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iBienvenidas/os!

La competencia amistosa es la base de FIRST®
LEGO® League Challenge, donde equipos de hasta

10 integrantes se involucran con investigacion, F’RST
resolucién de problemas, programacion e ingenieria LEGO
mientras construyen y programan un robot LEGO®

que cumple misiones del juego del robot. Los equipos LEAGUE

también participan con un proyecto de innovacion para
identificar y proponer una soluciones.

FIRST LEGO League Challenge es una de las dos F'RST F'RST

categorias por grupo de edad del programa FIRST LEGO LEGO
LEGO League. Este programa inspira a las y los nifios LEAGUE LEAGUE

y jovenes a experimentar y desarrollar su confianza,
pensamiento critico y habilidades de disefio mediante

el aprendizaje practico.

FIRST LEGO League se creé mediante una alianza

entre FIRST® y LEGO® Education.

FIRST® CANOPY™ yBIOGLOW™

La biodiversidad refleja la salud de nuestro planeta Esta temporada, los equipos y aliados de FIRST

a través de la interaccion entre plantas, animales y se inspiraran entre unos y otros y en la naturaleza.
ecosistemas. De igual modo, la comunidad de FIRST Mediante STEM, trabajo en equipo y creatividad, las y
LEGO League refleja lo poderoso que puede ser el los participantes exploraran cémo la innovacion puede
trabajo en equipo. Cuando personas con diferentes impulsar la biodiversidad, fortalecer las comunidades
ideas y habilidades colaboran, pueden resolver y contribuir a la construccion de un planeta mas sano
problemas complejos. Cientificas/os e ingenieras/os y conectado. En comunidad, podemos aprender de la
de todo el mundo contribuyen a proteger la naturaleza naturaleza y disefiar un futuro prospero para nuestro
mediante la observacion de animales, el monitoreo de la hogar comun.

diversidad vegetal y la creacién de tecnologia inspirada

en el mundo natural. Q
FIRST Z

~N

CANOPY Il

Proyecto de Innovacion BIOGLOW™

Esta temporada, su reto consiste en identificar un problema que ponga en riesgo
la biodiversidad y disefar una solucién innovadora que pueda ayudar.

Encontraran mas informacion en la pagina 5 del Cuaderno de Ingenieria.

BIOGLOW™




El rol de la/el Coach o Facilitador/a

Como facilitadora o facilitador de FIRST ® LEGO®
League Challenge, tu trabajo es guiar y apoyar a tu
equipo, permitiéndoles responsabilizarse de su trabajo.
El equipo te necesita para mantenerse organizado, hacer
preguntas reflexivas y tener herramientas o recursos
cuando sea necesario.

Las y los facilitadores de FIRST LEGO League Challenge deben...

No es necesario ser ingeniera/o para ser una gran o

un gran facilitador - tu objetivo es crear un espacio
donde la creatividad, la curiosidad y el trabajo en equipo
prosperen y cada integrante del equipo se sienta
capacitada/o para contribuir.

¢ Facilitar la resolucién de problemas y la exploracion: Guiar al equipo mientras disefian y programan su robot,
abordan las misiones del juego del robot y desarrollan su solucién de proyecto de innovacion.

* Fomentar el trabajo en equipo: Animar a las y los integrantes del equipo a compartir ideas, colaborar y respetar
las contribuciones de las y los demas. Asegurarse de que todas las voces sean escuchadas y que cada integrante
del equipo se sienta valorada/o.

* Defender los Core Values o Valores Fundamentales: Modelar los Valores Fundamentales de FIRST ©:
descubrimiento, innovacién, impacto, inclusion, trabajo en equipo y diversion. Celebrar como su equipo demuestra
estos valores dentro y fuera de las sesiones.

* Preparar al equipo para los eventos: Ayudar al equipo a organizar su trabajo, practicar presentaciones ante las
y los jueces y sentirse comodo explicando su robot, programacién y solucién de proyecto.

* Ser un modelo a seguir: Celebrar cada paso de progreso, sin importar su magnitud. Fomentar la resiliencia,
una mentalidad de crecimiento y la disposicion para afrontar nuevos retos.

Core Values de FIRST

Los Core Values o Valores Fundamentales son
fundamentales para FIRST y Unicos en sus programas.
Enfatizan la colaboracion amistosa, el respeto por

Uso de esta guia

Las sesiones ofrecen una experiencia guiada para
FIRST LEGO League Challenge. Estan disefiadas
para ser flexibles, de modo que equipos con diferentes

experiencias puedan usar los materiales. La pagina

9 describe la secuencia de objetivos, mientras que
cada pagina de las sesiones comparte resultados
especificos. Recuerda que los consejos y ritmo de esta
guia son solo sugerencias y puedes hacer lo que mejor
se adapte a tu equipo.

Ay

las contribuciones de las y los demas, el trabajo en
equipo, el aprendizaje y la participacion comunitaria.
Forman parte de nuestro compromiso de fomentar,
cultivar y preservar una cultura de equidad, diversidad
e inclusion.

Nuestra comunidad expresa la filosofia
del Profesionalismo Cordial o Gracious
Professionalism®y de la Cooperticion o
Coopertition® a través de los Core Values
o Valores Fundamentales de FIRST.

Nos respetamos
unas/os a otras/os y
aceptamos nuestras
diferencias.

Aplicamos lo que
aprendemos para
mejorar nuestro
mundo.

Iﬁ Somos mas fuertes J’L €
f= cuando trabajamos / {
Trabajo juntas/os.
en Equipo

af pn)

Inclusion

Impacto

Utilizamos la
G\ creatividad y
a la persistencia
para resolver
problemas.

iDisfrutamos y
> celebramos lo
que hacemos!

Exploramos nuevas
habilidades e ideas.
Diversion Innovacion

Descubrimiento

Guia de reuniones del equipo | Primeros pasos




Eventos FIRST°LEGO® League Challenge

En el evento, su equipo presentara su trabajo en el disefio de robot y proyecto de innovacién a las y los
jueces durante la entrevista y el desempefo de su robot sera evaluado en el juego del robot.

Los Valores Fundamentales se evaluan en todo su trabajo y recibiran calificaciones tanto de las y los jueces
y arbitros segun los hayan aplicado.

CORE VALUES - VALORES FUNDAMENTALES Suequipo:

Su equipo demostrara los Valores * Aplicara el trabajo en equipo y el descubrimiento para explorar
Fundamentales de FIRST® en todo el desafio.
lo que hacen. e Innovara con nuevas ideas su robot y proyecto.

* iMostrara como su equipo y sus soluciones tendran un impacto y
seran inclusivas e inclusivos!

* jCelebrara divirtiéndose en todo lo que haga!

PROYECTO DE INNOVACION Su equipo:

Su equipo preparara una * Identificara e investigara un problema.
presentacion atractiva a * Disefiara una nueva solucién o mejorara una existente basandose
presentar en persona para en la idea seleccionada, lluvia de ideas y su planeacion.
explicar el trabajo que ha « Creara un modelo, dibujo o prototipo.
realizado en su proyecto de . e e .
: e e Iterara su solucion compartiéndola con otras y otros recopilando
innovacion. .
comentarios.

e Comunicara el impacto potencial de su solucion.

DISENO DE ROBOT Su equipo:

Su equipo preparara una breve * Identificara su estrategia de misiones.
explicacion sobre el disefio, * Disefiara su robot y sus programaciones y creara un plan efectivo.
las programaciones y su . ., .
progr nesy e Creara su robot y una solucién de programacion.
estrategia de misiones. i ) ) ) y
e [terara, probara y mejorara su robot y programacion.

* Comunicara su proceso de disefio de robot y las contribuciones de
todas/os.

JUEGO DEL ROBOT Su equipo:

Su equipo tendra tres partidas de * Construira los modelos de mision y los colocara en el tapete del
dos minutos y medio para completar terreno de juego.
tantas misiones como sea posible. « Aprendera las misiones y reglas.

