueden modificar y aplicar a otras presentaciones.

CONJUNTO DE DIBUJOS: Coleccion de dibujos reunidos mediante el cuadro de
didlogo Publicar.

CONJUNTO DE DIBUJOS ELECTRONICO: Equivalente digital de un conjunto de
dibujos trazados. Un conjunto de dibujos electronico se crea publicando dibujos en

un archivo DWF.

CONJUNTO DE PLANOS: Recopilacion organizada y guardada de planos de

varios archivos de dibujo.

CONJUNTO DE SELECCION: Uno o mas objetos designados para que el

comando los procese al mismo tiempo.

CONJUNTO DE TRABAJO: Grupo de objetos seleccionados para la edicion de

referencias locales.

CONSTRUCCION, PLANO: Plano sobre el que se construye una geometria
plana. El plano XY del SCP actual representa el plano de construccion.

COORDENADAS ABSOLUTAS: Valores de coordenadas determinados a partir
de un punto de origen en el sistema de coordenadas.

COORDENADAS (FILTROS): Funcion que extrae valores de cada una de las
coordenadas X, Y y Z de diferentes puntos para crear un nuevo punto compuesto.
También llamado filtro de coordenadas X, Y, Z.

COORDENADAS RELATIVAS: Coordenadas especificadas en relacion con

coordenadas anteriores.
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COORDENADAS UNIVERSALES: Coordenadas expresadas en relacion con el
sistema de coordenadas universales (SCU).

COTA ALINEADA: Cota que mide la distancia existente entre dos puntos situados
en cualquier direccion. La linea de cota es paralela a la linea que conecta los
puntos que definen la cota. (ACOALINEADA)

COTA ANGULAR: Cota que mide angulos o segmentos de arco y consta de texto,
lineas de referencia y directrices. (ACOANGULO)

COTA ASOCIATIVA: Cota que se ajusta de forma automatica a medida que la
figura geométrica asociada se modifica. Esta controlada por la variable de sistema
DIMASSOC.

COTA CONTINUA: Tipo de cota lineal que emplea el origen de la segunda linea
de referencia de una cota designada como origen de la primera linea de
referencia, dividiendo una cota larga en segmentos mas cortos que se afiaden a la
medicion total. También denominada cota paralela. (ACOCONTINUA)

COTA DE LINEA BASE: Varias cotas que se miden desde la misma linea base.

También denominada acotacién paralela.

COTA DESCOMPUESTA: Objetos independientes que poseen el aspecto de una
cota pero que no estan asociados al objeto acotado o a cualquier otro. Esta

controlada por la variable de sistema DIMASSOC.

COTA NO ASOCIATIVA: Cota que no se ajusta de forma automatica a medida
que la figura geométrica asociada se modifica. Esta controlada por la variable de
sistema DIMASSOC.

CUADRO DE CONTROL: Serie de posiciones de puntos utilizados como
mecanismo de control de la forma de una B-spline. Estos puntos estan conectados
por una serie de segmentos de linea que facilitan la identificacion visual y permiten

distinguir el cuadro de control de los puntos de ajuste. La variable del sistema
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SPLFRAME debe estar activada para que se muestren los rectangulos de

tolerancia.

CUADRO DE CONTROL DE CARACTERISTICAS: Tolerancia que se aplica a
determinadas caracteristicas o patrones de caracteristicas. Los rectangulos de
tolerancia siempre contienen al menos un simbolo de caracteristica geométrica
que indica el tipo de control y un valor de tolerancia que muestra el nivel de

variacion aceptable.
CURSOR EN CRUZ: Tipo de cursor que consta de dos lineas que se intersecan.

DEFINICION DE ATRIBUTO: Objeto que se incluye en la definicién de un bloque
para almacenar datos alfanuméricos. Se pueden predefinir o especificar valores de
atributos al insertar el bloque. Se pueden extraer datos de atributos de un dibujo e

insertarlos en archivos externos. (ATRDEF)

DEFINICION DE BLOQUE: Nombre, punto base y conjunto de objetos

combinados y almacenados en la tabla de simbolos de un dibujo.

DESCOMPONER: Accion de dividir un objeto complejo, como un bloque, una
cota, un soélido o una polilinea, en objetos mas simples. En el caso de un bloque,
la definicion del bloque no sufre cambio alguno. La referencia de bloque se

sustituye por los componentes del bloque.

