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Introduccién a FIRST® LEGO® League Challenge

La competencia amistosa esta FIRST LEGO League Challenge FIRST
en el corazén de FIRST® LEGO® es una de las tres categorias M LEGO
League Challenge, ya que equipos  por grupo de edad del programa LEAGUE
de hasta 10 integrantes participan FIRSTLEGO League. Este
investigando, resolviendo programa inspira a los integrantes

: FIRST FIRST FIRST
problemas, programando y a experimentar y aumentar su |LEGO_ |LEGO_ LEGO
trabajando en areas referentes confianza, pensamiento critico y LEAGUE
aingenierias: construyeny habilidades de disefio a través del
programan un robot LEGO® que aprendizaje STEM practico. FIRST
navega por las misiones del LEGO League se cre6 a través de
Juego de Robot. Los equipos una alianza entre FIRSTy LEGO®
también participan en un Proyecto Education.
de Innovacion para identificar y
resolver un problema relevante del
mundo real.
Bienvenida/Bienvenido a FIRST® FORWARDSMy CARGO CONNECTSM
Bienvenida, bienvenido a la un camino hacia adelante e Las rubricas utilizadas para
temporada FIRST® FORWARDSM. inventar el futuro del transporte. Y evaluarlos capturan el proceso
El desafio FIRST LEGO League comienza aqui, contigo. de disefo de ingenieria utilizado
de este ano se llama CARGO para crear tanto el robot como
CONNECT®M, Los nifios y nifias Durante las sesiones, el equipo su solucion del Proyecto de
aprenderan como se transportan, experimentara el proceso de Innovacion.
clasifican y entregan paquetes disefo de ingenieria. El equipo
a sus destinos. Amedida que se identificara, disefara y creara
imponen mas exigencias a los soluciones y las probar3, iterara
sistemas de transporte, los nifios y mejorara. Luego, el equipo
y nifias deben repensar cémo se compartira y comunicara lo que
transporta la carga de un lugar a aprendieron con los demas.

otro. Tenemos el poder de construir

Trabajando en Equipo

El equipo trabajara en conjunto _ \dentificQ
para crear un robot para competir r
en el Juego del Robot y disefara su
Proyecto de Innovacion. Se debe

alentar a los integrantes del equipo %
a trabajar juntos, escucharse, X
turnarse y compartir ideas. Proceso de :’m_

Disefo de o
Los roles del equipo se describen |ngenie"’a

en el Cuaderno de Ingenieria. El
uso de roles ayuda a tu equipo a
funcionar de manera mas eficiente
y asegura que todos los miembros
del equipo estén involucrados.
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Informaciéon General

Coémo Usar esta Guia Core Values de FIRST®

Las 12 sesiones descritas en esta guia le brindan a Los Core Values de FIRST ® son los pilares del

tu equipo una experiencia guiada en FIRST ® LEGO® programa. Se encuentran entre los elementos
League Challenge. Las sesiones estan disefadas fundamentales de FIRST LEGO League. Al

para ser flexibles, de modo que equipos de diferentes adoptar los Core Values, los integrantes utilizan el
grados de experiencia puedan utilizar los materiales. descubrimiento y la exploracién de la tematica en

En general, planifica que cada sesién dure 120 cada sesion y aprenden que ayudarse unos a otros
minutos, pero cada una de estas se puede ajustar es la base del trabajo en equipo. Es importante que
para satisfacer tus propias necesidades de los integrantes se diviertan. Cuanto mas divertidas
implementacion. sean las sesiones, mas motivados estaran.

Tu funcién es facilitar y guiar al equipo durante las Profesionalismo Cordial® es una forma de hacer las
sesiones para completar las actividades juntos. cosas que fomenta el trabajo de alta calidad, enfatiza
Ademas de las actividades principales, hay una el valor de los demas y respeta a las personas y ala
introduccién y un momento para compartir muy comunidad. Los Core Values y el Profesionalismo
importante, donde el equipo se reune alrededor del Cordial del equipo se evaluaran durante las

tapete del terreno de juego para discutir lo que han partidas del Juego del Robot y durante la sesion
aprendido. Al final, el equipo limpiara y guardara de evaluacion del equipo en el torneo. El equipo

sus materiales. Los consejos de esta guia son demuestra Cooperticion® al mostrar que aprender es
sugerencias y esta bien si no los sigues todos. mas importante que ganar y que pueden ayudar a
Recuerda hacer lo que sea mejor paratiy tu otros incluso mientras compiten.

implementacién del programa.

- Descubrimos NV A_brazan_ms nuestras Usarr_ps la
que somos ﬂ, € diferencias y nos (l? creatividad y
- mas fuertes si / \ aseguramos de que la persistencia
Trabaj : ) » ;
=l trabajamos juntos. NI (odos nos sintamos para resolver
ap bienvenidas y problemas.
bienvenidos.

Innovacion

Aplicamos lo que
Exploramos P 9

/)
nuevas ideas y C f BN aprendemos para
i mejorar nuestro
habilidades.

Impacto mundo.
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iDisfrutamos y
> celebramos lo que
hacemos!

Diversion Descubrimiento




¢Qué Necesita mi Equipo?

Set de un Robot de LEGO® Education

LEGO Education SPIKE™ Prime

LEGO MINDSTORMS® Education EV3

SetBase Set de Expansion Set Base Set de Expansion
(recomendado) (recomendado)

Dispositivos Electréonicos

Cada equipo necesitara al menos dos dispositivos SPIKE™ Prime o LEGO® MINDSTORMS® Education
electrénicos compatibles con el software, como EV3 Classroom) en el dispositivo. Para ver los

una computadora portatil, tableta o computadora requisitos del sistema y descargar el software, visita
de escritorio. Antes de comenzar la sesion 1, deben legoeducation.com/downloads.

descargar el software adecuado (LEGO® Education

Set Challenge CARGO CONNECTS

Este set Challenge viene en una caja que contiene
los modelos de mision, el tapete del desafio o tapete
del terreno de juego y algunos articulos extra. El
equipo debe construir los modelos de misién con
mucho cuidado siguiendo las instrucciones de
construccion de cada uno. Esto se lleva a cabo
durante las Sesiones 1-4:
firstlegoleague.org/season#resources. Los articulos

extra incluyen sujetadores de seguridad 3M™ Dual
Lock™ para asegurar algunos modelos al tapete,
pines para coaches y fichas de la temporada para los
integrantes del equipo.