* Disefara y construira un robot.

» Explorara habilidades de construccion y programacion mientras
practica con su robot en el tapete.

* jCompetira en un evento!

BIOGLOW™ 5



¢Qué necesita el equipo?

Set LEGO® Education SPIKE™ Prime

Nota: Si bien se muestra

el set LEGO® Education
SPIKE™ Prime, también
se permiten otros sets de
LEGO® Education como
MINDSTORMS® EV3,
MINDSTORMS Robot
Inventor, Powered Up, NXT
y RCX

Set SPIKE Prime Set de Expansion

Dispositivo electrénico

Cada equipo debera tener al menos un dispositivo
compatible, como una laptop, tableta o computadora.
Antes de comenzar la Sesion 1, deben descargar el
software correspondiente (LEGO® Education SPIKE™ =2,
u otro software compatible) en el dispositivo.

Set Challenge BIOGLOW™

El Set Challenge viene en una caja que contiene los
modelos de misiones, el tapete del terreno de juego
Challenge, los sujetadores resellables 3M™ Dual
Lock™ , pines para la o el facilitador y las fichas de
temporada para integrantes del equipo. El equipo debe
construir los modelos con mucho cuidado siguiendo las
instrucciones de construccion.

Recursos de
la temporada

Mesa de Competencia y Tapete
del Terreno de Juego

Instalen una mesa con el tapete del
terreno de juego en su aula o sala

de reuniones. Los equipos pueden
practicar sobre el tapete colocandolo
en el suelo. Sin embargo, las partidas
del juego del robot en eventos oficiales
Se jugaran en una mesa con paredes
laterales. Las instrucciones para
construir una mesa se encuentran en la
pagina de Recursos de la Temporada.

6  Guiade reuniones del equipo | Primeros pasos



Gestion del equipo

Consejos parala
o el facilitador

« El equipo realizara el trabajo. Facilitaras su
aventura, eliminaras cualquier obstaculo
importante y garantizaras su seguridad. Les
guiaras mientras trabajan de forma independiente
en las actividades asignadas en cada sesion.

« Algunas sesiones pueden durar mas que otras.
Es posible que tengas que trabajar una sesién en
varias reuniones de equipo, dependiendo de la
duracion de estas. |Sé flexible!

* Establece pautas al equipo, procedimientos y
comportamientos esperados para sus reuniones.

« Utiliza las preguntas orientadoras en las sesiones
para brindar enfoque y direccién al equipo.

* Los Modelos Chispa se conectan con la seccion
Empleos y Tecnologia de la pag. 31 del Cuaderno
de Ingenieria.

» Se debe alentar a las y los compafieros de equipo
a trabajar juntas/os, escucharse entre si, tomar

turnos y compartir ideas. En la pag. 9 del Cuaderno

de Ingenieria se encuentran ejemplos de roles.

Consejos para

Cuaderno de Ingenieria

* Lee atentamente el Cuaderno de Ingenieria. El
equipo compartira los cuadernos y trabajara en
ellos de forma colaborativa.

* El cuaderno contiene informacion relevante y guia
al equipo a través de las sesiones, es el lugar
ideal para documentar ideas y progreso.

* Los consejos de esta Guia de reuniones de
equipo te indicaran como apoyar cada sesion.

* El equipo puede emplear las paginas 26 y 27 del
Cuaderno de Ingenieria para revisar las rubricas
y hoja de puntuacion para prepararse para el
evento.

Gestion de materiales

* Coloquen las piezas LEGO® sobrantes o
encontradas en un recipiente. Pide alas y los
integrantes que necesiten piezas faltantes que se
acerquen al recipiente a buscarlas.

* Antes de que tu equipo se retire, asegurate de
revisar su SPIKE™y el set Challenge.

* La tapa del set SPIKE Prime se puede utilizar como
bandeja para evitar que las piezas se caigan.

« Utilicen bolsas o contenedores de plastico para
guardar cualquier construccién sin terminar o
modelo ensamblado.

+ Designa un espacio de almacenamiento para los
modelos de misidon construidos y tu tapete/mesa
Challenge.

* La o el integrante de equipo en el rol de Gestor/a
Material puede ayudar con el proceso de limpieza y
almacenamiento de materiales.

BIOGLOW™




Punto de Control Pretemporada

A continuacion, se presentan algunos pasos Utiles para comenzar a facilitar FIRST® LEGO® League Challenge.
Usa este punto de control para prepararte antes de tu primera sesion con el equipo.

1 2 3

| | ]
Confirma que tu equipo esté registrado oficialmente Explora los Core Values o Valores Fundamentales de
con tu Socio de Distribucion Local. FIRST®. Estos son los cimientos esenciales de tu equipo.
Asegurate de haber recibido todos los materiales Asegurate de tener al menos un dispositivo con acceso a
necesarios para implementar el programa. Consulta Internet con la aplicacion SPIKE™ instalada.

la pagina 6 para saber qué necesitas. )
Desempaqueta el set LEGO® Education y coloca los

Decide con qué frecuencia y donde se reunira tu elementos en las bandejas. Asegurate de que el
equipo. Comunica este horario alas y los controlador esté cargado y actualizado.

integrantes del equipo. . . ] ]
Explora el contenido disponible en la pagina de

Familiarizate con el contenido del Set Challenge Recursos de temporada y la lista de Recursos
y mira los videos de la temporada en el canal de multimedia.

YouTube de FIRST LEGO League. ) o
Revisa las Rubricas de evaluacién para ver los criterios

Lee el Cuaderno de Ingenieriay todas las paginas de evaluacion para la solucion del proyecto de
de esta Guia para Reuniones de Equipo. Estas innovacion y para el disefio de robot.

guias estan repletas de consejos y recursos utiles

para guiarte en las sesiones.

Consejos para las sesiones1a i

ES FUNDAMER
VALORES FUNDAMENTALES DISENO DEROBOT

Que el equipo establezca objetivos de lo que quieren Si el equipo no tiene experiencia con el set LEGO

lograr juntas/os y que cada integrante del equipo Education, dedica un tiempo para que se familiaricen.

establezca sus propios objetivos personales. Pideles que completen las actividades tutoriales.
PROYECTO DE INNOVACION JUEGO DEROBOT

Exploren los Modelos Chispa y definan el enfoque del Coloquen el tapete del terreno de juego y los

equipo en el problema que quieran trabajar. Pueden modelos en un lugar seguro después de cada

seleccionar un problema de algun Modelo Chispa o sesion si es necesario guardarlos.

elegir uno propio.

Guia de reuniones del equipo | Primeros pasos




Vistazo alas Sesiones

Cada sesion comienza con una introduccion y finaliza con preguntas para
reflexion. Encontraras informacion detallada sobre estas actividades en las
paginas de cada sesion.

En esta guia encontraras consejos y notas para facilitar cada reunién de
equipo. Las tareas de cada sesion pueden durar hasta dos horas.

Si es necesario, divide las sesiones en dos reuniones independientes.

Sesion 1

» Tematica BIOGLOW™ e introduccion
al Proyecto de Innovacion
» Construccion de Modelos de Mision

Sesion 3

» Campo de entrenamiento 2:
Jugando con objetos
* Identificacion del problema del proyecto

Sesion 5

* Mision Guiada
* Investigacion de soluciones para proyecto

Sesion 7

* Desarrollo del disefio de robot
* Desarrollo de la solucion del proyecto

Sesion 9

* lterar y mejorar la solucion del robot
* Iterar y mejorar la solucion del proyecto

Sesion 11

* Planear explicacion del disefio del robot
* Practica de presentacion del proyecto

Sesion 2

* Actividades tutoriales (opcional)
» Campo de entrenamiento 1: jA conducir!
 Exploracion de Modelos Chispa

Sesion 4

» Campo de entrenamiento 3:
Reaccionando a lineas
* Investigacién de soluciones para proyecto

Sesion 6

» Pseudocdédigo y estrategia de misiones
* Desarrollo de la solucion del proyecto

Sesion 8

* Practica de resolucion de misiones del
Juego del Robot
* Registro de comentarios de la solucion

Sesion 10

* Iterar y mejorar la solucion del robot
* Planear presentacion del proyecto

Sesion 12

* Partidas de practica del juego del robot
* Practica de presentaciones completas

BIOGLOW™




=>» En esta sesion
el equipo...