DESIGNACION DE CAPTURA: Area rectangular dibujada para designar objetos

total o parcialmente dentro de sus limites.

DESIGNACION NOMBRE-VERBO: Proceso que consiste en seleccionar en
primer lugar un objeto y ejecutar una tarea con €l en vez de introducir en primer

lugar el comando y, a continuacion, designar el objeto.

DESIGNACION POR VENTANA: Area rectangular especificada en el area de

dibujo que permite seleccionar varios objetos al mismo tiempo.
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DISPOSICION DE VENTANAS: Conjunto guardado de ventanas graficas modelo
que pueden almacenarse y recuperarse. (VENTANAS)

DISTANCIA DE RESOLUCION: Espaciado existente entre los puntos de la

referencia para rejilla.

DWEF: Iniciales de Design Web Format (formato de dibujo Web). Formato de
archivo muy comprimido que se crea a partir de un archivo DWG. Los archivos
DWF se pueden publicar y visualizar facilmente en la Web.

DWF DE HOJAS MULTIPLES: Archivo DWF que contiene varias hojas.

DWG: Formato de archivo estandar que se utiliza para guardar graficos de

vectores desde AutoCAD.

DXF: Iniciales de drawing interchange format (formato de intercambio de dibujos).
Formato de archivo ASCII o binario empleado por los archivos de dibujo de
AutoCAD para exportar dibujos de AutoCAD a otras aplicaciones o para importar

dibujos.

ELEVACION: Valor por defecto de Z, por encima o por debajo del plano XY del
actual sistema de coordenadas personales, que se utiliza para indicar

coordenadas y digitalizar posiciones. (ELEV)

ENCUADRE: Accion de cambiar la vista de un dibujo sin modificar su factor de

ampliacion o reduccion.

ENTORNO INICIAL: Las variables y los parametros de los dibujos nuevos tal
como se definen en el archivo de plantilla de dibujo por defecto, como acad.dwg o

acadiso.dwg.

ESPACIO MODELO: Uno de los dos espacios primarios donde residen los objetos
de AutoCAD. Por regla general, los modelos geométricos se emplazan en un

espacio de coordenadas tridimensionales denominado espacio modelo. En el
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espacio papel se emplaza una presentacién final de vistas y anotaciones
concretas de este modelo.

ESPACIO PAPEL: Uno de los dos espacios primarios donde residen los objetos
de AutoCAD. El espacio papel se utiliza para crear una presentacion final para ser
impresa o trazada de forma gréfica, a diferencia de lo que ocurre con la realizacion
de bocetos y trabajos de disefio. Se pueden disefiar las ventanas gréaficas de
espacio papel mediante una ficha de presentacion. El espacio modelo se emplea

para crear el dibujo. Se disefia un modelo utilizando la ficha Modelo.

ESTILO DE ACOTACION: Grupo guardado de valores de cota que determina el
aspecto de la cota y simplifica la definicibn de las variables de sistema
relacionadas con la acotacion. (ACOESTIL)

ESTILO DE TEXTO: Coleccion de parametros guardados que determina el
aspecto de los caracteres de texto; por ejemplo, estirado, comprimido, oblicuo,

reflejado o definido en columna vertical.

ESTILO DE TRAZADO: Propiedad de objetos que determina un conjunto de
valores para el color, la simulacion de color, la escala de grises, la asignacion de
plumillas, los filtros, el tipo de linea, el grosor de linea, los estilos finales, los estilos
de unidén y los estilos de relleno. Los estilos de trazado se aplican en el momento

del trazado.

EXTRUSION: Sélido 3D creado mediante el barrido a lo largo de un camino lineal

de un objeto que encierra un area.

FOTOTECA: Conjunto de archivos de foto cuya disposicion facilita en gran medida
su visualizacion y empleo. Los nombres de las fototecas presentan la extension

.slb y se crean con la utilidad slidelib.exe.

GEOMETRIA: Todos los objetos graficos de AutoCAD como lineas, circulos,
arcos, polilineas y cotas. Los objetos no graficos, como tipos de linea, grosores de

linea, estilos de texto y capas, no se consideran geometria.
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GROSOR DE LINEA: Valor de anchura que se puede asignar a todos los objetos
gréficos, excepto a los tipos de letra TrueType® y a las imagenes de trama.

