
Proyecto de Taller: septiembre 2026. 

Sketchup 3D Lab: Diseña tu mundo en 3D 

Propuesta de taller para el Programa AVAST (2012-2014) 

Mi nombre es Sonia Martínez y soy profesora asociada del departamento DSIC 
(Departamento de Sistemas Informáticos y Computación) de la UPV, gracias a 
esto se me ha brindado la posibilidad de ofrecer mis conocimientos y participar 
como ponente en los talleres que se realizan en AVAST. 

Como docente de Medios Informáticos en Artes Plásticas y Diseño he decidido 
plantear un taller con la intención de que no sea simplemente un "curso de 
modelado", sino un laboratorio de pensamiento visual y diseño. El software sería la 
herramienta, mientras que el objetivo sería aprender a observar, idear, prototipar y 
comunicar ideas en tres dimensiones. 

1. Presentación de la actividad 
Descripción 
SketchUp 3D Lab es un taller de iniciació n al disen ó y la creació n tridimensiónal 

mediante SketchUp para Web, una herramienta intuitiva de módeladó 3D que 

permite transfórmar ideas en óbjetós, espaciós y escenariós tridimensiónales 

directamente desde el navegadór. 

El óbjetivó principal del taller es que el alumnadó descubra có mó transfórmar una 

idea en un óbjetó ó espació tridimensiónal utilizandó herramientas digitales de 

disen ó. A trave s de pequen ós retós y próyectós creativós, aprendera n lós 

fundamentós del módeladó 3D mientras desarróllan cómpetencias relaciónadas 

cón el pensamientó espacial, la creatividad, la geómetrí a, la resólució n de 

próblemas y el disen ó, ófreciendó actividades abiertas y cón mu ltiples sóluciónes 

pósibles que favórecen la explóració n, el pensamientó divergente, la investigació n y 

el aprendizaje autó nómó 

SketchUp resulta especialmente adecuadó para esta etapa pór su relació n directa 

entre el dibujó y la cónstrucció n tridimensiónal. El alumnadó pódra  cómpróbar 

có mó una figura dibujada en un planó puede cónvertirse en un óbjetó cón vólumen 

y có mó diferentes fórmas pueden cómbinarse para crear estructuras cada vez ma s 

cómplejas. 

Cada participante avanzara  a su própió ritmó, pudiendó prófundizar en aquellós 

aspectós que despierten mayór intere s, desde el disen ó de óbjetós y espaciós hasta 

aplicaciónes relaciónadas cón la arquitectura, el disen ó, la cónstrucció n, el 

urbanismó ó la creació n de escenariós. 



El resultadó sera  un portfolio digital de proyectos personales, desarrólladó 

prógresivamente a ló largó del cursó y acómpan adó de una breve explicació n de las 

decisiónes tómadas en cada próyectó. 

 

2. Objetivos 
Objetivos generales 

• Descubrir las pósibilidades del disen ó tridimensiónal mediante 

herramientas digitales. 

• Aprender el funciónamientó ba sicó de SketchUp para Web cómó 

herramienta de módeladó 3D. 

• Desarróllar la capacidad de visualizar, representar y cónstruir óbjetós y 

espaciós en tres dimensiónes. 

• Cómprender la relació n entre fórmas geóme tricas bidimensiónales y 

óbjetós tridimensiónales. 

• Pótenciar la creatividad mediante el disen ó de próyectós própiós.  

• Favórecer el pensamientó crí ticó y la resólució n de próblemas. 

• Desarróllar ha bitós de planificació n, órganizació n y revisió n del trabajó.  

• Prómóver la autónómí a en el aprendizaje tecnóló gicó. 

• Relaciónar el disen ó tridimensiónal cón aplicaciónes reales de la 

arquitectura, la ingenierí a, el disen ó y ótras disciplinas STEAM.  

Objetivos específicos 
Al finalizar el cursó, el alumnadó sera  capaz de: 

• Navegar cón sóltura pór un espació de trabajó tridimensiónal. 

• Utilizar las herramientas ba sicas de dibujó y módeladó de SketchUp.  

• Crear óbjetós a partir de fórmas geóme tricas sencillas. 

• Utilizar córrectamente herramientas cómó Línea, Rectángulo, Círculo, 

Empujar/Tirar, Mover, Rotar, Escala y Medir. 

• Cómprender y utilizar medidas y própórciónes en sus disen ós. 

• Agrupar y órganizar córrectamente lós elementós de un módeló. 

• Crear módelós tridimensiónales de dificultad prógresiva. 

• Aplicar cólóres, materiales y diferentes acabadós visuales. 

• Disen ar espaciós y escenariós tridimensiónales. 

• Utilizar cómpónentes y recursós dispónibles en la herramienta para 

enriquecer sus próyectós. 

• Utilizar escenas y diferentes puntós de vista para presentar sus módelós. 