Mesa de Competenciay
Tapete del Terreno de Juego

Prepara una mesa con el tapete

del terreno de juego en tu salén de
clases o espacio de reunion. Sino
pueden construir toda la mesa, seria
muy util construir solo las cuatro
paredes. También es posible utilizar
el tapete en el suelo.

Obtén mas informacion,

incluyendo como construir la

mesa, en firstlegoleague.org/
season#resources.

CARGO CONNECTM



: COON Y TERMINA CoN UNA
DA SESION COMIENZA CoN UNA INTRODUV
(:CT©|DAP PARA CoMPARTIR |0 APRENDIDO, L?§ DETALLEEgLADgE ;é;ii "
/ < PAGINAS D ,
(TVIDADES SE DAN MAS ADELANTE, EN LAS | ,
AJ3N|T0 (oN NoJAS Y CoNsSE|os GUE TE AYUDARAN A EJECUTAR LA SESWON,

Estructurade
las Sesiones

Introduccion
(10 minutos)

Actividades del Equipo
(100 minutos)

Compartir
(10 minutos)

Sesién 1 Introduccién a Leccion de Eficiencia P ———
Challenge Robot 1 Modelo Chispa P
. Ejemplos de Leccién de Seguridad .
Sesion 2 Inclusion Robot 2 Modelo Chispa SRl
‘. Metas y Leccion de Acceso .
Sesion 3 Procesos Robot 3 Modelo Chispa
‘s Ejemplos de Leccién de Conexiones .
Sesion 4 Descrubrimiento Robot 4 Modelo Chispa
Sesiéon 5 IO y_Logo Mision Guiada (BT ERE T G 6 Compartir
de Equipo Proyecto
‘. Ejemplos de Pseudoco.dlgo Planificacion del .
Sesién 6 . . y Estrategia de Compartir
Trabajo en Equipo Misi Proyecto
isiones
s Profesionalismo Solucion de Desan:(?llo =) .
Sesion 7 ; . . Solucion del Compartir
Cordial® Misiones
Proyecto
. L . Evaluacion y
Sesion 8 Ejemplc?slt’ie® SOI.U(.:'on de Pruebas de Compartir
Cooperticion Misiones . .
Solucién
‘. Ejemplos de Iterar y Mejorar Iteracion y Mejora .
Sesion 9 Innovacién Solucién de Robot de la Solucién SR
‘. Ejemplos de Iterar y Mejorar Presentacion de la .
Sesion 10 Impacto Solucién de Robot Solucién e
. Planeacién de o
‘. Tarjetas de Jugador . . Practica de la .
Sesién 11 de Equipo Explicaciéon del Presentacion Compartir
quip Diseno de Robot
Eiemplos de Practicas de Practica de
Sesiéon 12 jemplos Partidas del Juego Presentacion Compartir
Diversion
del Robot Completa
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Checklist Antes de las Sesiones

Lee el Cuaderno de Ingenieria de los estudiantes, el
Libro de Reglas del Juego del Robot y esta Guia de
Reunién del Equipo antes de comenzar las sesiones.

Estan llenos de informacion muy util para guiarte a
través de esta experiencia. Utiliza este checklist para
ayudarte a comenzar y guiarte hacia el éxito.

|| Necesitas al menos dos dispositivos con acceso

[ | Mira los videos de la temporada en el canal de

a Internet y con la aplicacion LEGO® Education
adecuada instalada por equipo de trabajo.

YouTube de FIRST LEGO League.

D Si el equipo es nuevo con el uso del set del
robot de LEGO Education, seria bueno que se
tomaran un tiempo para familiarizarse con su
construccion y programacion. El equipo podria
completar las actividades de Primeros Pasos en
la aplicacion LEGO Education correspondiente.

[ ] Abre el set del robot y clasifica los elementos
LEGO en las bandejas segun corresponda.

[ ] Asegurate de que el controlador esté cargado o
tenga baterias.

|| Explora los Core Values de FIRST®. Estos son
los cimientos de tu equipo.

[ ] Ten un lugar para colocar el tapete del terreno
de juego y los modelos después de cada sesién
si es necesario almacenarlos.

CONSEJOS SOBRE EL 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.

* Los consejos de esta Guia de Reuniones del Equipo
te indicaran cémo apoyar en cada sesion.

» Como facilitador, ayuda a guiar a los integrantes del
equipo en el desempefio de sus funciones
durante cada sesion.

* Eluso de los roles de equipo
descritos en el cuaderno puede
ayudar a tu equipo a funcionar de
manera mas eficiente y asegura
que todos los miembros del
equipo estén involucrados.

Consulta la pagina
16 para obtener mas
CONSEjoS y recursos
utiles.

CARGO CONNECTM 7



Resultados

* El equipo aprendera a conectar y utilizar los sensores y motores.

* El equipo establecera conexiones entre los modelos de mision y las ideas del Modelo Chispa de Eficiencia.

0 Comparte los videos de
la temporada en el canal
de YouTube de FIRST®
LEGO® League con el
equipo.

Se sugiere contar con dos
dispositivos electronicos,
uno para el robot y otro
para el proyecto. Tener
dispositivos adicionales
para la construccion

de los modelos de las
misiones resultaria muy
atil.

Las actividades de
las sesiones son para
la aplicacion LEGO
Education SPIKE™
PRIME o la aplicacién
MINDSTORMS®
Education EV3
Classroom.