GUARDAR: Actualizacion de los objetos en la referencia original (referencia
externa o referencia a bloque) con los cambios realizados en los objetos de un
conjunto de trabajo durante la edicion de la referencia local.

ISO: Iniciales de International Standards Organization (Organizacién internacional
de normalizacién). Organizacion que establece normas internacionales en todos
los campos, excepto en el campo eléctrico y electrénico. Tiene sus oficinas

centrales en Ginebra, Suiza.

LINEA BASE: Linea imaginaria en la que los caracteres de texto parecen
apoyarse. Los caracteres individuales pueden disponer de trazos descendentes

que figuran debajo de la linea de base.

MAPA DE BITS: Representacion digital de una imagen en la que los bits hacen
referencia a pixeles. En un grafico de colores, cada componente rojo, verde o azul

de un pixel se representa con un valor independiente.

MATERIALES DE PROCEDIMIENTO: Materiales que generan un patron 3D en
dos 0 mas colores y lo aplican a un objeto. Entre estos materiales se incluyen el

marmol, el granito y la madera. También llamados materiales de plantilla.

MATRIZ: Varias copias de objetos seleccionados en un patron rectangular o polar
(radial). (MATRIZ) 2. Conjunto de elementos de datos, identificado cada uno por
medio de un subindice o clave, dispuestos de tal forma que el ordenador es capaz

de analizar el conjunto y extraer datos mediante la clave.

MATRIZ POLAR: Objetos copiados un cierto niumero de veces alrededor de un

punto central determinado. (MATRIZ)

MENSAJE DE ATRIBUTO: Cadena de texto que aparece al insertar un bloque

con un atributo cuyo valor no esta definido.
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MENU CONTEXTUAL: Menu que se visualiza en la posicion del cursor cuando se
pulsa con el boton derecho del dispositivo sefialador. EI menu contextual y las
opciones que proporciona dependen del emplazamiento del puntero y de otras
condiciones, por ejemplo, si se ha designado un objeto o0 se esta ejecutando un

comando.

MENU DE BOTONES: Menu de dispositivo sefialador con varios botones. Cada
uno de los botones del dispositivo sefialador (excepto el boton de seleccion) se
puede definir en las secciones BUTTONSNn y AUXn del archivo de menus
acad.mnu de AutoCAD.

METODO ABREVIADO: Teclas y combinaciones de teclas que ejecutan
comandos; por ejemplo, CTRL+S guarda el archivo. Las teclas de funcion (F1, F2,
etc.) también son teclas de método abreviado. También reciben el nombre de

teclas de aceleracion.
MODELO: Representacion bidimensional o tridimensional de un objeto.

MODELO ALAMBRICO: Representacion de un objeto mediante el empleo de

lineas y curvas para definir sus contornos.

MODELO (VENTANAS): Tipo de presentacion que divide el area del dibujo en

una o varias areas de visualizacion rectangulares adyacentes.
MODO: Parametro o estado de funcionamiento de una aplicacion.

MODO DE REFERENCIA A OBJETOS: Método que permite seleccionar los

puntos comunmente requeridos de un objeto mientras se crea o edita un dibujo.
NORMAL: Vector perpendicular a una cara.

OBJETO: Uno o varios elementos graficos, como pueden ser el texto, las cotas,

las lineas, los circulos o las polilineas, tratados como un solo elemento para tareas
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de creacion, manipulaciéon y modificacion. Anteriormente, recibia el nombre de
entidad.

OBJETO PROXY: Objeto que sustituye a otro personalizado cuando la aplicacion
ObjectARX que cred el objeto personalizado no se encuentra disponible en
AutoCAD o en otras aplicaciones del servidor principal.

ORIGEN: Punto de interseccion de los ejes de coordenadas. Por ejemplo, el
origen del sistema de coordenadas cartesiano es el punto donde los ejes X, Yy Z

se encuentran en 0,0,0.

ORTO (MODO): Pardmetro que fuerza la introduccion de datos mediante el
dispositivo sefialador en horizontal o en vertical (relativo al angulo de la referencia

para rejilla y al sistema de coordenadas personales).