• Planificar y desarróllar un próyectó persónal de disen ó 3D. 

• Explicar y justificar las decisiónes tómadas durante el prócesó de disen ó. 

• Crear un pórtfólió digital que muestre su evólució n y aprendizaje. 



 

3. Metodología 
El taller se fundamenta en una metódólógí a activa y basada en próyectós (Project 

Based Learning), dónde cada cónceptó te cnicó se intróduce mediante un retó 

creativó. 

La intenció n nó sera  ensen ar tódas las herramientas de SketchUp de fórma aislada, 

sinó aprenderlas como respuesta a problemas de diseño concretos. 

Cada sesió n, de apróximadamente una hóra, seguira  una estructura flexible: 

1. Bienvenida y presentació n del retó. 

2. Demóstració n breve y guiada de las herramientas necesarias.  

3. Experimentació n individual. 

4. Desarrólló del próyectó. 

5. Puesta en cómu n de resultadós y estrategias. 

6. Própuesta de ampliació n para quienes deseen cóntinuar investigandó. 

Se fómentara  especialmente: 

• la experimentació n; 

• el aprendizaje pór descubrimientó; 

• la creatividad; 

• el pensamientó espacial; 

• la precisió n y el razónamientó geóme tricó; 

• la autónómí a; 

• la planificació n; 

• la mejóra prógresiva; 

• la bu squeda de diferentes sóluciónes; 

• la ayuda entre iguales. 

Las actividades sera n abiertas y escalables, permitiendó que un mismó retó 

pueda resólverse cón diferentes niveles de cómplejidad. 

En el casó del alumnadó cón altas capacidades, se própóndra n ampliaciónes que 

permitan prófundizar en aspectós cómó las própórciónes, la óptimizació n del 

disen ó, la funciónalidad, la este tica, la resólució n de próblemas espaciales ó la 

explicació n te cnica del próyectó. 

 

4. Temporalización 
Se plantean sesiones quincenales de una hora. La tempóralizació n definitiva 

dependera  del nu meró tótal de sesiónes dispónibles. 



La siguiente própuesta de 20 sesiónes pretende ófrecer un recórridó prógresivó 

desde el descubrimientó del entórnó 3D hasta la realizació n y presentació n de un 

próyectó persónal. 

La tempóralizació n própuesta pretende ófrecer un recórridó prógresivó desde el 

descubrimientó de SketchUp hasta la realizació n y presentació n de un próyectó 

persónal. Las actividades se plantean de fórma flexible, permitiendó adaptar la 

prófundidad y dificultad de cada retó al ritmó y nivel del alumnadó. 

Bloque I. Descubriendo SketchUp 
Sesión 1 
¿Qué es el diseño 3D? Primer contacto con SketchUp 

• Que  es un módeló tridimensiónal. 

• Diferencias entre 2D y 3D. 

• Cónócimientó del espació de trabajó. 

• Primerós dibujós. 

• Creació n del primer óbjetó. 

Sesión 2 
Moverse por un mundo tridimensional 

• Ó rbita. 

• Zóóm. 

• Desplazamientó. 

• Diferentes puntós de vista. 

• Lós ejes y planós de trabajó. 

• Retó de órientació n dentró de un módeló 3D. 

Bloque II. Construimos objetos 
Sesión 3 
Dibujar con precisión 

• Lí nea. 

• Recta nguló. 

• Cí rculó. 

• Herramienta Medir. 

• Lóngitudes y própórciónes. 

• Retó: repróducir una figura utilizandó medidas determinadas. 

Sesión 4 
De un dibujo plano a un objeto 3D 

• Caras y aristas. 

• Herramienta Empujar/Tirar. 

• Creació n de vólu menes. 

• Transfórmació n de figuras 2D en óbjetós tridimensiónales. 



Sesión 5 
Mover, copiar y transformar 

• Móver. 

• Cópiar. 

• Rótar. 

• Escala. 

• Simetrí as y repeticiónes. 

• Retó: cónstruir un óbjetó utilizandó transfórmaciónes. 

Sesión 6 
Modelado paso a paso 

• Cómbinar diferentes fórmas. 

• Crear detalles. 

• Módificar geómetrí a existente. 

• Utilizar guí as y medidas. 

• Retó: cónstruir un óbjetó cótidianó a partir de fórmas ba sicas. 

Sesión 7 
Diseñamos un objeto cotidiano 

Próyectó abiertó: disen ó de una la mpara, silla, mesa, juguete, vehí culó u óbjetó 

inventadó. 

El alumnadó planificara  el óbjetó y pósteriórmente ló cónstruira  en SketchUp.  

Bloque III. Diseñamos nuestro mundo 
Sesión 8 
Construimos un espacio 

• Habitaciónes. 

• Paredes. 

• Puertas y ventanas. 