0 Asegurate de que
el controladory el
dispositivo estén
enchufados y cargandose
al final de la sesion.

Conexién con el Juego
del Robot: Haz que el
equipo planifique como
llevar el robot a un
modelo o area objetivo en
el tapete del terreno de
juego.

<[ PROPORCIONAN TIEMPOS E§T|/\/\,’APO§
PARA (ADA PARTE DE LA SESION.

=> Introduccién
(10 minutos)

Lean las paginas 4-9 que
explican como funciona FIRST ®
LEGO® League Challenge.

Ahora que han leido sobre
CARGO CONNECTSM, estan
listos para comenzar.

e =» Actividades

(50 minutos)

Abran la aplicacién SPIKE™
Prime or EV3 Classroom.
Encuentren su leccion.

Unidad Entrenador
de robots:

1 s | Movimientos y giros
Completen las actividades de
introduccién antes de esta sesion.

Primeros Pasos:
Comencemos,
motores y sensores

sducation

o Identifiquen las habilidades de
construccion y programacion
que aprendieron en la leccion

que les ayudaran a resolver
misiones.

=) Preguntas de Reflexién

« ¢ Pueden usar sus fantasticas
habilidades de programacion
para llevar su robot desde
Home a un modelo sobre el
tapete?

* ¢, Su robot ya puede completar
alguna de las misiones?

Guia de Reuniones del Equipo | Sesiones

10 Cuaderno de Ingenieria | Sesiones

¢ Cudles son las 4 partes de FIRST LEGO League Challenge?
(ADA SES1ON TIENE UN MENSAJE DE
INTRODUCLION Y UN ESPACI0 PARA
DoCUMENTAR LAS RESPUESTAS DEL
EauPo,

Nuestras Notas:

EN CADA SESION DEL (WAPERNO DE
INGENIERIA SE D1sPONE DE ESPALI0
ARIERTo PARA GUE EL EGUIPO CAPTURE
DE MANERA (o ARORATIVA SUS
PENSAMIENT0S, \DEAS, DIAGRAMAS Y
No[AS.

ALGUNAS SESI1ONES
TENDRAN CoNSEJos
UTiLES PARA EL Eaumo.\/

Leanel
Libro de Reglas
del Juego del Robot
para conocer todos
los detalles de las
misiones.




Eficiencia

Consejos para el/la Facilitador(a)

Cada sesion de esta guia es de dos horas. Si es necesario, divide cada sesién en dos reuniones separadas de

60 minutos haciendo que el equipo complete una pagina en cada una.

(oNSULTA LA PA
PAGINA DE R

=) Actividades
(50 minutos)

Eficiencia

Lean la seccion del Model
Chispa.

. (6
Modelo Chispa Construyan los Modelos

Ser mas eficientes con la forma en que transportamos la carga es de Eficiencia de las bolsas
beneficioso por muchas razones. 1-4 usando los libros de

¢ Coémo pueden hacer que el transporte de carga sea mas eficiente? instrucciones de construccion
1-4.

Consulten el Libro de Reglas
del Juego del Robot. Este sera
un gran recurso a lo largo de las
sesiones.

Piensen en...

« El costo de transporte de carga.

« El tiempo que se tarda en transportar la carga.
« La energia utilizada para transportar la carga.

« Asegurar que la carga llegue sin dafios. . .
Revisen las misiones que se

relacionan con los modelos que

Los modelos que construyeron en esta sesién se relacionan con
construyeron.

misiones en el Juego del Robot que representan la mejora de la

eficiencia del transporte de carga. Discutan como los modelos

\ VN J de mision estan vinculados al
\ Q Modelo Chispa.
Nuestras Ideas: Hagan una lluvia de ideas y

Lo ESPACI0S DE Lo moDElos (HISPA
PROPORCIONAN AL EBUIPO IDEAS PARA
<u PROYECTo DE INNOVACION Y LOMO
los moDElos DE MISION SE CONECTAN Reulnanse en el tapete.

CoN EL TEMA. e Consulten la seccion

registren sus ideas relacionadas
con este Modelo Chispa.

=) Compartir
(10 minutos)

Configuracion del terreno de
juego en el Libro de Reglas del
Juego del Robot.

Muestren las habilidades de
robot que aprendieron.

Muestren cémo funcionan los
modelos y expliquen cémo
se relacionan con el Modelo
Chispa.

EL cauiPo PUEDE UTILZAR ESTAS
PREGUNTAS DE REFLEXION DURANTE EL
TEMmPo PARA ComPARTIR. @MPARTIR AL '
FINAL ES UNA FoRMA 1MPORTANTE PARA Disoutan las preguntas de

auE EL Eauipo ?E§U/\AA v ?EFLEXWNE @ Limpien y ordenen su espacio

de trabajo.
su TRARAJO.
sopRE T \ S =) Preguntas de Reflexién

* ( Alguno de los modelos de
mision les hace pensar en
buenas ideas para el Proyecto
de Innovacién?

Usen * ¢, Qué podrian crear que mejore
el cédigo QR en la eficiencia del transporte deun
el tapete del terreno producto en particular?

de juego para encontrar
las instrucciones de
construccion de los

modelos.

CARGO CONNECT™ 11

6INA 3 DEL LPR0 DE RESLAS DEL VUESGe DEL QIO?OT PARA VER UNA
ESUMEN DE [0 MoDELos DE MISION Y SUS NUMEROS DR BOLSA.

Proporciona las
instrucciones de
construccion digitales
(Libros 1 al 4) al
equipo. Encuéntralos
en firstlegoleague.org/
season#resources.

El equipo necesitara
las bolsas 1 a 4 del set
Challenge. Las piezas
mas grandes como
vigas pueden estar en
una bolsa LEGO® sin
numerar.

0 Haz que el equipo registre

su lluvia de ideas en una
lista con vifietas en el
Cuaderno de Ingenieria o
en otro lugar.

Coloca los modelos de las
misiones en el tapete del
terreno de juego con Dual
Lock™ de acuerdo con

la configuracion descrita
en el Libro de Reglas del
Juego del Robot.