]

]

Explorara el tema de la
temporada BIOGLOWSM y
se conocera.

Construira los modelos de
mision y hara conexiones
con la Historia Challenge y
los Modelos Chispa.

=)» Consejos

Que el equipo mire los videos
de latemporada en el canal de
YouTube de FIRST® LEGO®
League y lealas paginas 3

a 9 en sus Cuadernos de
Ingenieria.

Proporciona las instrucciones
de construccion de los
modelos y muestra el video de
Configuracion del terreno de
juego al equipo.

e El equipo puede trabajar en

conjunto o individualmente
para construir los modelos.
Asegurate de inspeccionarlos
y probarlos para garantizar su
correcto funcionamiento. Usen
el Libro de Reglas del Juego
del Roboty el video de las
misiones para comprender su
funcionamiento.

Incentiva al equipo a investigar
el tapete del terreno de juego

y los modelos de misién para
inspirarse.

Dirige una discusion sobre
los Modelos Chispay la
Historia Challenge y como se
relacionan con los modelos de
las misiones.

Consejo

En cada sesion se proporciona
un espacio abierto para que el
equipo pueda capturar de forma
colaborativa sus pensamientos,
ideas, diagramas y notas.

Sesion

Pagina de
recursos de la
temporada

=>» Introduccién

[l Vean los videos de la temporada y o=
lean las paginas 3-9 para aprender ses'°n
como funciona FIRST® LEGO®
League Challenge y sobre el juego
del robot y el proyecto de
innovacién BIOGLOW™.

Conozcan a las y los integrantes de su

Utilicen el espacio de notas para
equipo y escojan un nombre. registrar informacion sobre su equipo
y su trabajo.

Actividades

Sigan las instrucciones para construir :
los modelos de las misiones del juego . Nuestras notas:
del robot. .

Cologuen cada modelo en su lugar

en el terreno de juego. Lean la pagina

7 del Libro de Reglas del Juego del

Robot para aprender a montar la mesa.

Exploren cémo funcionan los modelos

y cémo se conectan con los Modelos

Chispa de la pag. 6.

[ 1 Analicen las preguntas de reflexién y

registren su progreso.

H*

O

Limpiezay Orden

Preguntas de Reflexion

. ¢,Como se relacionan los modelos

de mision con la Historia Challenge o

los Modelos Chispa?

. ¢ Qué modelos de mision les parecen
interesantes?

. ¢,Como planea su equipo divertirse

mientras trabaja en el juego y el

proyecto?

O

Consejo -

Durante cada reunién, R
registren lo que han

aprendido y lo que

quieren mejorar.

En la pagina de Recursos de la
Temporada encontraran enlaces a
todos los videos, instrucciones y

materiales que su equipo necesitara.

Cuaderno de Ingenieria | Sesiones
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=) En esta sesion
el equipo...

' | Construira una base
conducible y la programara
para que se mueva hacia
adelante, hacia atras y gire.

.| Explorara e investigara
ideas para su proyecto de
innovacion.

Descubrimiento: Exploramos nuevas
habilidades e ideas.

Nuestras notas:

Consejo

=>» Introduccién

Piensen como aplicaran el

Core Value - Valor Fundamental
del descubrimiento en la aventura
de su equipo.

Registren sus objetivos y lo que
esperan aprender en la Hoja de
Progreso del Equipo de la pagina 8.

=>» Actividades

[l Abran la aplicacion SPIKE™.
Encuentren su leccién.

e I education

Actividades tutoriales:
1-6 (opcionales)

Unidad Listo para
competir, sesion:
Campo de entrenamiento

%plk@J 1: jA conducir!

] sducarion

Usen las habilidades que
aprendieron para dirigir su robot
hacia uno de los modelos de mision.
Compartan con su equipo sus ideas
para el proyecto de innovacion.
Analicen las preguntas de reflexion
y registren su progreso.

. =» Limpiezay Orden
->

Preguntas de Reflexi

L. ¢ Qué habilidades de programacion
y construccién aprendieron que
puedan aplicar en el juego del
robot?

. ¢ Como utilizaron el Proceso de

. Disefio de Ingenieria en esta
sesion?

L. ¢ Qué Modelo Chispa le interesa

. a su equipo? ;,Como investigaran el

problema?

Utilicen la hoja de trabajo
de pseudocddigo de la pag.
28 para trazar la trayectoria
de su robot y los pasos de

programacion.

=) Consejos

Los equipos exploraran los seis
Valores Fundamentales a lo
largo de la temporada.

Las actividades tutoriales

en la aplicacion SPIKE™

son opcionales, pero se
recomiendan si tu equipo
tiene experiencia minima en
programacion y construccion.

e Una vez que se descarga una
programacion en el controlador,
no es posible transferirla
nuevamente para abrirla'y
editarla.

Haz que el equipo practique sus
nuevas habilidades intentando
conducir el robot hasta un
modelo y luego regresar a
Home.

El equipo debe consultar

la pagina del Proyecto de
Innovacién y comenzar a
identificar problemas a trabajar.
Debera tener su planteamiento
del problema terminado para la
Sesion 3.

Consejo

El equipo debe trabajar las
preguntas de reflexion antes de
limpiar y ordenar. Reflexionar y
compartir al final de la sesién es
una forma importante en la que el

equipo resuma sus conocimientos

Haz copias de la hoja de trabajo de ; " o
e identifique los proximos pasos.

pseudocodigo y anima al equipo
a desarrollar sus habilidades de

programacion. BIOGLOW™

BIOGLOW™




=>» En esta sesion
el equipo...

.| Identificara el problema de su
proyecto de innovacién y
buscara soluciones. (Consultar
la pagina 5 del Cuaderno de
Ingenieria).

.| Programara su robot para
energizar un aditamento y
evitar obstaculos usando un
sensor.

=)» Consejos

o Si tu equipo ya ha acordado
el enfoque de su proyecto, o
animales a comenzar a -
investigar el tema. Puedes
encontrar recursos utiles en e
la pagina de recursos de la

=>» Introduccién

Revisen la pagina del proyecto
de innovacion (pag. 5) y los
Modelos Chispa (pag. 6).
Escojan un Modelo Chispa o una
idea propia y definan el problema
que explorara su equipo.

temporada. =» Actividades

Si bien es posible que el
equipo no elija el problema O
preferido de cada integrante,

Registren el planteamiento del
problema del equipo en la pag. 29.
Abran la aplicacion SPIKE™.
Encuentren su leccién.

: meaevon | Unidad List:
deben elegir algo que todas/os = ‘ competir: Carpo de
apoyen. %?'ké/ entrenamiento 2: Jugando

O

e El equipo escribira su
planteamiento del problema
en la pag. de Planeacion
del Proyecto de Innovacion.
Recuerda, los equipos pueden
escoger un problema a partir
de los Modelos Chispa.

Incentiva al equipo a utilizar
sus Cuadernos de Ingenieria
y a tomar notas mientras
investigan sus ideas. )

e Pide al equipo que piense
en como usar el aditamento
de la leccioén del robot para
completar misiones. —)

Consejo

Consulten el Libro de Reglas
del Juego del Robot para
comprender cOmo sumar puntos
en el juego.

12

con objetos

Reflexionen sobre las habilidades
que aprendieron en esta leccién y
su utilidad en el juego del robot.
iPruébenlo! Intenten programar su
robot para una mision.

