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MÓDULO DE ENSEÑANZA 2.1.3 

Capítulo 2.1 Formación práctica: Personalización e impresión de diseños sencillos  

 

Equipos (si se 
precisan) 

PC con acceso a Internet, impresora 3D 

Opcional: calibres para medir las dimensiones de las piezas  

Duración 2 horas 

  

Breve descripción En esta ficha de trabajo, aprenderemos a diseñar una llave desde 
cero. 

 

Resultados del 
aprendizaje 

Cómo diseñar un objeto funcional 

 

Diseñar y personalizar un modelo 3D usando TinkerCAD desde cero, 
Alineación de objetos, Aplicación de diferentes opciones de corte 

 

Imaginación, Resolución de problemas, Pensamiento crítico, 
Adaptabilidad, Experimentación, Improvisación, Perseverancia  

 

Actividades 
Actividad 1 Ejercicio 2.1.3.1 

Objetivo de la 
actividad 

Diseñar una llave siguiendo los pasos indicados 

Duración 45 minutos 
Tipo de actividad Ficha de trabajo 

Objetivos 
pedagógicos 

Combinar diferentes formas para crear una llave funcional. 

Recursos Ficha de trabajo 2.1.3 / Ejercicio 1, wrench.stl 
 

Actividad 2 Ejercicio 2.1.3.2 

PLAN DE LECCIONES 2.1.3 
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Objetivo de la 
actividad 

Los alumnos y alumnas deben diseñar su propia llave usando 
diferentes diámetros. 

Duración 20 minutos 
Tipo de actividad Ficha de trabajo 

Objetivos 
pedagógicos 

Poner a prueba los conocimientos de los alumnos y alumnas.  

Recursos Ficha de trabajo 2.1.3 / Ejercicio 2 
 

Actividad 3 Ejercicio 2.1.3.3 
Objetivo de la 

actividad 
Diseñar una tuerca y un perno para probar su propia llave  

Duración 25 minutos 
Tipo de actividad Tarea práctica 

Objetivos 
pedagógicos 

Probar si la llave es funcional y sugerir más opciones de diseño. 

Recursos Ficha de trabajo 2.1.3 / Ejercicio 3 
Lecturas adicionales 

Título del recurso 1 https://en.wikipedia.org/wiki/Wrench  

https://en.wikipedia.org/wiki/Wrench
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Nivel 2 (Nivel intermedio: dominio de los fundamentos y más allá) 
Capítulo 2.1 Formación práctica: Personalización e impresión de diseños 
sencillos     
Hoja de trabajo 2.1.3 

En esta ficha de actividad, aprenderemos a diseñar un modelo 3D de un llave funcional. Más 
concretamente, vamos a:  

 Diseñar la llave utilizando conocimientos previos. 
 Diseñar una nueva llave con un diámetro diferente.  
 Diseñar una tuerca y un perno para probar la llave y sugerir algunas opciones de diseño. 

Después de terminar con este diseño, los alumnos y alumnas deben crear su propio objeto con 
un nuevo diámetro, utilizando la estructura mencionada anteriormente. Además, tienen que 
sugerir nuevas opciones de diseño. 

Plantilla de Ficha de Actividad 2.1.3 (Versión para Docentes) 
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Ejercicio 1: Diseñar una llave siguiendo los pasos indicados 

• En este ejercicio, se darán instrucciones paso a paso para completar la llave como se 
muestra en la página anterior. 

• Primero, debemos agregar un cilindro en el plano de trabajo y maximizar sus lados a 64 
como se muestra a continuación.  

• A continuación, establece el ancho y la longitud en 22 y la altura en 5. 

 

• A continuación, agrega un polígono al plano de trabajo. 
• Gíralo 30 grados. 
• Establece los valores como se muestra a continuación (20 x 16). El ancho se establece en 

16 mm porque la tuerca es de 15 mm y la llave es funcional cuando es 1 mm más grande 
que la tuerca. 

• Haz el polígono como un agujero y colócalo dentro del cilindro como se muestra a 
continuación. 
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• A continuación, alinea el polígono y el cilindro en el centro. 
• Finalmente, agrupa esas 2 formas juntas. 