Deja tiempo para la
limpieza del area de
trabajo y coloca los
modelos sin terminar y
sus piezas en una bolsa
de plastico sellada.

CARGO CONNECTM
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Resultados

* El equipo construira una base de conduccion y la programara para avanzar, retroceder y girar.

* El equipo hara conexiones de los modelos de mision con las ideas de la seccion Proyecto Chispa - Seguridad.

0 En la sesion de
evaluacion del torneo,
el equipo proporcionara
ejemplos de como han
utilizado los Core Values,
por lo que hay actividades
de introduccion para que
practiquen esto.

=> Introduccién
(10 minutos)

Piensen en Inclusiény en su
equipo.

Registren ejemplos de como su Inclusién: Nos respetamos y aceptamos nuestras diferencias.

equipo se asegura de que todos
sean respetados y sus voces
sean escuchadas.

e =» Actividades

(50 minutos)

e Recuerda al equipo
que guarde sus

Nuestras Notas:

programaciones Abran la aplicacién SPIKE™
con frecuencia en el Prime o EV3 Classroom.
. an Encuentren su leccion.
dispositivo.
Unidad Entrenador de
Una vez que se descarga robots: Objetos y
una programacion en el Gs== ) Obstéculos

controlador, no se puede
volver a transferir para
: : Unidad Listo para
abrirla y editarla. competir: Campo de
Entrenamiento 1: jA
condugcir!

dication

Haz que el equipo

practique sus nuevas o
habilidades tratando

de llevar el robot a un pueden aplicar en el Juego del
modelo y luego regresarlo Robot.

a Home. e

=» Preguntas de Reflexién

Determinen qué habilidades de
programacion y construcciéon

Conexién con el Juego
del Robot: Haz que el
equipo programe el robot
para empujar un objeto

y lo entregue a un area
objetivo en el tapete del
terreno de juego.

« ¢, Como pueden apuntar su
robot hacia un modelo?

« ; Cémo pueden hacer que
su robot recorra la distancia
correcta para alcanzar un
modelo?

¢Coémo cargay
descarga de manera
segura un operador de
maquina una carga?

12  Cuaderno de Ingenieria | Sesiones
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Seqguridad

Consejos para el/la Facilitador(a)

Algunos miembros del equipo que sobresalgan en la construccion de modelos, pueden ayudar a otros que
tengan problemas en ello. Si el equipo no se pone de acuerdo, refiérelos a los roles del equipo y designa a una

persona como comunicador/a.

Sequridad

Modelo Chispa

¢ Cémo afecta la seguridad al transporte de carga?
¢,Coémo pueden hacer que el transporte de carga sea mas seguro?

Piensen en...
« Personas que conducen distintos medios de transporte.
« Carga y descarga de carga.

« La infraestructura utilizada para su transporte.
Los modelos que construyeron en esta sesion se relacionan con

misiones en el Juego del Robot que representan mejoras en la
seguridad del transporte de carga.

-

« Diferentes medios de transporte utilizados para transportar carga.

Diagrama de nuestra solucion:

¢ Coémo un @

especialista en
seguridad haria un control
de seguridad antes de
transportar una carga
grande?

=» Actividades
(50 minutos)

Exploren la seccion del Modelo
Chispa.

Construyan los modelos

de seguridad en las bolsas
5-9 usando los libros de
instrucciones de construccion
5-9.

Revisen las misiones que
corresponden a los modelos.

a. T

Hablen sobre cémo los modelos
de misién se relacionan con el

Q Modelo Chispa.
Dibujen su solucién de algin

equipamiento o tecnologia que
podria mejorar la seguridad.

. En su dibujo, incluyan cémo
funcionaria su solucién y
nombren sus partes.

=» Compartir
(10 minutos)

Reunanse en el tapete.

Cologquen cada modelo en su
lugar. Consulten la seccion
Configuracion del terreno de
juego en el Libro de Reglas del
Juego del Robot.

Compartan las habilidades de
robot que aprendieron.

Muestren cémo funcionan
los modelos y expliquen sus
conexiones con el Modelo
Chispa.

Discutan las preguntas de
reflexion.

Limpien y ordenen su espacio
de trabajo.

=» Preguntas de Reflexién

« ; Pueden pensar en formas
interesantes de transportar
carga de forma segura?

« En su comunidad, 4 Cuales son
ejemplos de seguridad en el
transporte?

CARGO CONNECT™ 13

Proporciona al equipo
las instrucciones de
construccion digitales
Libros 5-9. Encuéntralos
en firstlegoleague.org/
season#resources.

El equipo necesitara

las bolsas 5-9 del set
Challenge de temporada.
Las piezas mas grandes
pueden estar en una
bolsa LEGO® sin numerar
incluida en el set.

0 Haz que el equipo piense
en equipamiento o
tecnologia que podrian
inventar como solucion al
Modelo Chispa.

El equipo puede usar
apoyos visuales para
ayudar a explicar su
solucién de Proyecto de
Innovacién, esto les da
practica para crear un
diagrama detallado.

Consulta las paginas

de Conexiones
Profesionales en el
Cuaderno de Ingenieria,
relacionadas a los
trabajos abordados en las
sesiones.

CARGO CONNECT™ 11




Resultados

* El equipo programara su robot para evitar obstaculos usando un sensor y para activar un aditamento.

« El equipo establecera conexiones entre los modelos de mision y las ideas de Modelo Chispa - Acceso.

0 Los objetivos deben ser

12

tangibles y algo que el
equipo pueda lograr. El
equipo puede leer las
rubricas de evaluacion
para obtener ideas.

e La planificacion del

equipo y la gestion de
proyectos es importante
para alcanzar los
objetivos y estar
preparados para el
torneo.

e Haz que el equipo

verifique que los cables
estén conectados a los
puertos correctos y que
los puertos utilizados
coincidan con sus
programaciones.