Analicen las preguntas de reflexion
y registren su progreso.

Limpieza y Orden

Preguntas de Reflexion

¢ Qué investigacion adicional es
necesaria para escoger una idea
para el proyecto?

¢, Qué objetos debe evitar su robot
en el juego del robot?

¢ Qué misiones quiere intentar su
equipo a continuacion?

Consejo

Consideren por qué
existe el problema,

por qué es importante
resolverlo y quiénes se
verian beneficiadas/os si
se solucionara.

Cuaderno de Ingenieria | Sesiones

12  Guia de reuniones del equipo | Sesiones

El planteamiento del problema describe el
problema que su equipo quiere resolver.

Nuestras notas:




Sesion

Una estrategia de mision
determina qué misiones intentary
el orden en que se haran.

Nuestras notas:

=>» Introduccién

| Trabajen en equipo para identificar
qué tipo de investigacion necesitan
para conocer soluciones
existentes.

Determinen cémo crearan su
solucién para el proyecto de
innovacion.

=» Actividades

Abran la aplicacion SPIKE™.
Encuentren su leccion.
Dewin | Unidad Listo para
:g,  competir, sesiéon: Campo
%Plke/ de entrenamiento 3:
Reaccionando a las lineas

Reflexionen sobre las habilidades
que aprendieron en esta leccién y
su utilidad en el juego del robot.
iPruébenlo! Intenten programar su
robot para otra mision.

" Analicen las preguntas de reflexion
y registren su progreso.

=) Limpiezay Orden

=) Preguntas de Reflexién

¢, Como registrara su equipo la
investigacion sobre el problema de
su proyecto?

. ¢,Coémo ayudaron las pruebas de
programacion a mejorar la
precision de su robot?

. ¢,Coémo podrian utilizar las lineas
del tapete en su estrategia de
misiones?

Consejo

Mientras intentan
completar misiones,
anoten lo que funcionay lo
que quieren mejorar.

BIOGLOW™

=>» En esta sesion
el equipo...

' | Determinara qué tipo de
investigacién es necesaria
para conocer el problema.

.| Programara su base
conducible para detectar
una linea usando sensor.

. | Comenzara a pensar en
su estrategia para el juego
del robot.

=) Consejos

o Ejemplos de fuentes
de consulta para la
investigacion incluyen sitios
web, videos, libros, revistas,
historias personales,
experiencias de usuarios y
entrevistas.

e Conecten el controlador
y abran la aplicacion
periddicamente para buscar
si requiere actualizaciones
de software (aplicacion) y/o
firmware (controlador).

e Pide al equipo que siga la
programacion en la pantalla
para ver como se ajusta a
las acciones del robot. Esto
les ayudara a depurar sus
programaciones.

Intenten iniciar el robot en
el mismo lugar o en uno
muy similar cada vez que lo
lancen de una de las areas
de lanzamiento.

e Los equipos pueden
emplear la pag. 30 del

Cuaderno de Ingenieria
para tomar notas sobre las
misiones. Hagan copias de
esta pag. si es necesario.

BIOGLOW™
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Punto de Control 1

0 2 3

| | J
El equipo se ha unido y trabaja bien en equipo. Si El equipo ha revisado las misiones y reglas en el Libro
necesitan mas apoyo para lograrlo, realicen de Reglas del Juego del Robot.

actividades adicionales para fortalecer el trabajo en

equipo y trabajen los Valores Fundamentales. El equipo ha seleccionado el enfoque de su proyecto

de innovacion y ha redactado el planteamiento del

El equipo debe seguir practicando las nuevas problema. Ahora debe investigarlo y a las soluciones
habilidades de programacion que ha aprendido. existentes.

Todos los modelos deben construirse y colocarse Consulta con el equipo sobre su progreso en sus
sobre el tapete del terreno de juego y asegurarse con objetivos personales y de equipo (pag. 8 del Cuaderno
Dual Lock de Ingenieria). Pueden ajustar sus objetivos segun la

) ) ) informacion resultante en las primeras cuatro sesiones.
Recuerda ser flexible con las sesiones y permite al

equipo invertir mas tiempo en el proyecto o en el
robot segun sea necesario.

Consejos para las sesiones5ala 8

DISENO DE ROBOT

CORE VALUES
VALORES FUNDAMENTALES

Recuerda que los Valores Fundamentales se En las partidas del juego del robot, se colocaran

refieren a como se comporta y trabaja el equipo. dos mesas del juego del robot una al lado de la

Todas y todos los integrantes del equipo deben otra. Aun con ello, durante las sesiones pueden

demostrarlos en todo momento. trabajar con una Unica mesa de juego del robot.
PROYECTO DE INNOVACION JUEGO DEL ROBOT

El equipo comenzara a desarrollar su solucion Busquen misiones que:

innovadora y compartira sus ideas para recibir « Utilicen habilidades basicas del robot como empujar,

retroalimentacion. Recuerda al equipo que tome tirar o levantar.

notas durante el proceso de desarrollo para que » Tengan modelos cerca de un area de lanzamiento.

puedan presentar su progreso a las y los jueces. * Impliquen navegacion con seguimiento de linea.

» Tengan facil acceso a Home.

14 Guia de reuniones del equipo | Sesiones




Estructura del Tapete del Terreno de Juego
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=» En estasesién
el equipo...

o
| Aplicara principios de seSIon
programacion a la mision
guiada.
|| Decidira proponer una nueva
solucion al problema o
mejorar una solucién existente.

=) Consejos = Introduccién
T | Piensen en el trabajo en equipo.
o Las actividades de Hablen sobre cémo han estado
integracién de equipo aprendiendo y trabajando juntas/os.

son excelentes para que

el equipo desarrolle sus => Actividades s
[ Continten investigando el problema Trabajo en equipo: Somos mas fuertes
Valores Fundamentales que han elegido. cuando trabajamos juntas/os.

Usen esta paginay la pag. 29

para registrar su investigacion.
Decidan si propondran una nueva
solucién o mejoraran una existente, y
seleccionen la que desarrollaran en
equipo.

conjunto. También pueden
funcionar como descanso a
su duro trabajo.

d trabaj e
y aprendan a trabajar en

©

o

Notas del proyecto de innovacion:

e El equipo debe poder definir :
claramente el problema
elegido. Esto se evalua \\g 4
durante la sesién de . E‘w :
entrevista del evento. \
S\ T~ Consejos
o Pide al equipo que consulte “Z,  &Las soluciones
i H existentes pueden
las rubricas con frecuencia. adaptarse y combinarse
e entre si.
& Enumeren lo que

aprendieron sobre el
problema y las soluciones,

o El equipo debe utilizar
el Proceso de Diseino de

|ngenier|’a para crear su asi como los recursos que
., utilizaron (libros, articulos,
solucién al problema. entrevistas, etc.).

e El equipo debe registrar
lo que aprende y anotar

cualquier pregunta que
aun deba investigarse para
trabajar en el proyecto y en
el juego del robot.

14  Cuaderno de Ingenieria | Sesiones
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Notas del juego del robot: e

Consejo
Cooperticion o
Coopertition® significa R
que los equipos se
ayudan y cooperan

entre si, incluso
mientras compiten.

=) Actividades

Abran la aplicacion SPIKE™.
Encuentren su leccion.

Eewon  Unidad Listos para
competir, sesion: Mision

%Plke‘ Guiada

@eeesier | Ynidad Listos para

s ‘ competir, sesiéon: Montar
%Plke una Base motriz avanzada
(opcional)

| Practiquen la misién guiada hasta

que funcione de manera

consistente.

| Continten practicando para
completar otras misiones del juego
del robot.

_ | Analicen las preguntas de reflexion

y registren su progreso.