 

 
 

• Avanzando a la siguiente forma, se debe agregar una caja al plano de trabajo. 
• Establece la altura de la caja en 5, el ancho en 65 y la longitud en 12. Este es en realidad 

el mango de la llave. 

 

 
 
  



     

7 
 

 

• Coloca la caja en el segundo objeto, alinea los dos objetos y agrúpalos. 
• La siguiente figura muestra el resultado de esa combinación.  
• Se debe agregar un segundo cilindro. 
• Establece los lados de este cilindro en 64, la altura en 5 y la longitud y el ancho en 18. 

 
• Para completar esta forma, tenemos que alinear y agrupar los dos objetos. 

 
 

• Finalmente, tenemos que crear un agujero en esta forma. 
• Agrega un cilindro de orificio al plano de trabajo y establece el ancho y la longitud en 12. 
• A continuación, alinea y agrupa todo el objeto. 
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• Como hemos aprendido en un plan de lección anterior, el logotipo de este proyecto se 

puede agregar a la llave. 
• Finalmente, tenemos la llave lista para ser impresa. 
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Ejercicio 2: Diseña una nueva llave con un diámetro diferente. 

• Podemos encontrar diferentes tipos de frutos secos en el mercado.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
Los alumnos y alumnas pueden hacer estos dos ejercicios: 
 
Ejercicio 1: 

• Los alumnos y alumnas deben diseñar su propia llave con el diámetro que prefieran. 
Deben tener en cuenta el consejo mencionado anteriormente, para hacer la llave 1 mm 
más grande que la longitud de la tuerca.  

• La tabla anterior muestra las tuercas disponibles en el mercado. 
• Los alumnos y alumnas pueden elegir uno de los tamaños de tuerca mencionados 

anteriormente y diseñar su llave. 
• Los alumnos y alumnas tienen que cambiar solo los cilindros y la longitud del polígono 

para crear su llave. 
 
Ejercicio 2: 

• Alternativamente, los alumnos y alumnas pueden crear una llave con dos cabezas pero 
con un diámetro diferente para cada una. 

• La siguiente figura muestra este diseño. Representa 16 y 18 mm 

 

Tamaño de la tuerca - 
longitud (mm) 

Diámetro (mm) 

12 19 

14 22 

16 

(esta es la longitud 
utilizada en el ejemplo) 

24 

18 27 
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Ejercicio 3: Diseña una tuerca y un tornillo para probar la llave y sugiere algunas 
opciones de diseño 

 
• Dependiendo del diseño, los alumnos y alumnas pueden crear su propia tuerca y tornillo 

para probarlo. 
• Los siguientes son los pasos para crear la tuerca y el perno. 
• Primero, agrega un polígono al plano de trabajo y establece los valores según su diseño. 

(Tiene que ser 1 mm más grande que la cabeza de la llave). 
• A continuación, usa un cilindro de agujero para crear un agujero en el polígono. 

 

 

 
Opciones de diseño:  

Los alumnos y alumnas tienen que investigar opciones de diseño para hacer que la llave sea 
más resistente y fácil de usar. 
 

• Podemos aplicar diferentes diseños a la llave. 
o Primero, podemos aumentar el relleno en el mango de la llave en la etapa de 

corte para hacerlo más fuerte. 
o Otro consejo útil es diseñar un mango para que tenga unas muescas para los 

dedos. Este método hace que la llave sea más fácil de usar.   
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Nivel 2 (Nivel intermedio: dominio de los fundamentos y más allá) 
Capítulo 2.1 Formación práctica: Personalización e impresión de diseños 
sencillos 
Hoja de trabajo 2.1.3 

En esta ficha de actividad, aprenderemos a diseñar un modelo 3D de un llave funcional. Más 
concretamente, vamos a:  

 Diseñar la llave utilizando conocimientos previos. 
 Diseñar una nueva llave con un diámetro diferente.  
 Diseñar una tuerca y un perno para probar la llave y sugerir algunas opciones de diseño. 

Después de terminar con este diseño, los alumnos y alumnas deben crear su propio objeto con 
un nuevo diámetro, utilizando la estructura mencionada anteriormente. Además, tienen que 
sugerir nuevas opciones de diseño. 