Para que las misiones
sean mas faciles de
completar, el equipo
puede construir
aditamentos LEGO®y
colocarlos en el robot
segun se requiera.

Conexién con el Juego
del Robot: haz que el
equipo piense en como
usar el aditamento de
la leccion del robot para
completar las misiones.

14

=> Introduccién
(10 minutos)

Ahora que estan familiarizados
con FIRST® LEGO® League
Challenge, analicen los
objetivos que desean alcanzar
para el final de la temporada.

Hablen sobre los procesos que
seguira su equipo y determinen
las responsabilidades de cada
quien.

=» Actividades
(50 minutos)

Abran la aplicacién SPIKE™
Prime o EV3 Classroom.
Encuentren su leccion.

Unidad Entrenador de
robots: Agarrary

= soltar

Unidad Listo para
Competir: Campo

]

Jugar con Objetos

Reconozcan las habilidades
que aprendieron y que les
beneficiaran para completar

misiones. e

=) Preguntas de Reflexién

« ¢ Pueden programar su robot
para navegar hasta algin
modelo en el tapete del terreno
de juego?

* ¢, Qué objetos debe evitar su
robot?

de Entrenamiento 2:

Nuestras Metas en Equipo son:

Nuestras Notas:

Cuaderno de Ingenieria | Sesiones
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Acceso

Consejos para el/la Facilitador(a)

A medida que el equipo complete las sesiones, pideles que recopilen pruebas del uso de los Core Values.
¢, Coémo se ve, como se escucha cuando la gente usa los Core Values de manera adecuada?

Acceso

Modelo Chispa

formas innovadoras de llegar a areas aisladas.
Piensen en...
« Reparacion y mantenimiento de infraestructura.

< Nuevas e innovadoras formas de transporte.

a los destinos de entrega.

-

¢ Cémo pueden asegurarse de que la carga se transporte a donde
debe ir, especialmente cuando la ubicacién es de dificil acceso?
Deberian considerar una infraestructura con buen mantenimiento y

« Mantenimiento de caminos, vias y sistemas de transporte.

« Creacion de nuevas redes de transporte para mejorar el acceso.

Los modelos que construyeron en esta sesién se relacionan con
misiones en el Juego del Robot que representan la mejora del acceso

Nuestras Ideas:

¢ Coémo
entrega un
mensajero paquetes
a areas aisladas o de
dificil acceso?

=» Actividades
(50 minutos)

Miren la seccién del Modelo
Chispa.

Construyan los modelos

de Acceso de las bolsas
10-12 usando los libros de
instrucciones de construccion

Q 10-12.
, Conecten las misiones a los
modelos que construyeron.

Analicen cémo se relacionan
los modelos con el problema
presentado.

Hagan una lluvia de ideas y
registren sus ideas relacionadas
a este Modelo Chispa.

Creen una lista de sus ideas
innovadoras.

=) Compartir

(10 minutos)
Reunanse en el tapete.

Cologuen cada modelo en su
lugar.

Compartan cémo funcionan los
modelos y las habilidades de
robot que aprendieron.

Demuestren las funciones de
los modelos y cémo se conectan
con el Modelo Chispa.

Discutan las preguntas de
reflexion.

Limpien y ordenen su espacio
de trabajo.

=» Preguntas de Reflexién

« ¢ Hay lugares en su comunidad
alos que seria dificil acceder
para realizar una entrega?

« ¢, Pueden pensar en formas
de mejorar el acceso a areas
remotas?

CARGO CONNECT™

Proporciona al equipo
las instrucciones de
construccion digitales
Libros 10-12.

El equipo necesitara
las bolsas 10-12 del set
Challenge.

e Considera invitar a un

experto o alguien que
trabaje en esta area para
hablar sobre los Modelos
Chispa.

0 El equipo aprendera

sobre cuatro Modelos
Chispa diferentes para
inspirarlos en su Proyecto
de Innovacion. Pideles
que tomen notas de sus
ideas.

@ El equipo puede pensar

en formas de mejorar las
soluciones existentes
representadas en los
Modelos Chispa. Sus
ideas no tienen por qué
ser completamente
nuevas.

CARGO CONNECT*™ 13




Resultados

* El equipo construira una base de conduccion y la programara para moverse y usara el sensor de color para
seguir una linea.

* El equipo establecera conexiones entre los modelos de mision y las ideas de Modelo Chispa - Conexiones.

0 Conecta el controlador

y abre la aplicacion =) Introduccién
periédicamente (10 minutos)
para verificar si hay Piense en el Descubrimiento y

0 0 en su equipo.
actualizaciones de ) , )
Registren ejemplos de cémo

software y firmware. su equipo ha aprendido nuevas
habilidades e ideas.

Descubrimiento: Exploramos nuevas habilidades e ideas.

Haz que el equipo elija
lineas en el tapete del
terreno de juego que les = Actividades

(50 minutos)

ayuden a llevar el robot a Noran b aolsacion SPIKE™
. , ran la aplicacion .
diferentes areas. o " Nuestras Notas:

Prime o EV3 Classroom.
Encuentren su leccion.

Haz que el equipo siga

|a programacién en |a Unidad Entrenador de
2 e robots: Colores y

pantalla para ver como oo Lineas

coincide con las acciones e ——t

del robot. Esto les

ayudara a depurar sus Unidad Listo
: para competir:
programaciones. Reaccionar ante

I stication

lineas
0 Intenta iniciar el robot en o
el mismo lugar o en uno
muy similar cada vez

Determinen qué habilidades de
programacion y construccion les
ayudaran en el Juego del Robot.

que parta del area de
lanzamiento. e

=) Preguntas de Reflexién
Conexion con el Juego * ¢ Qué aditamento podrian crear
del Robot: haz que el parasurobot?
equipo adapte y pruebe " £Como programarian esta

su programacion de
seguimiento de linea en
el tapete del terreno de
juego.

¢ Coémo se
asegura un trabajador
del almacén de que
la carga se clasifique
correctamente en el centro
de clasificacion?