Limpieza y Orden

-
=) Preguntas de Reflexién

¢ Hay alguien con quien puedan
hablar sobre el problema que
eligieron? ; Qué preguntas le
harian?

. ¢ Como trabajaran en equipo para
desarrollar una solucién
innovadora?

. ¢ Qué les ensefia el juego del robot
sobre Cooperticion o
Coopertition®?

. ¢,Coémo podrian aplicar lo

aprendido en la mision guiada para

completar misiones adicionales?

AT
L

=) Consejos

El equipo puede tomar notas
sobre el juego del robot en
las paginas de la sesién o en
la pag. 30.

0 Si el equipo comparte un
robot, pueden programar en
dispositivos individuales y
luego turnarse para ejecutar
sus programaciones en el
robot.

e La programacién
proporcionada para la
mision guiada no solo
resolvera la mision, sino que
también sera util para otras
misiones. La mision guiada
solo esta disponible para los
sets SPIKE™ Prime.

0 El equipo puede hablar
con terceros para recibir
comentarios sobre ideas
para su proyecto.

Si se necesita un aditamento
para una misién, guardenlo
en una bolsa de plastico
etiquetada con el numero de
la mision.

BIOGLOW™ 15
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=» En estasesién
el equipo...

[ | Comenzara a desarrollar
la solucion al problema de
su proyecto de innovacion.

[ | Crearaun plan para
la estrategia de misiones
y escribira pseudocdodigo
para una mision.

=) Consejos

0 Proporciona papel adicional
o un archivo en linea
compartido para que el
equipo capture el proceso
utilizado para crear sus
soluciones de proyecto de
innovacion y de robot.

El equipo sera evaluado
por el robot empleado en el
juego, sus soluciones del
proyecto y el Proceso de
Disefio de Ingenieria.

Si es necesario, toma
tiempo extra con el equipo
para explorar todas las ideas
de solucién y reducirlas a
una sola.

o La pagina Planeacion del
Proyecto de Innovacion en
el Cuaderno de Ingenieria
se puede completar en
varias sesiones y ayuda al
equipo a documentar su
proceso.

e Permite que el equipo
sea creativo al desarrollar
su prototipo o dibujo. Es
importante que puedan
explicarlo con claridad y
compartir detalles.

Sesion

>

H*

Introduccion

Piensen en la innovacién y compartan
ejemplos de cémo su equipo ha sido
creativo al resolver problemas.
Completen la seccion “A medio camino”
de Progreso del equipo en la pag. 8.

Actividades

Planifiquen cémo desarrollaran

su solucioén y registrenla en la hoja de
Planeacion del Proyecto de
Innovacion de la pag. 29.

Usen multiples fuentes y registren

su seguimiento en este Cuaderno de
Ingenieria.

Determinen qué materiales necesitaran
para crear un prototipo, representacion
o dibujo de su solucién.

16  Cuaderno de Ingenieria | Sesiones
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Innovacion: Utilizamos la creatividad y la
persistencia para resolver problemas.

Notas del proyecto de innovacion:

Consejo

, . “
Consulten la rubrica del
proyecto de innovacion R
para saber qué preguntas

les haran las y los jueces
sobre su solucion.



El pseudocadigo es una descripcion
escrita de los pasos planeados para la
programacion del robot.

Notas del juego del robot:

>

Actividades

Revisen el video “Misiones del
juego del robot” y el Libro de
Reglas del Juego del Robot.
Completen la hoja de
pseudocddigo en la pag. 28 para
una mision elegida.

Suban sus ideas de programacion
al robot usando la aplicacion
SPIKE™ y comprueben si
funcionan.

Continten practicando para
completar misiones del juego del
robot.

Analicen las preguntas de reflexion
y registren su progreso.

Limpiezay Orden

Preguntas de Reflexion

¢, Cudl es el siguiente paso en

el desarrollo de la solucién para su
proyecto de innovaciéon?

¢,Coémo ayuda documentar el
progreso al momento de la
entrevista en el evento?

¢,Coémo pueden los aditamentos y
la programacion de su robot apoyar
la estrategia de misiones?

¢, Como pueden iterar y mejorar el
disefo del robot utilizado en
actividades anteriores?

Consejo

Piensen qué
aditamentos y sensores
usaran durante el juego y
cémo los intercambiaran.

BIOGLOW™

=» Consejos

e El equipo debe reflexionar
sobre las ultimas sesiones.
Preguntales de qué se
sienten mas orgullosas/os
hasta el momento. ;Qué les
entusiasma?

Proporciona notas
adhesivas y tarjetas para
que el equipo las coloque
en el tapete para trazar su
estrategia de misiones.

Anima al equipo a encontrar
las misiones en las que se
pueden conseguir puntos
mas facilmente y realizarlas
primero.

e Permite al equipo pensar
sobre las preguntas o
escribir sus respuestas
antes de compartirlas. Esto
les permitirda comprender
mejor su estrategia.

@ Explicale al equipo que el
método de ensayo y error
forma parte del procesoy
que, al final, les llevara a un
mayor éxito. Las y los jueces
del evento querran saber
qué aprendieron durante el
proceso.

BlOGLOW™ 19




=» En estasesién
el equipo...

]

Continuara desarrollando
su solucion de proyecto de
innovacion y creara un
modelo o prototipo.
Disefiara e iterara su robot
para completar misiones
de juego del robot
adicionales.

=) Consejos

0Ayuda al equipo a reconocer

que el Profesionalismo
Cordial es algo que realizan,
no solo algo que dicen.
Sefiala algunos ejemplos si
te es posible.

Busca oportunidades a nivel
local o en linea para conocer
mas sobre las ideas de
proyecto de innovacion del
equipo.

>

Introduccion

Piensen en el Gracious
Professionalism® o
Profesionalismo Cordial.
Hablen sobre cémo su

equipo lo demuestra en todo lo que

hace.

=) Actividades

Continten desarrollando su
solucién del proyecto de
innovacion.

Dibujen su solucién y expliquen
cémo resuelve el problema.
Creen un prototipo o un dibujo
detallado de su solucién.
Continten documentando el
proceso que utilizan para

Profesionalismo Cordial: Realizamos
trabajos de alta calidad, valoramos a las y
los demas y respetamos a las personasy a

la comunidad.

Notas y dibujos del proyecto de innovacion:

desarrollar su solucién en la

hoja de Planeacion del Proyecto
de Innovacién y a lo largo de este
Cuaderno de Ingenieria.

e Proporciona variedad de
materiales para que el
equipo los utilice para hacer
un prototipo o modelo de la
solucién de su proyecto.

Anima al equipo a que
registre los cambios que
realice para que puedan
explicar claramente

su proceso durante la
entrevista.

Consejo

El prototipo no tiene que
ser funcional, pero debe
ayudarles a explicar su
solucién a las y los demas.

A\

Un prototipo no necesita ser
funcional al presentarlo a las
y los jueces. El equipo debe
poder describir en detalle
como funcionaria.

18 Cuaderno de Ingenieria | Sesiones
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Practiquen explicando como la programacion
de su dispositivo hace que su robot se mueva. -

Notas del juego del robot:

=) Actividades

Comenten en qué misiones han
trabajado y cudles les gustaria
seguir intentando.

Continten probando y mejorando
su robot y sus aditamentos para
completar misiones en el juego del
robot.

Creen una programacion para
cada nueva mision que intenten, o
combinen varias soluciones en una
sola programacion.

Revisen lecciones anteriores

para desarrollar sus habilidades de
programacioén o avanzar en la
resolucion de las misiones.
Analicen las preguntas de reflexion
y registren su progreso.

Limpieza y Orden

Preguntas de Reflexion

¢ Pueden describir su solucion de
una manera facil de entender para
las y los demas?

¢, Con quién pueden compartir su
solucién para recibir
retroalimentacion?

¢ Coémo pueden iterar y mejorar el
disefio de su robot o sus
aditamentos?

