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Castilla-LaMancha CLM
Primera escena: Qué es una grua, qué tipo de maquina es, que maquinas simples la componen y sus partes.
U S
% 1. Eli fond A imi i y
. - Elige un fondo \ 3. Elimina el gatito \
| | .
1 11 1
| 11 |
I Carga un fondo 1l |
| 11 |
1 11 1
| 11 |
1 . 11 1
. En el drea de Fondos Piramide - .
\ I\ En el drea de Objetos [}
\ VRN /s
N st e s e r e s s e s e s = s s e s . N st e s e r e s s e s e s = s e et e s .
g Dt g
’’ . q S Va N
i 2. Elige Objetos \ - 4. Asiaparecen los personajes en el escenario \
| .
| 11 |
| 11 |
1 i & . 11 1
1 = 7 11 1
| ] 11 |
| E; 11 |
| i oo :
\ En el drea de Objetos  Subir los tres objetos  Objeto1  Objeto 2 Objeto 3 1\ 1
\ s\ En el 4rea del escenario ,
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Castilla-LaMancha CLM
Primera escena: Qué es una grua, qué tipo de maquina es, que maquinas simples la componen y sus partes.
B e R L R, P e
. = . AN : S
/ .l : : .
. 5. Reduce el tamaiio del Objeto 1 L - 7. Gira el objeto 2 \
I | .
| 11 |
I 1 I
- tl'r//t - . (D A:. -
1 i : 11 rueda pol B 1
1 11 1
| 11 |
- - S i -
! © ! o - !
1 . . ) ) Selecciona disf_races, convie_rte a 11 Seleccionamos disfraces, 1
.‘ En el area de Objetos Sele::cnona el ,ot’aljeto vector.dHaz cll::j _s:bre el ObJEt? ’ ‘ En el drea de Objetos Selecciona el objeto convertimos a vector. Modifica su ’
‘ Torre grua para poder modificar su tamafio mn “bloque piramide” tamafio .
\ 7/ \ /
N st e s e r e s s e s e s = s s e s . N e h e s e s e s s e s e s = s e et e s .
) R
’ . . N ) N,
'~ 6. Reduce tamaiio de objeto 3 \ '~ 8. Duplicala polea \
| : 11 |
. e .. .
1 blogue pi , 11 Objeto | rueda polea - x 7 Tty = Escenario 1
; - oo e - ;
- == exportar o .
! ! ! [ 4] CD borrar 2 !
1 11 torre griia bloque pir rueda polea 1
! ©O O
: G ‘ * !
! el el G 2 I I Duplica la imagen de la polea. Para ello, en el area de los personajes, pincha I
1 Eneldreade Objetos Selecciona el objeto vector. Haz clic sobre el objeto I P & porea. | botd ! dupli P jes. p |
. “Hélice” para poder modificar su tamafio . . con efboton y duplicar. N
N N /
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Castilla-LaMancha CLM
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En el drea de Objetos Selecciona el pincel para  dibujo, pinta con el ratén una linea

-
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Primera escena: Qué es una grua, qué tipo de maquina es, que mdaquinas simples la componen y sus partes.

o o r o R A R M R R M R R R M R R R M R MmN M R o R R omy, op " Tm N mm . mm . mm o Em s Em s oEm o Em o Em s Em o Em o Em o Em s Em o oEm o oEm o Emay,
.

. N . ) N
9. Crea un nuevo personaje . 10. Coloca a los personajes en el escenario
[ ]
o el LI
£) PR
== \

Selecciona la linea y, en la zona de

i
T a mm r mm s o s o omm s o o W
P e e e e

dibujar tu nuevo objeto vertical negra.
/

.
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Castilla-LaMancha CLM

Primera escena: Qué es una grua, qué tipo de maquina es, que maquinas simples la componen y sus partes.

L~ ~.
7 ~
, 11. Creamos 7 disfraces para el nuevo objeto (para poder \
,' simular movimiento de la cuerda) \
I 1
I Disfraz I
1 dis  duplicar i
. expartar -
! I
! I
! O I
! Selecciona el objeto, pincha con el |
1 En el drea de Objetos Seleccwn.a el nuevo botén derecho del raton y haz clic "
. objeto en duplicar .
: !
! u:ﬂ;:-_f1 - I
! ootume2 * !
3 °® -
: | - I
: o .
: - l
5 |
| C .
| et = I
. S .
1 0 Selecciona uno a uno, cada uno de 1
. . o los disfraces y borra un 10% de la .
\, Realiza la accién anterior 6 linea, siempre de la parte inferior /
+ veces hasta tener 7 disfraces R4
S 7,
‘< _-
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Castilla-LaMancha
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Primera escena: Qué es un aerogenerador, qué tipo de energia necesita y de donde proviene esa energia

12. Programa la polea 1 (la que estara arriba de la torre grua)

G 0,

En el drea de Objetos

= Codigo &F Disfraces | o» Sonidos

1

Eventos

Movimiento

Aparisncia

Mis blogues

Selecciona el objeto “Polea 1”

Selecciona los blogues

Bloque de cédigo de Eventos. Estos bloques desencadenan la
ejecucion de las instrucciones que les sigan.