16  Cuaderno de Ingenieria | Sesiones
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Conexiones

Consejos para el/la Facilitador(a)

Haz que el equipo elija algunos modelos de mision para resaltar y contar historias a partir de ellos.
Proporciona recursos al equipo para aprender mas sobre los ejemplos y problemas del mundo real que los

modelos de mision representan y resuelven.

Conexiones

P
Modelo Chispa

El transporte de carga a través de diferentes medios de transporte
puede tener un gran impacto en todo el viaje general. ; Cémo
podemos mejorar las conexiones entre diferentes medios de
transporte?

Piensen en...

* Mecanismos de clasificacion de mercancias.
« Dispositivos para descargar o cargar carga.
« Seguimiento de la carga durante su viaje.

« Comunicacion con el consumidor.

Los modelos que construyeron en esta sesién se relacionan con
misiones en el Juego del Robot que representan mejoras de las
conexiones entre diferentes medios de transporte.

-

Diagrama de nuestra solucion:

¢, Cémo sabe
— un conductor de
g‘@ I mercancias qué rutas
utilizar al transportar
-, carga?

=» Actividades

(5

o

(50 minutos)

Lean la seccién del Modelo
Chispa.

Construyan los modelos

de Conexion en las bolsas
13-15 usando los libros de
instrucciones de construccion
13-15.

Identifiquen las misiones que se
relacionan con los modelos que
construyeron.

Analicen como estan vinculados
el Modelo Chispa y los modelos.

Dibujen su solucién de un
equipamiento o tecnologia que
podria mejorar la forma en que
los diferentes vehiculos hacen
conexiones.

En su dibujo, incluyan cémo
funciona su solucién y nombren
sus partes.

=) Compartir

(10 minutos)
Reunanse en el tapete.

Pongan cada modelo en el lugar
que le corresponde.

Muestren como funcionan los
modelos y su conexion con el
Modelo Chispa.

Muestren las habilidades de
robot que han aprendido.

Discutan las preguntas de
reflexion.

Limpien y ordenen su espacio
de trabajo.

=» Preguntas de Reflexién

« ¢ Pueden pensar en alguna
forma de hacer mejores
conexiones entre diferentes
medios de transporte?

« ¢ Qué diferentes puntos de
conexion se utilizan para el
transporte en su comunidad?

CARGO CONNECT™ 17

Proporciona al equipo
las instrucciones de
construccion digitales
Libros 13-15.

El equipo necesitara
las bolsas 13-15 del set
Challenge.

e Esta es la ultima sesion

para construir modelos.
Terminen de construir
todos los modelos y
coléquenlos en el tapete
del terreno de juego antes
de la proxima sesion.

Asegurate que el equipo
etiquete su diagrama
con muchos detalles que
expliquen cémo funciona
su solucion.

Los cuatro Modelos
Chispa presentados

en las Sesiones 1-4
proporcionaron diferentes
ideas al equipo para su
Proyecto de Innovacion
final.

CARGO CONNECTM
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Consejos de Gestién del Equipo

CONSEJOS PARA EL FACILITADOR

» Determina el tiempo que tienen para
la temporada. ¢ Con qué frecuencia se
reuniran y durante cuanto tiempo? ; Cuantas
reuniones tendran antes de tu torneo?

* Establece las reglas, procedimientos y
comportamientos que se esperan del equipo
durante sus reuniones.

* El equipo debe hacer la mayor parte del
trabajo y el aprendizaje. Tu estas alli para
facilitar su desarrollo y eliminar obstaculos.

» Guia a tu equipo mientras trabajan de
forma independiente a través de las tareas
indicadas en cada sesion.

« Utiliza las preguntas de orientacioén en las
sesiones para proporcionar un enfoque y
una direccion sobre lo que hara el equipo.

» Los empleos que se abordan en algunas
sesiones se conectan a las paginas
de Conexiones Profesionales en
la dltima parte del Cuaderno de
Ingenieria. En estas paginas
también se proporcionan
actividades adicionales de
enriquecimiento.

Recursos de Ayuda

GESTION DE MATERIAL

* Coloca las piezas LEGO® extra o
encontradas durante las sesiones en una
taza para que no se pierdan.

* Haz que los integrantes a los que les faltan
piezas se acerquen a la taza para buscarlas.

* Antes de despedir a tu equipo en cada
sesion, revisa su set LEGO.

* La tapa del set LEGO se puede utilizar como
bandeja para evitar que las piezas rueden.

« Utiliza bolsas de plastico o contenedores
para almacenar las construcciones sin
terminar y sus piezas asociadas o modelos
ensamblados.

* Designa un espacio de almacenamiento
para los modelos de misién construidos,
el tapete del terreno de juego / mesa 'y
contenedor(es) LEGO.

* La funcion del Gestor
de Materiales es
ayudar con el
proceso de limpieza
y almacenamiento de
materiales.

education.lego.com/en-us/support

Soporte LEGO® Education

Teléfono: (800) 422-5346

Sitio Web Principal

firstlegoleague.org

Preguntas Generales de Soporte flichallenge@firstinspires.org

Equidad, Diversidad

firstinspires.org/about/diversityinclusion

e Inclusion

Comunidad de Profesores LEGO

community.lego.education.com

Education

Recursos CARGO CONNECTSM firstlegoleague.org/season

Recursos para Facilitadores

info.firstinspires.org/curriculum

iEncuentra aqui recursos
digitales adicionales!

education.lego.com/en-us/support/managing-todays-classroom#hybrid
firstinspires.org/covid-19

Aprendizaje Hibrido
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Revisionl

[ ] Elequipo se ha unido y estan trabajando bien
juntos. Si necesitan mas apoyo para lograrlo,
realicen algunas actividades adicionales de
formacion de equipos.

[ ] Los nuevos equipos pueden querer recapitular
las nuevas habilidades de robot que han
aprendido.