¢,Coémo determinan si su robot ha
tenido éxito en una misién o si
necesita mejoras?

Consejo

Pueden mejorar el
robot de las sesiones
anteriores o crear un
disefio nuevo.

7
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=) Consejos

e Diferentes integrantes
del equipo pueden ser
responsables de misiones
especificas y desarrollar y
manejar el robot al ejecutar
esas misiones.

0 Recuerda al equipo
que nombre y organice

claramente sus
programaciones para que
puedan acceder a ellas
rapidamente.

GAI crear la estrategia de
misiones, el equipo debe
determinar qué zona de
lanzamiento sera la posicion
inicial. Asegurense de que
haya suficiente espacio para
que todo el robot quepa en
ella.

Anima a las y los estudiantes
a explicar su programacién
mientras el robot se mueve
y a tomar notas sobre lo que
observen durante la prueba.

@ Cuando el equipo esté
mejorando el robot o sus
aditamentos, indicales que
cambien una cosa a la vez.
Esto les ayudara a identificar
las causas de lamejoray a
desarrollar un pensamiento
de ingenieria mas sélido.

BIOGLOW™
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=» En estasesién
el equipo...

oS

| Evaluara y mejorara seSIon
su solucion de proyecto de
innovacion.

| Disefara aditamentos
para el robot y creara
programaciones para
resolver misiones.

=) Consejos = Introduccién
H [ Piensen en lainclusion y compartan e
a El equipo puede Crear' ejemplos de como su equipo se ses'°n
una encuesta o entrevista asegura de que todas y todos sean

para evaluar su solucion respetados y sus voces escuchadas.

o solicitar comentarios de
alguien afectado por el

=) Actividades

Inclusién: Nos respetamos unas/unos a

|| Compartan sus ideas y registren en la ) .
yreg otras/os y aceptamos nuestras diferencias.

péag. 29 los comentarios que otras y
prObIema' e ~ otrosles hagan.

Decidan qué retroalimentacién usaran
para iterar su solucion.

| Determinen si pueden hacer alguna ;
prueba de su version mas reciente. . Notas del proyecto de innovacion:

o El equipo debe iterary
mejorar su solucion de
proyecto de innovacion
siguiendo los comentarios
delasy los demas.

o Consideren unirse a e

. . A~
un seminario web o ver
entrevistas para escuchar a
las y los expertos. Consejo
. Buscar el consejo de >
¢' El equipo debe consultar la personas externas, R

A incluso de otros equipos,
rUbrlca del proyeCto para es una excelente manera
estar preparado para su de aprender y mejorar

entrevista en el evento. sus habidades.

e El equipo debe pensar a
quién va dirigida su solucion
de proyecto innovador.

20 Cuaderno deIngenieria | Sesiones
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Piensen como pueden usar técnicas de
construccion sencillas de forma creativa

para resolver misiones.

Notas del juego del robot: @

Podrian:

Describir los aditamentos que construyeron.

Explicar sus diferentes programaciones y qué hara el robot.
Explicar el disefio de su robot teniendo en cuenta la rabrica.

=) Actividades

Elijan otra mision de juego de robot
en la cual trabajar.

Piensen en cdmo cada nueva
mision encaja en su estrategia de
misiones.

Iteren y refinen su programacion
para que su robot complete la
mision de manera confiable.
Documenten el proceso de disefio
y las pruebas de cada mision.
Analicen las preguntas de reflexion
y registren su progreso.

=) Limpiezay Orden

=) Preguntas de Reflexién

. ¢ Qué cambios realizaran en la
solucion de su proyecto después
de recibir comentarios?

. ¢, Como decide su equipo qué
misiones intentar?

. ¢En qué orden ejecutaran las
misiones en el juego del robot?

. ¢,Coémo ha utilizado su equipo los
Core Values - Valores
Fundamentales para desarrollar su
robot y la solucién de su proyecto?

Consejo

Lasy los jueces querran
conocer los cambios que
realizaron durante el
proceso para comprender
su disefio final y cémo lo
probaron.

7
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=) Consejos

El equipo debe pensar en
la estrategia al resolver
las misiones. Se pueden
completar varias misiones
en la misma corrida para
ahorrar tiempo.

Incentiva al equipo a
debatir cémo funciona su
programacion. Dividanla en
blogues que controlen un
movimiento.

e Recuérdale al equipo
que los disefios simples
y modulares suelen tener
un mejor rendimiento que
los complicados. Animalos
a probar las misiones
varias veces y a modificar
los aditamentos o la
programacion hasta que
el robot funcione de forma
consistente.

e El punto de partida del robot
en la zona de lanzamiento
influye considerablemente
en su destino. El equipo
debe anotar con precision
doénde colocar el robot. La
hoja de pseudocddigo del
Cuaderno de Ingenieria
puede utilizarse para este
fin.

Anima al equipo a consultar
la rubrica de disefio del
robot y a explicar como la
construccioén y programacion
les ayudaron a resolver las
misiones. Esto les ayudara a
ganar confianza antes de la
entrevista.

BIOGLOW™
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Punto de Control 2

El equipo ha completado todas las lecciones de
programacion descritas en las sesiones 1 a 8.

El equipo selecciond un problema de proyecto de
innovacion, realizé una investigacion, disefié una
solucién y la compartio con otras/os.

Visita la pagina de Recursos de la temporada para
imprimir copias del diagrama de flujo de entrevista,
rubricas y cualquier otra informacion que les ayude a
prepararse para su evento.

Proporciona al equipo los documentos de evaluacion.

Si estas implementando Class Pack, puedes hacer
copias de la rubrica para esta modalidad desde la Guia
de Class Pack.

Consejos para las sesiones 9 ala 12

CORE VALUES

VALORES FUNDAMENTALES

Asegurate de que el equipo pueda proporcionar
ejemplos concretos de los Valores Fundamentales
que utiliza. No olviden Cooperticion o
Coopertition® y Profesionalismo Cordial o Gracious
Professionalism®.

PROYECTO DE INNOVACION

El equipo necesitara tiempo suficiente para iterar,
mejorar y crear un modelo o dibujo de la solucion de
su proyecto de innovacion. A partir de la Sesion 9,
deberan centrarse en el progreso hacia la solucion
de su proyecto de innovacion y la presentacion,
utilizando la rubrica como guia.

24  Guia de reuniones del equipo | Sesiones

DISENO DEL ROBOT

El equipo debe seguir intentando nuevas misiones
y reflexionar sobre su estrategia. Practiquen la
combinacion de varios intentos de misiones durante
una partida de dos y medio minutos para preparar
al equipo para el dia del evento. Recuérdales

que documenten los cambios en su estrategia de
misiones para que puedan compartir su progreso
conlasy los jueces.

JUEGO DEL ROBOT

El equipo necesita practicar una ruta para el robot
confiable y consistente que les permita ganar
puntos. Controlen el tiempo de cada tirada para
saber qué otras misiones podrian intentar en el
juego.




Entendiendo las Rubricas

Proyecto de Innovacion y Disefio de Robot
Las rubricas utilizadas para evaluar a los equipos Proceso de
en estas areas se basan en el proceso de disefio de Diseno de
ingenieria. El equipo trabaja en su proyecto y robot |ngenie"’a
para resolver problemas utilizando este proceso.
Las y los integrantes del equipo deben demostrar
y explicar todo su trabajo durante la sesién de
entrevista.

= Comentarios de evaluacién Proyecto de Innovacién DOEE Disefio de Robot

- ) C] ) i )

Nota: Los Class Packs
pueden utilizar la rubrica
de Class Pack en lugar de
estas rubricas de equipo.

Valores Fundamentales y Profesionalismo Cordial®

Los equipos expresan los seis Valores
Fundamentales a través de su comportamiento
entre siy con personas externas durante su
proceso de aprendizaje. En FIRST® LEGO® League
Challenge, esto se denomina Profesionalismo
Cordial®.