ORTOGONAL: Caracteristica que indica que posee inclinaciones perpendiculares

o tangentes en el punto de interseccion.
PAGINA PRINCIPAL: Pantalla de desplazamiento principal en un sitio Web.

PERSONALIZACION: Funcion que personaliza el archivo ejecutable acad.exe de
AutoCAD durante la instalacion, al especificar datos como el nombre de usuario, la

empresa y otra informacion similar.

PLANO: Presentacion seleccionada de un archivo de dibujo y asignada a un

conjunto de planos.

PLANTILLA DE DIBUJO: Archivo de dibujo con parametros preestablecidos para
dibujos nuevos, como acad.dwt y acadiso.dwt; no obstante, cualquier dibujo se

puede utilizar como plantilla.

POLILINEA: Objeto compuesto por uno o varios segmentos de linea conectados o
de arcos circulares tratados como si fueran un solo objeto. También denominado
pol. (POL, EDITPOL)
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PUNTERO: Cursor que se muestra en una pantalla y que puede desplazarse de

un lugar a otro con el fin de emplazar informacion gréfica o textual.

PUNTO: Punto en el espacio tridimensional definido por los valores de las
coordenadas X, Y y Z. Objeto de AutoCAD que consiste en un solo punto de
coordenadas. (PUNTO)

REGENERAR: Accion de actualizar el dibujo mostrado en la pantalla, volviendo a
calcular las coordenadas de la pantalla desde la base de datos.

REJILLA: Area cubierta con puntos espaciados de forma regular, que sirven de
guia a la hora de dibujar. Si lo desea, puede ajustar
el espaciado existente entre los puntos de la rejilla. Los puntos de la rejilla no se

trazan.

RELACION ANCHURA/ALTURA: Relacion entre la anchura y la altura de los

elementos en la pantalla.

RELLENO: Color sélido que cubre un area delimitada por lineas o curvas.
(RELLENAR)

RESOLUCION POLAR: Herramienta de dibujo de precision empleada para
ajustarse a distancias progresivas a lo largo de la ruta de alineacion de rastreo

polar.

SIMETRIA: Creacion de una nueva version de un objeto existente reflejandolo

simétricamente con respecto a una linea preestablecida o a un plano. (SIMETRIA)

SIMULACION DEL COLOR: Combinacién de puntos de color para dar la

impresion de que se visualizan mas colores de los realmente disponibles.

SISTEMA DE COORDENADAS PERSONALES (SCP): Sistema de coordenadas

definido por el usuario que establece la orientacion de los ejes X, Y y Z en el
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espacio tridimensional. EI SCP determina la colocacion por defecto de las figuras
geomeétricas de un dibujo.

TABLA: Matriz  rectangular de celdas que contiene anotaciones,
fundamentalmente texto, aunque también puede contener bloques. En el sector
AEC, las tablas se suelen conocer como "programaciones" y contienen
informacion sobre los materiales necesarios para la ejecucion de la obra que se
estd disefiando. En el sector manufacturero, se suelen denominar "listas de
despiece". (TABLA)

TABLA DE DEFINICION: Area de datos no graficos de un archivo de dibujo en la

gue se almacenan definiciones de bloque.

TABLA DE DEFINICION DE BLOQUE: Area de datos no graficos de un archivo

de dibujo en la que se almacenan definiciones de bloque.

TABLA DE ESTILOS DE TRAZADO: Conjunto de estilos de trazado. Los estilos
de trazado se definen en las tablas de estilos de trazado y se aplican a objetos
s6lo cuando la tabla de estilos de trazado se enlaza a una presentacion o a una

ventana.

TABLA DE LISTA DE PLANOS: Tabla en la que se enumeran todos los planos
de un conjunto de planos. Se puede generar automaticamente una tabla de lista

de planos mediante el Administrador de conjuntos de planos.

TILEMODE: Variable de sistema que determina si las ventanas graficas pueden
crearse como objetos que se pueden desplazar y reajustar (ventanas de
presentacion), o como elementos no solapados que aparecen uno junto a otro

(ventanas modelo).

TIPO DE LETRA: Conjunto de caracteres en el que se incluyen letras, nimeros,
signos de puntuacion y simbolos de una proporcién y disefio determinados.
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TIPOS DE LINEA: Modo en el que se visualiza una linea o un tipo de curva. Por
ejemplo, una linea continua dispone de un tipo de linea distinto a una linea de

trazos. También denominado estilo de linea. (TIPOLIN)

TRIANGULACION (LINEAS): Lineas que facilitan la visualizacion de una

superficie curva.