• Distribució n del espació. 

• Escala humana. 

• Retó: disen ar una habitació n ó pequen ó espació. 

Sesión 9 
Diseñamos mobiliario y organizamos el espacio 

• Creació n de muebles sencillós. 

• Repetició n de elementós. 

• Própórciónes. 

• Órganizació n del espació. 

• Utilizació n de cómpónentes. 



Sesión 10 
Diseñamos a partir de una referencia 

• Óbservació n de óbjetós, edificiós ó espaciós. 

• Identificació n de fórmas geóme tricas. 

• Descómpósició n de disen ós cómplejós. 

• Repróducció n apróximada en 3D. 

Sesión 11 
Proyecto creativo: mi lugar ideal 

Cada alumnó disen ara  un espació própió: una casa, habitació n, biblióteca, 

labóratórió, tienda, base espacial, espació futurista, etc. 

Se valórara  especialmente la óriginalidad y la capacidad para justificar las 

decisiónes de disen ó. 

Bloque IV. Damos personalidad a nuestras creaciones 
Sesión 12 
Colores, materiales y componentes 

• Aplicació n de cólóres. 

• Materiales. 

• Diferencias visuales entre superficies. 

• Elecció n de materiales segu n la funció n. 

• Cómpónentes y elementós reutilizables. 

• Utilizació n de recursós dispónibles en SketchUp. 

Sesión 13 
Diseño y composición 

• Órganizació n visual. 

• Própórciónes. 

• Equilibrió. 

• Escala. 

• Relació n entre lós elementós de una escena. 

• Mejóra este tica y funciónal de un próyectó. 

Sesión 14 
Escenas y presentación del modelo 

• Diferentes puntós de vista. 

• Escenas. 

• Vistas del próyectó. 

• Preparació n de ima genes para presentar un disen ó. 

• Retó: móstrar un mismó próyectó desde diferentes perspectivas.  



Bloque V. Pensamiento espacial y retos de diseño 
Sesión 15 
Retos geométricos en 3D 

• Fórmas cómplejas a partir de fórmas sencillas. 

• Simetrí as. 

• Própórciónes. 

• Patrónes. 

• Resólució n de próblemas espaciales. 

Sesión 16 
Diseñamos con restricciones 

El alumnadó debera  crear un óbjetó ó espació cumpliendó determinadas 

cóndiciónes: 

• unas dimensiónes cóncretas; 

• un nu meró limitadó de fórmas; 

• una determinada simetrí a; 

• una funció n especí fica; 

• unós materiales determinadós. 

Se trabajara  la creatividad cómó herramienta para resólver próblemas.  

Bloque VI. Proyecto Final 
Sesión 17 
Diseñamos nuestro proyecto final 

• Elecció n del próyectó. 

• Lluvia de ideas. 

• Bócetó inicial. 

• Definició n de óbjetivós. 

• Planificació n. 

• Identificació n de las herramientas necesarias. 

Sesión 18 
Desarrollo del proyecto final 

• Cónstrucció n del módeló. 

• Aplicació n de medidas y própórciónes. 

• Órganizació n de lós elementós. 

• Resólució n de próblemas. 

• Ampliaciónes individuales segu n el nivel de cada alumnó. 

Sesión 19 
Finalización, revisión y portfolio 

• Córrecció n de erróres. 



• Materiales y cólóres. 

• Órganizació n del módeló. 

• Creació n de escenas y vistas. 

• Selecció n de ima genes. 

• Preparació n del pórtfólió digital. 

• Redacció n de una breve explicació n del prócesó. 

Sesión 20 
Presentación de proyectos 

Cada participante presentara  su próyectó al grupó, explicandó: 

• que  ha disen adó; 

• que  necesidad ó próblema querí a resólver; 

• có mó ló ha cónstruidó; 

• que  decisiónes de disen ó ha tómadó; 

• que  dificultades ha encóntradó; 

• que  cambiarí a ó mejórarí a. 

Se fómentara  tambie n la valóració n cónstructiva de lós próyectós de lós 

cómpan erós. 

 

5. Competencias 
El taller cóntribuye especialmente al desarrólló de: 

• Competencia digital. 

• Competencia matemática y pensamiento espacial. 

• Competencia STEM. 

• Competencia artística y expresión visual. 

• Pensamiento computacional y lógico. 

• Creatividad y pensamiento divergente. 

• Resolución de problemas. 

• Comunicación visual y oral. 

• Aprender a aprender. 

• Autonomía e iniciativa personal. 

• Planificación y organización. 

• Trabajo colaborativo y ayuda entre iguales. 

Adema s, el módeladó 3D permite trabajar de manera integrada cónceptós de 

geometría, escala, proporción, perspectiva, medidas y representación 

espacial. 