Los Valores Fundamentales de los equipos seran
evaluados durante la sesion de entrevista mientras Descargar Rubricas
comparten sobre su proyecto de innovacién y

disefio de robot.

Los equipos también seran evaluados por su
Profesionalismo Cordial en cada partida del juego
del robot.

BIOGLOW™
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=» En estasesién
el equipo...

]

]

Programara su robot

y probara su estrategia de
misiones.

lterard y mejorara su
solucién de proyecto

de innovacion basandose
en pruebasy
retroalimentacion.

=) Consejos

0 Los ejemplos registrados

aqui podrian usarse para la
presentacion del proyecto
de innovacioén o para la
explicacion del disefio del
robot.

o El equipo debe tener una

estrategia clara sobre qué
programaciones ejecutar

y en qué orden durante el

juego del robot.

e El equipo también

puede tener una copia

de seguridad de sus
programaciones en un disco
externo, como una memoria
USB o un sitio web de
almacenamiento en linea.

Las preguntas de reflexion
deben discutirse en conjunto
para que el equipo pueda
describir de forma auténtica
su experiencia alasy los
jueces.

Los Core Values - Valores
Fundamentales se evaluan
durante la sesiéon de
entrevista, mientras los
equipos presentan su
proyecto de innovacion y el
diseno de su robot. Revisa
las rubricas de evaluacion
para entender qué criterios
se toman encuenta para
evaluarlos.

=>» Introduccién

[ | Piensen en el impacto y compartan
ejemplos de cémo su equipo ha tenido
una influencia positiva en ustedes y en
las y los demas.

=) Actividades

LI Piensen en su estrategia de misiones
usando el tapete del terreno de juego y
en las misiones que van a resolver.
Sigan practicando las misiones.
Iteren y mejoren su robot y las soluciones
de su proyecto de innovacion.
LI Analicen las preguntas de reflexion

y registren su progreso.

=» Limpiezay Orden

=) Preguntas de Reflexién

. ¢,Coémo demostrara su equipo los valores
fundamentales en el evento?

. ¢,Coémo explicara su equipo a las y los
jueces lo innovador de su proyecto?

. ¢ Qué cambios han realizado en su
proyecto de innovacion y en el disefio del
robot a partir de comentarios y pruebas?

Consejo

Los Core Values - Valores
Fundamentales de >
su equipo se evallan
utilizando las rubricas del
proyecto de innovacion y
disefio de robot. Revisen
la pag. 3 para ver la lista
completa.
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Impacto: Aplicamos lo que aprendemos para
mejorar nuestro mundo.

Nuestras notas:




Sesion 1 o

Coopertition® o Cooperticion: Ayudamos y
cooperamos con los otros equipos, incluso
mientras competimos.

Nuestras notas:

>

>

Introduccién

Reflexionen sobre la
Cooperticion o Coopertition®.
Expliquen cémo su equipo la
demostrara al competir contra
otros equipos.

Actividades

Consulten la rubrica del proyecto
para saber qué incluir en su
presentacion de cinco minutos.
Planeen la presentacion de su
proyecto escribiendo un guién.
Creen los materiales o
herramientas que necesiten.
Captar la atencién de su publico
puede ayudarles a asegurar que
recuerden sus puntos clave.
Continten creando, probando e
iterando la solucion de su robot.
Continten practicando partidas
de dos minutos y medio con
todas las misiones en las que han
trabajado.

Analicen las preguntas de
reflexion y registren su progreso.

Limpiezay Orden

Preguntas de Reflexion

¢,Coémo sabran si su solucién
tendra un impacto positivo en las
y los demas?

¢ De qué esta mas orgulloso el
equipo respecto a su trabajo en
el proyecto y en el disefio del
robot?

¢Qué habilidades han
desarrollado a lo largo de su
experiencia en FIRST LEGO
League?

Consejo

Creen un esquema para
asegurar que estan
compartiendo lo que las
y los jueces necesitan
escuchar. Consulten las
rubricas y el diagrama
de flujo de la entrevista
para guiarse.

BIOGLOW™

=>» En esta sesion
el equipo...

[

Iteraré y mejorara su
solucién de proyecto

de innovacion basandose
en pruebasy
retroalimentacion.
Programara su robot

y probara su estrategia

de misiones en partidas de
dos minutos y medio.

=» Consejos

Proporciona al equipo la
rubrica del proyecto de
innovacion.

e La exposicion puede

ser una presentacion de
diapositivas, un poéster, una
obra de teatro o incluso una
parodia. Se pueden usar
accesorios, como disfraces,
camisetas o sombreros.
Asegurate de que el equipo
tenga un dibujo o modelo
que represente su solucién
para mostrarlo alas y los
jueces.

Los guiones se pueden usar
para la sesién de entrevista.
Entrega copias a cada
integrante del equipo.

o Es posible que el equipo

necesite mas espacio
para almacenar todos
sus materiales para la
presentacion.

Utiliza la hoja de puntuacion
al final de cada partida de
dos minutos y medio para
que el equipo conozca su
puntuacion.

BIOGLOW™
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=» En estasesién
el equipo...

|| Finalizara su presentacion
del proyecto de innovacién
para ejecutarla en persona.

.| Terminara de configurar su

robot para el juego del roboty
preparara su explicacion del

disefio del robot.

=) Consejos

Proporciona al equipo la
rabrica de disefo del robot.

o Pide al equipo que
reflexione sobre su progreso
y completen la seccién
final de la hoja de Progreso
del Equipo en la pag. 8 del
Cuaderno de Ingenieria.

e Fomenta la confianza del
equipo haciéndoles practicar
la comunicacion de sus
soluciones de proyecto
de innovacién y disefio de
robot.

o Todas y todos los
integrantes del equipo
deben participar en la
presentacion durante la
sesion de entrevista. Si el
equipo necesita alguna
adaptacion, contacta con el
organizador del evento.

Como parte de su estrategia
de misiones, el equipo debe
saber quién manejara el
robot durante las partidas.

b

>

Introduccion

Reflexionen sobre como se divirtieron
en equipo explorando el tema de la
temporada y compartan ejemplos de
cémo han celebrado su trabajo.
Completen la seccion “Hora del evento”
de la hoja de Progreso del equipo en la
pagina 8.

=) Actividades e

Consulten la rubrica de disefio del robot
para saber qué incluir en su presentacion
de cinco minutos.

Planeen su explicacion del disefio del
robot creando un esquema o guion.
Asegurense de compartir cémo
contribuy6 cada integrante del equipo al
proyecto y al disefio del robot.

Sigan desarrollando y practicando

su presentacion del proyecto y registren
comentarios al respecto.

Analicen las preguntas de reflexion

y registren su progreso.

Limpiezay Orden

Preguntas de Reflexion

¢ Qué partes de su robot demuestran
como utilizaron el Proceso de Disefio de
Ingenieria?

¢,Coémo se reconocen las contribuciones
de cada una y uno en la presentacion?

¢ Qué diferencia ha marcado FIRST
LEGO® League para ustedes?

SN .
»))' Consejos
Z, & Es importante compartir

el progreso que ha logrado
su equipo y las lecciones

que han aprendido.
# Planeen hablar sobre el

disefio de su roboty la
estrategia de misiones sin
el terreno de juego.

24  Cuaderno de Ingenieria | Sesiones

Guia de reuniones del equipo | Sesiones

Diversion: jDisfrutamos y
celebramos lo que hacemos!

Nuestras notas:




Siéntanse orgullosas/os de lo que han
logrado esta temporada y disfruten de
compartirlo con otras/os.

Nuestras notas:

=>» Introduccién

| Revisen los objetivos de su equipo
enumerados en la pagina 8. ;Los
lograron?

| Revisen la pag. 26, Preparacion
para su evento, y la pag. 27,
Rubricas y Hoja de Puntuacion.

e =» Actividades

Ensayen su presentacion para la
entrevista comunicando su proyecto
de innovacion y su trabajo de disefio
del robot.

