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. 1. INICIO
/
| 1.1 Eliminamos el gato que viene por defecto y cargamos el personaje de la nifa
; desde nuestro equipo.
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I. 1.2 Podemos cambiar el nombre del objeto y ajustar su tamafo, ademas, la desplazamos \
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.# 1.3 Seleccionamosy cargamos los escenarios que tenemos guardados en nuestro equipo >
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J 1.4 Seleccionamos la pestafia ESCENARIOS y mas tarde FONDOS. Pulsamos en “CONVERTIR A N
,I VECTOR?” en la parte inferior y ajustamos cada uno de los fondos a la pantalla. \.
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CREACION DE LOS BOTONES

2.1 Seleccionamos elicono de pintar objeto y a continuacién vamos a la pestafa

Disfraces.
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4 2.2 En la pestana Disfraces creamos un circulo del color que queramos arrastrando el >
puntero. Una vez que lo tengamos creado, le ajustamos el tamafio y le ponemos el \
nombre de una localidad (Cuenca, Almagro...) 1
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¢ 2.2 Para crear los demas pulsadores, duplicamos el que ya tenemos y le cambiamos el \
/ color en la pestana Disfraces. Después le cambiamos el nombre y lo situamos dentro del \
|. mapa. 1
1
| Objeto | Cuenca - % 1y = B
I Mostr ®© 9 Tamafio 50 Di 20 =<
| i
1
; borrar
1
1
1
I
I o 0o
; 60
1
|
\ !
« ,
o .
. ~ -

Una region monumental. Situacién de aprendizaje Un viaje al pasado. Tercer ciclo. REACLM.
Servicio de innovacién educativa de la JCCM. Images IA Adobe Firefly BY SA



PROGRAMACION DE LA NINA
3.1 En la pestana de la protagonista, programamos para que siempre salga el fondo del mapa
aliniciar el juego.

al hacer clic en

cambiarfondoa Castilla La Mancha -

Creamos un mensaje para hacer que envie una sefial que haga que se muestren los botones
aliniciar el programa.

Enviar mensajel »
Nombre del mensaje:

Mostrar Botones ]

cambiar fondoa Castilla La Mancha -

Nuevo mensaje

mensaje1 Cancelar enviar Mostrar botones -

~
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R 3.3 Incluimos lo que queremos que diga la nifia al comenzar, por ejemplo:
cambiar fondoa Castilla La Mancha «
emviar Mostrar botones =
decir durante e segundos
Li=wil Os voy a explicar algunos de los monumentos mas importantes de |a region JlllENIE ° segundos
Li=wil Debéis pulsar en cada boton para descubririos JOITENE o segundos
Liswl jAdelantel EGIVEIE o segundos
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3.4 Vamos a programar lo que va a decir la protagonista en cada uno de los monumentos.
Para ello vamos a crear un mensaje con el nombre de cada localidad.

enviar mensajel w
- Nombre del mensaje:

Nuevo mensaje ‘ ALBACETE| ’

mensajel

A continuacién seleccionamos el bloque “Al recibir” y programamos el texto de cada una
de los monumentos similar a lo que ves en la foto:

alrecibir  Guadalajara «

B Este es el pajacio del infantado JETEUSY 3 JERGTISIS
SRS st en Guadalajara JOTCUCE 5 JESVILNES
LR Fue construido en el sigio XV y remodelado después JETEUCE 3 JERITINAS

Vel Estas son las casas colgadas JOUIENLE e segundos
LSS Estén construidas sobre un acantiiado en Cuenca JUTCUC 5 JESVIIEES
W=sll Fueron construidas en los siglos XV y XVI JOENE o segundos

al recibir  Albacete =

CEST  a catedral de Albacete se construyé en el sigio XvI JUREUTE 3 JECUILEE
BRI Tiene un estilo renacentista JETESN 3 JESVTNLS
RS s uno de los edificios més importantes de la ciudad JUTCURE 3 JERVINGS
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PROGRAMACION BOTONES: \
4.1 Seleccionamos el botén que vamos a programar, creamos un mensaje llamado 1
MOSTRAR BOTONES y programamos asi: 1
1
|
I
1
al recibir  Ocultar botones = |
al hacer clic en este objeto .
esconder Objeto Albacete !
cambiar fondoa Albacete = |
Most 2 Tam:z .
enviar Ocultar botones @ . o '
al recibir  Mostrar botones . I
enviar Albacete » v a |
: mostrar .
Nifia Albacete |
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4.2 Una vez que hayamos hecho la programacioén para un pulsador, podemos copiarla ‘N
para los demas arrastrandola como en la imagen. Después solo tenemos que cambiar el
nombre del fondo y el mensaje, por ejemplo:
al hacer clic en este objeto
al hacer clic en este objeto
cambiarfondoa Albacete v cambiar fondo @ Guadalajara »
enviar Ocultar botones = enviar Oculiar botones »
: enviar Guadalajara
enviar Albacete = . I
/
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J EXTRA: BOTON DE VUELTA AL MAPA \‘\
/
|. 5.1 Seleccionamos Insertar objeto = Pintar. Después, pintamos un rectangulo, lo |
i coloreamos e incluimos un cuadro de texto con la palabra mapa. |
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I' 5.2 Seleccionamos el objeto y lo programamos para que NO aparezca en el mapa \
|. principal pero si en las pantallas de los monumentos. |
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