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Informacion para docentes

La excursion es uno de los retos de codificacion de Intelino y es una forma estupenda de iniciarse en
el uso de este robot. Ni los/as nifios/as ni los/as docentes necesitan saber nada sobre programacion
o sobre el tren Intelino, jesta actividad es una introducciéon a ambos!

La actividad es autoguiada y sirve para educacion infantil y primera, aunque los/as nifios/as mas
pequefios/as necesitaran ayuda para leer las instrucciones. La actividad consta de dos partes: en la
primera, el alumnado explora como se puede programar el tren. En la segunda parte, tienen que
resolver hasta tres misiones. Estas misiones son cada vez mas dificiles. En la siguiente pagina
encontraras consejos generales sobre la ensefianza con Intelino y notas sobre esta actividad.

La Mision de excursion es una leccion de programacion desenchufada. El tren inteligente Intelino se
programa con fichas de accion, que son fichas de colores que se encajan en la via y forman 6rdenes
que el tren puede ejecutar.

Sies la primera vez que trabajas con Intelino, echa un vistazo a la guia didactica que acompafa estas
actividades.

e Infantil e Fichas de programacion -
e Primaria

(desenchufado)
e Una sesion

- No se requieren -

Maximo 4 conocimientos de
alumnos/as por programacion ni

. Por grupo:
grupo de Intelino

e 1 Intelino starter set con
fichas de programacion

e Cargador

e Hoja de comandos

e Impresion de las
paginas 1-4

e Tijeras


https://www.twitter.com/intelino
mailto:julia@intelino.com

Consejos infelinOedu

® Paradocentes @

e Elcomando de fin de ruta es blanco/rojo/azul. Anima al alumnado para consultar la hoja de
comandos y a probarlo. También pueden utilizar una orden de parada para el final de la ruta.

o Hay diferentes soluciones para esta misién. El alumnado puede dar marcha atras después del
museo o continuar recto para llegar de nuevo al depésito. Cualquiera de las dos funciona.

o Esta misién es mas dificil que la primera, asi que si se atascan, les indicas que tienen que utilizar una
orden de marcha atras.

e Pueden poner una ficha blanca a ambos lados de una orden de parada para que funcione en
ambas direcciones.

* Esposible que los/as alumnos/as tengan que dar la vuelta al comando de fin de ruta si llegan al
depdsito desde una direccién diferente a la de la misién 1.

e Eltruco en esta misién es colocar el comando de cambio de sentido entre el depdsito y el comando
de la via dividida.

Paso a Paso

Empieza preguntando al alumnado que fichas
de colores hacen que el tren se detenga en el
primero sitio. A continuacién, les preguntas
donde debe ir en la via de division, y asi
sucesivamente!

©

Ir poco a poco, paso a paso, ayuda a los nifios/
as a entender los comandos y su secuencia. Es
como planificar y escribir un programa linea
por linea.
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Edades:

O
3-6 con ayuda 'ntellno

7+ sin ayuda

Dificultad:

principiante

Modo de programacion:
modo 1 - fichas de colores

1 hora aprox. i_NOMBRE

iHola, soy I Un tren inteligente.
@ | Tengouna mision que cumplir. Pero antes de
- ® | llegar a eso, puedes ayudarme a montar la
via? 2
200 B

/ 1 blanco [ |

ulsa y espera hasta ./n
*w

Lezen)

¢Qué pasa?¢Cual

e funciona? Mo m”7
iDa la vuelta! \ !
® Ahora, deja que el -
tren conduzca en
sentido contrario. i i iDesaffo!
¢Que fichas de colores tenemos que ¢Puedes averiguar como hacer

i, ue el tren cambie de sentido?
utilizar para que el tren se detenga? 8
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Glosario ¢' fichas de
vias tren colores | comandos




3 azul B
2 blanco [ ]

1 verde [}
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intelino
Ahora aprenderemos a conducir. Este es el Ultimo ejercicio
de conduccién de trenes antes de irnos de mision.
iHagamos una nueva via!
’ 0
2

el

vias de
desvio

Glosario
¢Como hacen girar el tren la ficha

® Wy la fichalll

iBien hecho! Ahora ya sabes como programarme.
Aseglrate de recordar estas reglas:

1 Empieza sempre por una ficha blanca
(menos si estas en una via de desvid)

HIEES,/ - S8R |/
2 Nosepares las fichas de un mismo comando

HiEEe ( o =EDEE



infelino

Es el primer dia de nuestra nueva mision. 1°y 2° de primaria de nuestro cole van
de excursion al museo. Yo son un tren inteligente y autoconducido que los
llevara hasta alli, pero necesito a alguien que programe mi ruta. ;Me puedes
ayudar?

Usamos la misma via que antes, pero tenemos que quitar todas las fichas y
afiadir los edificios de nuestra ciudad.
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PN Este es mi horario para hoy. jUsa
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uy Parada de 2 seg. para coger estudantes
EUFUE Parada de 2 seg. para dejar estudantes
J== |\olver al depdsito y terminar la ruta
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a infelino

Hoy es el segundo dia de nuestra mision y ahora llevaremos a los cursos 3°y 4° al
museo. El horario es muy similar, pero tenemos que dejar a los/as alumnos/as en el

colegio después de visitar el museo.

Horario del Tren, Dia 2

PR Inicio

m Parada de 2 seg. para coger estudantes

W Parada de 10 seg. (esperamos al
&% | alumnado para llevalos de vuelta al cole)

Py
E;:::E Parada de 2 seg. para dejar estudantes

+=% | Volver al depositoy terminar la ruta

Es el Ultimo dia y el horario es duro. No solo tenemos que llevar al museo a los
cursos 5°y 6° sino también a alumnos/as de otro colegio. jAsegurate de
recoger a todos/as los/as estudiantes antes de ir al museo!

Horario del Tren, Dia 3

= Inicio
mn
P
o Parada de 2 seg. para coger estudantes

ﬁ Parada de 2 seg. para coger estudantes

“.: | Parada de 2 seg. para dejar estudantes

== | Volver al depdsito y terminar la ruta
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