Reunan comentarios sobre su
presentacion por parte de su
facilitador/a, mentor/a u otro equipo.

_ | Practiquen varias partidas del
o juego del robot de dos minutos y

medio y calculen los puntos que
obtienen.

| Practiquen sus presentaciones de
proyecto de innovacién y disefio del
robot.
Hagan una lista de todo lo que
necesitaran llevar al evento.

" Analicen las preguntas de reflexion
y registren su progreso.

=) Limpiezay Orden

¢Qué halogrado su equipo?
¢ Qué haran si una mision falla
durante una partida?

. ¢, Cudl es su plan para tener listos los
aditamentos del robot para el juego
del robot?

. ¢En qué mas necesita trabajar su
equipo antes del evento?

=) Preguntas de Reflexién

Consejo

ijSigan practicando
misiones y trabajando en
su proyecto de innovacion
de cara al evento!

BIOGLOW™

=>» En esta sesion
el equipo...

' | Practicara la presentacion
de su proyecto de
innovacion y de disefio del
robot.

| Ejecutara partidas de
practica del juego del robot.

=» Consejos

€@ ntenta dividir el tiempo de
esta sesion equitativamente
entre practicar la
presentacion y las partidas
del juego del robot.

e Incentiva al equipo a
practicar su presentacion

antes del evento. Pueden
practicar compartiendo sus
soluciones con las y los
demas. El diagrama de flujo
de la sesion de entrevista
indica el tiempo disponible
para la presentacion.

e Pide al equipo que ejecute
sus partidas de juego
del robot en dos y medio
minutos. Asegurate de que
practiquen la ejecucion de
sus programaciones en el
orden correcto.

o El equipo deberia tener un
plan de contingencia por si
las cosas no salen segun lo
planeado durante el juego
del robot. Podrian identificar
otras misiones para ejecutar.

Recuerda al equipo los
Core Values - Valores
Fundamentales y cémo los
mostraran durante todo el
evento, incluso en cada
partida del juego del robot.

BlOGLOW™ 29




Preparacion para el Evento

L] L] L]
FiRST Diagrama de flujo de entrevista
LEAGUE Durante la entrevista, el equipo presentara  Los equipos deben demostrar Valores
CHALLENGE su proyecto de innovacion y el disefio de Fundamentales de FIRST® en todo lo que
su robot. Las y los jueces haran preguntas hagan. Las y los jueces estaran encantados
para evaluar el progreso del equipo segun de ver como los equipos aplicaron el trabajo
los criterios establecidos y, posteriormente, en equipo, descubrimiento, inclusion,
les brindaran retroalimentacion constructiva  innovacién, impacto y diversion en su
y positiva. trabajo.
————————————————————————— f - ENTRADADEEQUIPO
L]
~— Bienvenida al equipo

La conversacion introductoria tiene lugar mientras el 2 minutos

equipo prepara los materiales que ha traido.

2
o l OEl 4 Proyecto de Innovacién

0 L : 5 minutos
' ' Presentacion del equipo

: 2

? ' Proyecto de Innovacion 5 minutos

Preguntas y respuestas

2 2
® l OEI 4 Diseio del robot

0 e . 5 minutos
' ' Explicacion del equipo

Vv
' Disefo del robot 5 minutos
Preguntas y respuestas
Y .
Vv
X
() Compartir y retroalimentacién .
A~ Los equipos pueden compartir conclusiones finales Hasta 8 minutos
con jueces. Las y los jueces pueden hacer preguntas y,
posteriormente, hacer comentarios al equipo.
fffffffffffffffffffffffff J, g------------------------- SALIDADEL EQUIPO
=
@ Las y los jueces analizan al equipo y
completan las rabricas en conjunto.
2 10 minutos
Bt

Las y los jueces entregan las rubricas una
vez que estan completas, antes de que entre
el siguiente equipo.

Es normal sentir que aun queda mucho por hacer a medida que se acerca su primer evento. Lo mas importante es
esforzarse por completar todo lo posible y estar listas y listos para compartir lo que han logrado hasta ahora. Ya
sea el disefio de su robot, su proyecto de innovacién o sus Valores Fundamentales, su evento les brindara nuevas
ideas e inspiracion para seguir desarrollando lo que han comenzado.

Si la informacién es excesiva y el equipo no puede cubrirla a detalle, las ayudas visuales pueden ser muy utiles.
Asegurate de que el equipo practique como las usara en la sesion de entrevista, teniendo en cuenta los limites de
tiempo para compartir su trabajo tanto del proyecto de innovacién como del disefio del robot.
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Punto de Control Final

El objetivo de un evento de FIRST® LEGO™ League Challenge es que el equipo celebre su esfuerzo, compita al
maximo, comparta lo aprendido y, sobre todo, jse divierta! A continuacion, se presentan algunos pasos utiles para
ayudar a tu equipo a prepararse.

Determina el tipo de evento al que asistiras e
identifica al organizador. Si tienes un Class Pack,
el evento sera tu responsabilidad. Consulta la Guia
de Class Pack para mas detalles.

Confirma la hora de inicio y finalizacion del evento.
Haz los arreglos de viaje para el equipo y anima a
las familias y cuidadoras/es a asistir, si es posible.

Revisa los detalles y requisitos del evento al que
asistiran. Pueden variar segun el tipo de evento.

Asegurate de que cada integrante pueda contribuir
a explicar su trabajo segun las rabricas. También
pueden practicar la presentacién de su trabajo con
un adulto u otro equipo para recibir
retroalimentacion.

Mas allade FIRST®
LEGO® League

Contacta a un equipo de FIRST® Tech Challenge
0 FIRST® Robotics Competition para que tu
equipo Challenge pueda ver como pueden
continuar su experiencia FIRST en el futuro.

FIRST FIRST
TECH ROBOTICS
CHALLENGE COMPETITION

Pide al equipo que prepare una lista de
verificacion de los materiales necesarios para el
evento, que incluya: su robot y aditamentos,
materiales del Proyecto de Innovacion y cualquier
guia o nota de programacion del robot.

Toémense un momento para reflexionar, celebrar

lo lejos que han llegado y compartir su progreso con
entusiasmo. jTodo equipo empieza en algun punto,
y su evento es una oportunidad para crecer,
aprender y divertirse!.

Recuerda al equipo que FIRST® LEGO® League se
trata de aprender, experimentar y mejorar.
Participar en su primer evento es un paso
importante en este proceso.

En el evento, anima al equipo a interactuar con
otros equipos para compartir lo que han aprendido y
apoyarse mutuamente.

A continuacion se ofrecen algunas
sugerencias para después del ultimo
evento de tu equipo:
jOrganiza una celebracion en
equipo!
Haz que el equipo comparta
su experiencia con amigas/os y
compafieras/os de clase.
Que el equipo continte desarrollando
su proyecto de innovacion.
Discutan sus puntuaciones de las
rubricas y los comentarios recibidos.
Limpien y desarmen el robot y los
modelos de las misiones.
Permite tiempo para que el equipo
reflexione sobre su experiencia.
Haz un inventario del set LEGO®
para asegurarte de que todas las
piezas estén alli.

BIOGLOW™




Aventura del Equipo

@
I¥ [BIOGLOW| ]

Disenen
su Proyecto Diseien
de su Robot
Innovacion ntif:
\de tific,
2
Y
Proceso de
Diserio de
Ingenieria
Creen Creen su
su Solucién Solucion
para el (Construccion y
Proyecto de programacion)
Innovacion para el robot
Iteren sus
Soluciones

Comuniquen sus soluciones
en el evento
Reciban retroalimentacion para Iterar ‘
Compitan en el Juego del Robot /
iDiviértanse y Celebren!
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