UNIDAD ANGULAR: Unidad de medida de un angulo. Las unidades angulares
pueden medirse en grados decimales, grados/minutos/segundos, grados vy

radianes.

VALOR DE ATRIBUTO: Informacién alfanumérica asociada a un identificador de

atributo.

VARIABLE DE ACOTACION: Conjunto de valores numéricos, cadenas de texto y

parametros que controlan las funciones de acotacion. (ACOESTIL)

VARIABLE DE ENTORNO: Valor almacenado en el sistema operativo que

controla el funcionamiento de un programa.

VARIABLE DE SISTEMA: Nombre que AutoCAD reconoce como modo, tamafio o
limite. Las variables de sistema de sélo lectura, como es el caso de DWGNAME,

no pueden ser modificadas por el usuario.

VECTOR: Objeto matematico que presenta una direccion y una longitud precisas,

sin un emplazamiento especifico.

VENTANA DE AUTOCAD: Area compuesta por el area de dibujo, los menus

correspondientes y la linea de comando.

VENTANA GRAFICA: Area delimitada que muestra parte del espacio modelo de
un dibujo. La variable de sistema TILEMODE determina el tipo de ventana grafica
que se crea. 1. Cuando TILEMODE esta desactivado (0), las ventanas graficas

son objetos que se pueden desplazar y reajustar en una presentacion. (VMULT) 2.
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Cuando TILEMODE estéa activado (1), toda el area de dibujo se divide en ventanas

graficas modelo que no se pueden superponer.

VENTANAS GRAFICAS DE PRESENTACION: Objetos que se crean en espacio

papel para mostrar vistas.

VERTICE: Punto donde se encuentran las aristas o los segmentos de una

polilinea.

VISTA: Representacion grafica de un modelo desde un emplazamiento especifico

(punto de vista) en el espacio.

VISTA EN PERSPECTIVA: Objetos en 3D vistos por un observador situado en la
ventana mirando el centro de la vista. Los objetos parecen mas pequefios cuando
aumenta la distancia desde el observador (en el punto de vista) al centro de la
vista. Aunque la vista en perspectiva tiene un aspecto real, no conserva las formas
de los objetos. Las lineas convergen sin fisuras en la vista, por lo que las medidas
no se pueden escalar a partir de vistas en perspectiva. AutoCAD incluye
parametros de vista en perspectiva para las entradas de la tabla VENTANAS y los
objetos de ventana. Al ver una ventana con la vista en perspectiva, el icono SCP

adquiere un aspecto diferente.

VISTA EN PLANTA: Orientacion de la vista desde un punto en el eje Z positivo
hacia el origen (0,0,0). (PLANTA)

VISTA GUARDADA: Vista almacenada para su uso posterior. (VISTA)

ZOOM: Funcién que permite reducir o aumentar el area de dibujo. (ZOOM)
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ANEXOS

Técnicas para desarrollar habilidades y actitudes

Demostracion practica
Demuestro claramente (a diferentes ritmos) coOmo ejecutar una accion u
operar un aparato.
Me aseguro que todos los alumnos puedan ver bien.
Utilizo un soporte auditivo
Incito a los alumnos a hacer preguntas
Preveo una actividad de aprendizaje que permita al alumno practicar el
gesto o la manipulacién.
Modelaje
Realizo lentamente la tarea delante de los alumnos, de manera que ellos
tengan tiempo de comprender.
Me hago preguntas en voz alta que orienten mis acciones
Preciso cOmo, me comprometo para encontrar las respuestas a mis
preguntas
Hago meta cognicién en voz alta, es decir, digo exactamente lo que pasa
por mi cabeza.
Subrayo las dificultades que surgen generalmente realizando este tipo de
tarea.
Relaciono mis acciones y las capacidades de la o de las competencias.
Préactica guiada
Hago preceder una practica guiada de una actividad de “modelaje” sobre la
tarea fijada.
Pregunto regularmente a los alumnos sobre la manera de hacer.
Doy regularmente retroalimentaciones para orientar o corregir a los
alumnos.
Intento crear un clima de relacion de ayuda y soporte.