[ ] Todos los modelos deben construirse y

colocarse sobre el tapete, asegurados con Dual

Lock™ segun sea necesario.

[ ] Se puede dedicar mas tiempo a las lecciones de
robots antes de continuar.

[ ] Elequipo ha explorado y disefiado soluciones
para todos los Modelos Chispa.

[ ] Elequipo ha revisado las misiones y las reglas
en el Libro de Reglas del Juego del Robot.

Consejos Para las Sesiones5a 8

CORE VALUES

+ Recuerda que los Core Values son COMO el
equipo se comporta y trabaja en conjunto. Deben
ser demostrados por todo el equipo, todo el
tiempo.

vy
- v
<O>

—

PROYECTO DE
INNOVACION

* Los equipos tendran que seleccionar un problema
final y centrarse en una solucion, por lo que es Uutil
pensar en este objetivo durante cada sesion.

DISENO DEL ROBOT

* En el evento, se colocaran dos tapetes uno al
lado del otro. Sin embargo, durante las sesiones,
probablemente trabajaras con un solo tapete.

vy
- v
<O>

—

JUEGO DEL ROBOT

El equipo podria intentar misiones que usen
habilidades basicas del robot como:

» Navegacion con
seguimiento de linea

* Empuijar, tirar o
levantar

* Trabajar con Modelos
cerca de Home

* Facil acceso para
regresar a Home

Apéndice CARGO CONNECT™ 17



Resultados

* El equipo aplicara los principios de programacion a la mision guiada.

* El equipo buscara soluciones e identificara el problema de su Proyecto de Innovacién a resolver.

Proporciona materiales

al equipo para crear => Introduccién

carteles con los nombres (10 minutos)

de su equipo como logos. o Ahoraque hanestado
trabajando juntos como equipo, Ve ~N
jCreen un nombre de equipo! Disefio del Logotipo de Equipo:

e Siel €quipo comparte Disefien un cartel con el nombre
un I'ObOt, pueden de su equipo y un logotipo.
programar en dispositivos iAseglrense de que cada

A RA persona contribuya al cartel!
individuales y luego

turnarse para ejecutar
sus programaciones en el > Actividades

robot. (50 minutos)
e Abran la aplicacién SPIKE™
La programacién Prime o EV3 Classroom.
. Encuentren sus lecciones.
proporcionada para la
mision guiada no solo .

a A2 Unidad Entrenador
resolvera la mision E de robots: Misién
Transporte Aéreo, sino Qe )  Cuiada
que también sera util para
usar en otras misiones.

Unidad Listos para Misién Guiada:
competir: Misién Los helicopteros se pueden utilizar para transportar carga a

Muestra nueva':n_e'nte === Guiada areas de dificil acceso. Se utilizan para ayudar a los demas,
la parte de la misién o transportando paquetes importantes como alimentos.
gl‘"ada en el video de la Lean toda la misién guiada. Como todos los modelos de mision en el terreno de juego de
temporada. Diviértanse practicando esta FIRST® LEGO® League Challenge, el Transporte Aéreo en la
mision guiada hasta que Mision 8 (M08) puede inspirarles a pensar en una solucién para
) . funcione perfectamente. su Proyecto de Innovacién.
e Si se necesita un
: Hemos creado la leccion de Mision Guiada para ayudarlos a
a@tgmentq para una e aprender a usar el sensor de color para seguir las lineas en el
mision, guardalo en é Preguntas de Reflexién tapete del terreno de juego.
una bolsa de p|éStICO . (;Qué les muestra la rr)is'ién
etiguetada con el nUmero guiada sobre Cooperticion®? ( L L N
a ... « ¢ Como planeas hablar con En la aplicacién, podran:
de mision. el otro equipo en el Juego del » o
Robot sobre la mision guiada? « Descargar la programacion que resuelve esta mision.

« Ver dénde colocar su robot en la posicién correcta en el area de
lanzamiento.

« Ejecuten la programacion en su robot y observen como completa la
misién y suma puntos.

« Piensen en como incorporar la mision “Transporte Aéreo” en una de
sus partidas del Juego del Robot.

« Continten practicando sus nuevas habilidades revisando lecciones
anteriores o pasando a la leccién Base de Conduccion Avanzada.

- J
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Investigaciones

Consejos para el/la Facilitador(a)

Las actividades de formacion de equipos son una excelente manera para que los equipos desarrollen
y utilicen sus Core Values y aprendan a trabajar juntos. Busca en linea actividades desarrolladas por la

comunidad FIRST®.

Investigaciones

Resultados de la Investigacion:

-
Planteamiento del Problema: @

=» Actividades
(50 minutos)

Vuelvan arevisar la pagina
7 y revisen las secciones de
los Modelos Chispa en las
sesiones.

Piensen en las excelentes
soluciones que se le han
ocurrido en las sesiones
anteriores.

Q Investiguen el Proyecto de
Innovacioén y los diferentes
problemas que hayan
identificado.

Utilicen esta pagina para

Q capturar su investigacion.
Identifiquen el problema que

Q resolvera su equipo.

Registren su planteamiento del
problema.

=» Compartir
(10 minutos)

Reunan a su equipo en el tapete
del terreno de juego.

Muestren cémo su robot gana
puntos en la Mision Guiada.

Discutan el problema que su
equipo ha identificado y piensen
en los proximos pasos.

Discutan las preguntas de
reflexion.

Limpien y ordenen su espacio
de trabajo.

=» Preguntas de Reflexién

* ;, Qué problema de transporte
pueden explicar claramente?

« ¢ Hay alguien con quien puedan
hablar que sea un experto en
este problema?

e Anima al equipo a
registrar todas las ideas
de problemas que hayan
identificado para el
Proyecto de Innovacion.

0 Ejemplos de fuentes
de informacion para
el proyecto incluyen
Internet, libros, revistas,
historias personales y
entrevistas con expertos
(en persona o virtuales).

e Es posible que cada
miembro del equipo no

elija su problema favorito,
pero el equipo debe elegir
algo que todos apoyen.

