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ACTIVIDAD: Inventario de Transporte 
 
Introducción 
 
Cread un mapa mostrando los tipos (medios) de transporte que se utilizan y el 
tiempo que necesita cada estudiante para ir de casa al colegio cada mañana. 
Podéis preguntar sólo a los de vuestra clase, algunas clases o toda la escuela. 
  
Proceso 
 

• Redactad un cuestionario. 
• Entregad el cuestionario a cada persona que participa en el estudio. 
• Recoged las respuestas y introducidlas en la tabla. 
• Dibujad una tabla con columnas en las que figuren los medios de 

transporte, la hora de salida de casa, hora de llegada a la escuela. Cada 
hilera corresponde a una persona encuestada. Aquí tenéis un ejemplo: 

 

Participante 

Medios de 
Transporte (sin 
tener en cuenta 
los cambios 
meteorológicos)                 

  A pie Bici Coche Bus Otros 
Nº de 
Medios 

Tiempo 
de 
salida 

Tiempo 
de 
llegada 

Duración 
del viaje 

Sally 1     1   2 8:30 8:50   
Joe     1     1 8:45 8:55   
Samara   1       1 8:40 8:55   
Kim                   
Janice                   
Laurie                   
Brandon                   
David                   
                    

Participante 

Medios de 
Transporte en 
condiciones 
meteorológicas 
adversas                 

  A pie Bici Coche Bus Otros 
Nº de 
Medios 

Hora 
de 
salida 

Hora 
de 
Llegada 

Duración 
del viaje 

Sally     1     1 8:30 8:50   
Joe     1     1 8:45 8:55   
Samara     1     1       
Kim                   
Janice                   
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Laurie                   
Brandon                   

 
Cread un poster, diapositivas u otra presentación visual que ilustre la forma en 
que vuestros compañeros llegan al colegio. Usad la presentación para mostrar el 
número de estudiantes que usa cada medio de transporte. Encontrad la manera 
de mostrar el modo en que viajan los estudiantes que usan múltiples medios o 
comparten vehículo. 
 
Preguntas de ejemplo 
 

1. ¿A qué hora te vas de casa por las mañanas para ir al colegio? 
2. ¿A qué hora sueles llegar al colegio? 
3. ¿Cómo vas al colegio?¿Qué medio(s) de transporte utilizas? Señala todos 

los que uses: 
a. A pie 
b. Bus 
c. Coche 
d. Bicicleta 
e. Tren 
f. Otros 

4. ¿Qué medio utilizas para ir a la escuela cuando llueve, nieva o las 
condiciones meteorológicas son adversas? Señala todas las posibles: 

a. A pie 
b. Bus 
c. Coche 
d. Bicicleta 
e. Tren 
f. Otros 

 
 
Desarrollo 
 
Recoged ideas sobre cómo hacer más segura y eficaz la forma en que alumnos y 
profesores llegan a la escuela. 
 
Páginas web que pueden resultar útiles: 
 
Smart Growth: 
 

• http://www.smartgrowthamerica.org/transportation.html 
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El transporte es la espina dorsal del crecimiento inteligente. La estructura de 
la red de transporte es el esqueleto que soporta este crecimiento o el 
desarrollo urbanístico. 

 
New Urbanism: 
 

• http://www.newurbanism.org/transport.html 
 
Smart Growth Transportation Websites: 
 

• http://www.smartgrowth.org/about/issues/resources.asp?resource=12&ty
pe=8&res=1280 

 
Enlaces con distintas páginas que tratan el desarrollo inteligente o sostenible. 
 

• http://Streetfilms.org   
• http://livablestreets.com 

 
Videos sobre formas de trasladarse por zonas urbanas.  

 
Utiliza también todos los recursos de Smart Move [aquí]. Comentario [KS1]: Needs link 

or web address! 
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ACTIVIDAD: Smart Move: el juego de los Hubs (centros neurálgicos) y 
Medios de Comunicación 
 
En este juego, los estudiantes crean una ciudad identificando algunas zonas de 
la clase como  Hubs (centros neurálgicos) y Locations (emplazamientos). Los 
alumnos se mueven de un lugar a otro escogiendo una carta (Action Cards) al 
azar. Los Hubs son lugares donde se distribuyen medios de transporte o donde 
se puede cambiar de medio, del autobús a la bicicleta compartida, por ejemplo. 
 
 El objetivo consiste en visitar el máximo número de lugares en 2 minutos de 
juego gastando el menor número de billetes de transporte posible. 
 
Si 2 minutos es demasiado poco para vuestro grupo, ampliad el tiempo. 
 
Preparativos 

• Situad los Hubs y Locations en vuestra clase o donde se reúne vuestro 
equipo.   

• Fabricad las Action Cards tal como se explica más abajo. El número de 
cartas recomendadas se basa en 15 estudiantes. Quizás debáis ajustar el 
número según el número de participantes.   

• Fabricad los 8 billetes de transporte por jugador. 
 
Hubs 
 

o Terminal de autobuses 
o Estación de tren 
o Aeropuerto 
o Aparcamiento para bicicletas comunitarias 
o Parking 

 
Locations 
 

o Escuela 
o Parque 
o Hospital 
o Zona comercial 
o Casa 
o Casa de vuestro mejor amigo 
o Casa de algún amigo 

 
Acciones  
Puede haber muchas copias de las Action cards. Ver número recomendado entre 
paréntesis. 
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o Ir a la escuela (40) 
o Ir a casa 1 (20) 
o Ir a casa de mi mejor amigo (20) 
o Trabajar desde casa (10) 
o Comprar online (10) 
o Visitar a un amigo (20) 
o ¡Sorpresa ! Vacaciones gratis: Déjalo todo y ve al aeropuerto! (2) 
o ¡Emergencia ! Déjalo todo y ve al hospital! (2) 
o Ve a jugar al parque (20) 
o Ve al cine (20)  
o Atasco de tráfico!  (4) 

 
Cómo se juega 
 

o Sitúa los Hubs y las Locations en la clase. 
o Coloca las Action cards boca abajo y haz que cada jugador coja 5 cartas. 
o Cada jugador recibe 8 Billetes de transporte. 
o Cada jugador escoge empezar en Casa 1 o Casa de mi mejor amigo o 

en la Escuela. 
o Los jugadores van de una Location a otra según indican las cartas. Cada 

movimiento implica el pago de un Billete de transporte que se coloca 
en el montón de destinos o Location salvo si se indica de otra manera. 
Los jugadores cogen una carta del montón de destinos en cada parada. 

o Excepto en la estación de bicicletas compartidas, cada vez que pasan por 
un Hub deben pagar un billete de transporte, aunque les puede ahorrar 
billetes al final. 

o Los jugadores ganan recogiendo cartas de destinos o Location.  
o Deben completarse cinco acciones durante el juego. Recomendamos dos 

minutos para empezar, aunque se puede ampliar si es necesario. Si algún 
jugador no completa sus acciones es eliminado. Se van haciendo rondas 
hasta que hay un ganador. 

o El jugador que tiene más cartas de destinos o Location al final es el 
ganador. 
 

Cada acción requiere el uso de un billete de transporte excepto: 
1. Si se usa una carta de acción Online (como ir de compras Online o 

Trabajo desde casa) – no cuesta nada. 
2. Ir y volver en bicicleta compartida de un lugar a otro, no cuesta 

nada. 
3. Si se comparte coche o se combinan rutas de autobús– no cuesta 

nada. 
4. Los atascos de tráfico cuestan dos billetes de transporte. 