Bloque Movimientos. Bloques que sirve para mover a los personajes
u objetos que se utilizan en los ejes de coordenadas x -y

en determinados casos, como son los bucles y los condicionales,
también se pueden establecer tiempos de espera

Bloque de cddigo de Sensores. Bloques que permiten controlar la
interaccidn entre varios objetos, entre ellos el tiempo por medio de
un cronémetro. 0OJO seleccionar el bloque de volumen del sonido

‘ Bloque de cddigo de Control. Bloques que permiten repetir acciones

pom % W E mm s mm E Em s Em R Em s Em R Em S Em F Em S Em E Em S M R Mm F M R Mm MM R Mm M R Em MM R Em F MM R Em M R Em S M R Em f Em R Em  Em R mm  Em R Em o Em R mm

En el drea de programacion crea el programa

al presionar tecla  flecha arriba

repetir hastaque = /jtecla espacio »+ presionada?

girar C* @ grados

al presionarfecla flecha abajo «

repelir hasiaque . jteca espacio » presionada?

girar ) G grados

al presionar tecla  flecha izquierda

repefirhastaque = jtecla espacio » presionada?

sumar a x o

al presionar tecla  flecha derecha =

repetirhastaque = ;lecla espacio » presionada?

sumar a x o
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Castilla-LaMancha

CLM
Primera escena: Qué es un aerogenerador, qué tipo de energia necesita y de donde proviene esa energia

P e e e et e et e et et e e e e e et e e e e e

13. Programa la polea 2 (la que estara en el mastil de la torre grua) S,

O O °

En el area de Objetos Selecciona el objeto “Polea 2”

En el area de bloques de codigo Selecciona los bloques En el drea de programacion crea el programa

Mavimienta

Apariencia

Sonido
Eventos

Y

Contral

o
g

Operadores

Q:

m

Wis

oques

Bloque de cddigo de Eventos. Estos bloques desencadenan la
o Disfraces | oty Sonidos ejecucion de las instrucciones que les sigan.

Bloque Movimientos. Bloques que sirve para mover a los personajes
. - . girar C* o grados
u objetos que se utilizan en los ejes de coordenadas x - y
)
‘ Bloque de codigo de Control. Bloques que permiten repetir acciones

en determinados casos, como son los bucles y los condicionales,
también se pueden establecer tiempos de espera ‘

Bloque de cédigo de Sensores. Bloques que pgrmlten controllar la
interaccion entre varios objetos, entre ellos el tiempo por medio de

un crondmetro. OJO seleccionar el bloque de volumen del sonido girar *) e grados
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Castilla-LaMancha e nCLM

’ 14. Programa el bloque S,

En el drea de programacion crea el programa

En el drea de Objetos Selecciona el objeto “bloque” al presionar tecla | flecha armiba »

. repetirhastaque = jiecla espacio » presionada?
Selecciona los blogues

L. sumar ay
Bloque de cddigo de Eventos. Estos bloques desencadenan la o
ejecucion de las instrucciones que les sigan.

= Codigo &F Disfraces | o» Sonidos

Eventos

al presionar tecla flecha derecha «

Movimiento

repefir hastague = jtecla espacio v presionada?
Bloque Movimientos. Bloques que sirve para mover a los personajes

u objetos que se utilizan en los ejes de coordenadas x - y Sl o

Bloque de cddigo de Control. Bloques que permiten repetir acciones
en determinados casos, como son los bucles y los condicionales,
también se pueden establecer tiempos de espera repetir hastaque . ;lecla espacio »  presionada?

sumar a X °

al presionar tecla  flecha izquierda «

Bloque de cddigo de Sensores. Bloques que permiten controlar la
interaccidn entre varios objetos, entre ellos el tiempo por medio de
un crondmetro. 0JO seleccionar el bloque de volumen del sonido

Mis blogues

al presionartecla  flecha abajo »

repetir hastague . jlecla espacio »  presionada?

\ sumaray o
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Castilla-LaMancha

O

En el area de Objetos

¥ Disfraces o Sonidos

Eventos

Movimiento

Apariencia

Sonida
Eventos
Y
[ ]

A\ 4
Contral

Sensa

Operadores 10

variab

Mis blogues

w

15. Programa la Cuerda

Selecciona el objeto “Cuerda”

Selecciona los blogues

Bloque de cddigo de Eventos. Estos bloques desencadenan la
ejecucion de las instrucciones que les sigan.

Bloque Movimientos. Bloques que sirve para mover a los personajes
u objetos que se utilizan en los ejes de coordenadas x - y

Bloque de cédigo de Apariencia. Bloques que permiten cambiar el
aspecto de los personajes u objetos (colores, disfraz, ocultarlos,
mostrarlos, e incluso modificar el tamafio), de esta forma se simula
que los personajes realicen movimientos insertando pensamientos y
textos a modo de bocadillos con los que los personajes hablan.

Bloque de cddigo de Control. Bloques que permiten repetir acciones
en determinados casos, como son los bucles y los condicionales,
también se pueden establecer tiempos de espera

Bloque de cédigo de Sensores. Bloques que permiten controlar la
interaccion entre varios objetos, entre ellos el tiempo por medio de
un crondmetro. OJO seleccionar el bloque de volumen del sonido

CLM

Primera escena: Qué es un aerogenerador, qué tipo de energia necesita y de donde proviene esa energia

P e e e et e et e et et e e e e e et e e e e e

En el drea de programacion crea el programa

J

E| LT
EI LT
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cambiar disfraza  costume2 v

cambiar disfraza  costume3 v

cambiar disfraza  costumed v

cambiardisfraza  costumes ¥

cambiardisfraza  costumes -

cambiar disfraza  costume? v

dlecla espacio v presionada?

-

cambiar disfraz a  costume6 «

cambiar disfraza  costumes5 v

cambiardisfraza  costumed v

cambiardisfraza  costume3 v

cambiar disfraza  costume2 v

cambiar disfraz a  costume1 v

lecla espacio »  presionada?
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