Plantilla de Ficha de Actividad 2.1.3 (Versión para 
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Ejercicio 1: Diseñar una llave siguiendo los pasos indicados 

 
• En este ejercicio, se darán instrucciones paso a paso para completar la llave como se 

muestra en la página anterior. 
• Primero, debemos agregar un cilindro en el plano de trabajo y maximizar sus lados a 64 

como se muestra a continuación.  
• A continuación, establece el ancho y la longitud en 22 y la altura en 5. 

 

• A continuación, agrega un polígono al plano de trabajo. 
• Gíralo 30 grados. 
• Establece los valores como se muestra a continuación (20 x 16). El ancho se establece en 

16 mm porque la tuerca es de 15 mm y la llave es funcional cuando es 1 mm más grande 
que la tuerca. 

• Haz el polígono como un agujero y colócalo dentro del cilindro como se muestra a 
continuación. 
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• A continuación, alinea el polígono y el cilindro en el centro. 
• Finalmente, agrupa esas 2 formas juntas. 

 

 
 

• Avanzando a la siguiente forma, se debe agregar una caja al plano de trabajo. 
• Establece la altura de la caja en 5, el ancho en 65 y la longitud en 12. Este es en realidad 

el mango de la llave. 
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• Coloca la caja en el segundo objeto, alinea los dos objetos y agrúpalos. 
• La siguiente figura muestra el resultado de esa combinación.  
• Se debe agregar un segundo cilindro. 
• Establece los lados de este cilindro en 64, la altura en 5 y la longitud y el ancho en 18. 

 
• Para completar esta forma, tenemos que alinear y agrupar los dos objetos. 

 
 

• Finalmente, tenemos que crear un agujero en esta forma. 
• Agrega un cilindro de orificio al plano de trabajo y establece el ancho y la longitud en 12. 
• A continuación, alinea y agrupa todo el objeto. 
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• Como hemos aprendido en un plan de lección anterior, el logotipo de este proyecto se 

puede agregar a la llave. 
• Finalmente, tenemos la llave lista para ser impresa. 
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Ejercicio 2: Diseña una nueva llave con un diámetro diferente. 

• Podemos encontrar diferentes tipos de frutos secos en el mercado.  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Los alumnos y alumnas pueden hacer estos dos ejercicios: 
 
Ejercicio 1: 

• Los alumnos y alumnas deben diseñar su propia llave con el diámetro que prefieran. 
Deben tener en cuenta el consejo mencionado anteriormente, para hacer la llave 1 mm 
más grande que la longitud de la tuerca.  

• La tabla anterior muestra las tuercas disponibles en el mercado. 
• Los alumnos y alumnas pueden elegir uno de los tamaños de tuerca mencionados 

anteriormente y diseñar su llave. 
• Los alumnos y alumnas tienen que cambiar solo los cilindros y la longitud del polígono 

para crear su llave. 
 
Ejercicio 2: 

• Alternativamente, los alumnos y alumnas pueden crear una llave con dos cabezas pero 
con un diámetro diferente para cada una. 
 

  

Tamaño de la tuerca - 
longitud (mm) 

Diámetro (mm) 

12 19 

14 22 

16 

(esta es la longitud 
utilizada en el ejemplo) 

24 

18 27 



     

18 
 

 

Ejercicio 3: Diseña una tuerca y un tornillo para probar la llave y sugiere algunas 
opciones de diseño 
 

• Dependiendo del diseño, los alumnos y alumnas pueden crear su propia tuerca y tornillo 
para probarlo. 

• Los siguientes son los pasos para crear la tuerca y el perno. 
• Primero, agrega un polígono al plano de trabajo y establece los valores según su diseño. 

(Tiene que ser 1 mm más grande que la cabeza de la llave). 
• A continuación, usa un cilindro de agujero para crear un agujero en el polígono. 
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Opciones de diseño:  
 
Los alumnos y alumnas tienen que investigar opciones de diseño para hacer que la llave sea 
más resistente y fácil de usar. 
 

• Podemos aplicar diferentes diseños a la llave. 
o En primer lugar, podemos rellenar el mango de la llave en la fase de impresión 

para hacerlo más resistente. 
o Otro consejo útil es diseñar el mango para que tenga unas muescas para los 

dedos. Este método hace que la llave sea más fácil de usar.   

*Nota: Sugiere más opciones de diseño para que tu llave sea más funcional. 