Hago seguir una practica guiada de una actividad de “practica autbnoma”.
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Practica autbnoma
Siempre hago preceder una actividad de “practica autbnoma”, de una
actividad de “préactica guiada”.
Doy instrucciones claras sobre los resultados esperados.
Preciso los objetivos del trabajo.
Ofrezco mi ayuda para “echar una mano”.
Valoro el esfuerzo individual.
Animo a los alumnos, mantengo su motivacion.

Trabajo en equipo
Circulo de un equipo a otro para verificar si tienen necesidad de ayuda.
Me aseguro que las instrucciones de la tarea estén bien comprendidas en
funcién de la producciéon individual y de la produccion colectiva, si es
necesario.
Si es necesario, ayudo a arreglar los conflictos en el interior de los equipos
(guio a los alumnos hacia la competencia transversal “resolver problemas” y
“comunicarse eficazmente con los otros”)

Ensefianza entre pares
Me aseguro que los alumnos estén en un ambiente de confianza.
Me aseguro de que un mismo alumno no esté siempre en el rol de aprendiz,
pero tampoco de profesor (si se da el caso, incluso si es confiable).
Me aseguro que el alumno jugando al rol de profesor se sitde en relacion de
ayuda.
Verifico regularmente si la ensefianza es conforme a lo que debe ser el
aprendizaje.
Si es necesario, sugiero estrategias al alumno que juega el rol de profesor.
Sugiero, si es necesario, al alumno que recibe la ensefianza, que juegue el
rol de profesor.

Aprendizaje cooperativo
Vario la manera de formar los equipos (libres, fijos, homogéneos,
heterogéneos).

Formo los grupos con no mas de cuatro alumnos, si es posible.
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Reviso regularmente con los alumnos las reglas del funcionamiento y los
comportamientos esperados. (ajusto si es necesario)
Me aseguro que los alumnos varien sus roles dentro del equipo
(animador(a), secretario(a), revisor(a), observador(a), regulador(a), etc.).
Inicio gradualmente a los alumnos en el aprendizaje cooperativo.
Reviso regularmente con los alumnos los principios de la “interdependencia
positiva”.
Reviso regularmente con las “condiciones de éxito del aprendizaje
cooperativo”.
Vario los métodos del aprendizaje cooperativo (aprender juntos, buscar en
grupo, aprendizaje en equipo, etc.)
Verifico si es necesario, el nivel de responsabilidad individual y colectiva de
cada alumno (con la ayuda de una guia de observacién).
Elaboro con los alumnos, las estrategias de la gestion de la clase
(desplazamientos, nivel de ruido, organizacion del material, compartir
material, etc.)

Estudio de caso
Presento un caso para estudiar que se acerque lo mas posible a la realidad
y que requiera todas las capacidades de una competencia.
Vario el tipo de presentacion del caso (oral, visual, escrita, simulacion).
Las instrucciones son claras y precisas sobre los resultados esperados.
Doy tiempo a los alumnos para estudiar el caso.
Utilizo esta estrategia para favorecer la integracion de los aprendizajes.
Cuestiono al alumno sobre el saber-hacer y no sobre los conocimientos
declarativos.

Aprendizaje por problemas
Presento un problema que se acerque lo mas posible a la realidad y que
requiera todas las capacidades de una competencia.
Ofrezco mi ayuda para “echarles una mano”
Utilizo esta estrategia para favorecer la integracion de aprendizajes.

Aprendizaje por proyectos
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Elaboro solo o con los alumnos, un proyecto que integre las competencias
de varias disciplinas.

Vario los tipos de proyectos (cortos, largos, individuales, colectivos).

Me aseguro que los objetivos y las instrucciones de la realizacion del
proyecto estan bien comprendidas.

Valido el plan de cada proyecto antes que los alumnos lo realicen. (Ajusto
con ellos si es necesario).

Planifico con los alumnos los recursos necesarios en el proyecto.

Estoy disponible para dar soporte (aconsejar) la realizacion de los
proyectos, pero sin interferir en la gestion.

Doy a conocer los criterios de evaluacion antes de comenzar el proyecto.
Para los proyectos colectivos, facilito la organizaciéon de las sesiones de
puesta en comun.

Para los proyectos colectivos, pido a los alumnos trabajar en cooperacion.
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