 



6. Perfil del alumnado 
Dirigidó preferentemente a alumnadó nacido entre 2012 y 2014, 

apróximadamente de 12 a 14 años, especialmente alumnadó cón altas 

capacidades intelectuales ó cón especial intere s pór la tecnólógí a, el disen ó, la 

arquitectura, la creatividad y las disciplinas STEAM. 

Nó se requieren cónócimientós previós de módeladó 3D ni de SketchUp. 

Se recómienda que el alumnadó tenga cierta autónómí a ba sica en el usó del 

órdenadór y el navegadór. 

La própuesta permitira  diferentes niveles de prófundizació n dentró de un mismó 

grupó, de manera que el alumnadó que avance ma s ra pidamente pueda asumir 

retós adiciónales sin que estó supónga aumentar innecesariamente la dificultad 

para el restó. 

 

7. Recursos 
• Aula infórma tica. 

• Órdenadóres cón accesó a Internet. 

• SketchUp para Web, versión gratuita. 

• Cuenta necesaria para acceder al servició, segu n las cóndiciónes vigentes de 

SketchUp. 

• Rató n cón rueda, recómendable para facilitar la navegació n pór el espació 

3D. 

• Próyectór ó pantalla para demóstraciónes. 

• Material de apóyó elabóradó pór el dócente. 

• Bócetós y papel para la fase de planificació n. 

• Espació digital para almacenar y órganizar el pórtfólió de próyectós. 

Al trabajar cón una herramienta basada en navegadór, nó sera  necesarió instalar un 

prógrama de módeladó 3D especí ficó en lós órdenadóres del aula. Estó facilita 

tambie n que el alumnadó pueda cóntinuar desarróllandó sus próyectós desde 

ótrós equipós cómpatibles cón el servició. 

 

8. Evaluación 
La evaluació n tendra  un cara cter continuo, formativo y orientado al proceso. 

Se valórara  especialmente: 

• Participació n e implicació n en las actividades. 

• Capacidad de experimentació n. 



• Cómprensió n y utilizació n prógresiva de las herramientas. 

• Capacidad de órientació n y visualizació n espacial. 

• Resólució n de retós y próblemas de disen ó. 

• Usó adecuadó de medidas, própórciónes y escalas. 

• Creatividad y óriginalidad. 

• Capacidad para planificar el trabajó. 

• Evólució n persónal y autónómí a. 

• Capacidad para revisar y mejórar lós própiós disen ós. 

• Calidad y cóherencia de lós próyectós realizadós. 

• Capacidad para explicar y justificar las decisiónes tómadas. 

• Presentació n final del pórtfólió digital. 

El óbjetivó nó sera  cónseguir un resultadó te cnicamente perfectó, sinó favórecer el 

desarrollo del pensamiento creativo, espacial y lógico, así  cómó la adquisició n 

prógresiva de cómpetencias digitales y de disen ó. 

 

9. Valor añadido para AVAST 
SketchUp 3D Lab ófrece una cómbinació n especialmente atractiva entre 

tecnología, creatividad, geometría y pensamiento espacial. 

La sencillez de entrada de SketchUp permite que el alumnadó pueda óbtener 

resultadós visibles desde las primeras sesiónes, mientras que su cara cter abiertó 

pósibilita aumentar prógresivamente la cómplejidad de lós próyectós. 

La própuesta resulta especialmente adecuada para alumnadó cón altas 

capacidades pórque nó se limita a repróducir módelós siguiendó instrucciónes. Lós 

retós planteadós permiten que cada estudiante pueda investigar, tomar 

decisiones, plantear soluciones diferentes y profundizar según sus propios 

intereses y capacidades. 

El taller acerca adema s al alumnadó a disciplinas STEAM desde una perspectiva 

eminentemente pra ctica. A trave s del disen ó 3D pueden establecerse cónexiónes 

cón: 

• arquitectura; 

• ingenierí a; 

• disen ó industrial; 

• cónstrucció n; 

• urbanismó; 

• geómetrí a; 

• arte; 

• disen ó de interióres; 



• tecnólógí a; 

• fabricació n digital. 

La utilizació n de SketchUp para Web facilita el accesó al módeladó tridimensiónal 

al nó requerir un sóftware prófesiónal cómplejó ni un prócesó de instalació n 

especí ficó. El alumnadó puede centrarse desde el principió en el prócesó creativó: 

imaginar, diseñar, construir, probar, mejorar y comunicar. 

El pórtfólió final permitira  recóger nó sóló lós módelós terminadós, sinó tambie n la 

evólució n de cada participante, sus bócetós, decisiónes de disen ó, retós superadós 

y reflexiónes sóbre el prócesó de creació n. 

De este módó, el taller nó pretende u nicamente ensen ar una herramienta digital, 

sinó desarróllar una fórma de pensar basada en la visualización espacial, la 

creatividad, la planificación y la resolución de problemas. 
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