0 El equipo puede utilizar
un problema identificado
dentro de uno de los
Modelos Chispa para
desarrollar su solucion.

@ El equipo escribira aqui
su definicion final del
problema. Si tienen varias
ideas, utilicen un proceso
de votacién para reducirlo
auna.

CARGO CONNECT™ 19
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Resultados

* El equipo creara un plan de estrategia de mision y escribira un pseudocodigo para una mision.

« El equipo llevara a cabo una investigacion sobre su problema definido e iniciara la pagina de Planificacion del

Proyecto de Innovacion.

0 El equipo debe poder
describir cuales son los
puntos fuertes de todos y
por qué les gusta trabajar
con ellos.

e Proporciona notas
adhesivas y tarjetas de
planificacion para que
el equipo las coloque
en el tapete del terreno
de juego para trazar su
estrategia de mision.

e Anima al equipo a
encontrar las misiones

en las que se pueden
anotar puntos con mayor
facilidad y haganlas
primero.

0 Se pueden fotocopiar
mas formatos de la
pagina de pseudocaodigo.
Se pueden utilizar para
cada misién que intente el
equipo.

Pseudocédigo

(e e

=> Introduccién
(10 minutos)

o Piensen en el trabajo en equipo
y en su equipo.

Registren ejemplos de cémo su
equipo ha aprendido a trabajar
en conjunto.

=) Actividades

(50 minutos)

Miren la parte de Misiones
del video de la temporada
nuevamente.

Empiecen a pensaren la
estrategia de sus misiones de
Juego del Robot.

Disefien un plan de trabajo
eficaz.

Discutan qué misiones intentara
su equipo primero.

Completen la pagina de
pseudocédigo

Piensen en cémo la
programacion hara que su robot
actue.

Revisen las lecciones anteriores
o realicen la leccién opcional
que se enumera a continuacion.

Modifiquen la programacion
de la Mision Guiada para
que funcione en la Base de
Conduccion Avanzada.

Unidad Entrenador de
robots: Angulos y
patrones

] sseoen

Unidad Listo para
competir: Montar
una base de
conduccion
avanzada.

I stication

=) Preguntas de Reflexién

* ¢, Qué debe hacer su robot para
completar la primera misién que
han elegido?

« ¢ Cudl es su estrategia de
Juego del Robot para completar
misiones?
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Trabajo en Equipo: Somos mas fuertes cuando trabajamos juntos.

Estrategia:

El
pseudocédigo
son pasos escritos
que representan
la estructura de
programacion de
un robot.




Trabajo en Equipo

Consejos para el/la Facilitador(a)

Proporciona papel adicional o un archivo en linea compartido para que el equipo capture el proceso utilizado
para crear su robot y sus soluciones del proyecto. El equipo sera evaluado por sus soluciones finales, asi
como por el proceso que utilizaron.

=> Introduccién
(10 minutos)

Investiguen el problema que
eligieron y las soluciones
existentes.

Generen ideas de solucién
Recuerden, su solucion debe
ser una pieza de equipamiento o
tecnologia.

Hagan un plan sobre cémo
desarrollaran su solucién.
Utilicen la Pagina de
Planificaciéon como herramienta.

Asegurense de utilizar
variedad de fuentes y realicen
un seguimiento de ellas en
la pagina Planificacion del
Proyecto de Innovacion.

=» Compartir
(10 minutes)

Reunanse en el tapete de Juego
del Robot.

Revisen su pagina del
pseudocodigo. Hagan cambios
en la pagina si es necesario.

Expliquen lo que descubrieron
en su investigacion. Discutan
cualquier idea de solucion.

Discutan las preguntas de
reflexion.

Limpien y ordenen su espacio
de trabajo.

=» Preguntas de Reflexion

« ¢ Existen soluciones para el
problema que identificaron que
podrian mejorar?

« ¢ Tienen ideas de soluciones

completamente nuevas para su
problema?

Continuacién de Sesién 6

Trabajo en Equipo

ANALISIS DE PROBLEMAS Y SOLUCIONES

Registren informacion importante aqui.

Preguntas Orientadoras:

* ¢, Qué informacién estamos buscando?
« ¢, Tenemos esta fuente de informacion para nuestro proyecto?

« ; Podemos utilizar diferentes fuentes como sitios web de Internet, libros
yl/o entrevistas a expertos?

« ¢ Es esta una fuente de informacion confiable y precisa?

22 Cuaderno de Ingenieria | Sesiones

e Asegurate de que el

equipo recopile sus
fuentes en una ubicacion
compartida, ya sea en
linea o en papel.

e Toémate un tiempo

adicional con el equipo

si es necesario para
explorar todas las ideas
de solucion y reducirlas a
una.

Asegurate de que

su solucion tenga el
potencial de desarrollarse
y de que puedan explicar
su solucidn con claridad.

La pagina de
Planificacion del Proyecto
de Innovacion se puede
completar en varias
sesiones y ayuda al
equipo a documentar su
proceso.

Planificacién del Proyecto de Innovacién

PROCESO

[T T ————— o

FUENTES

.
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Sesion 7

Resultados
* El equipo creara su solucion de proyecto y completara la pagina de Planificacion del Proyecto de Innovacion.

* El equipo disefiara y creara un robot para completar las misiones del Juego del Robot.

0 Dale al equipo varias
copias de la pagina

Sesion 7

=> Introduccién

de pseudocodigo
para planificar varias

€Jecuciones. Profesionalismo Cordial. Gracious Professionalism o Profesionalismo Cordial: Mostramos
Escriban las formas en que su un trabajo de alta calidad, destacamos el valor de los demas y
e Diferentes miembros equipo demostrara esto en todo respetamos a los demas y a la comunidad.
lo que haga.

del equipo pueden

ser responsables de
misiones especificas y
desarrollar y ejecutar el
funcionamiento del robot
de esas misiones.

Una vez que el equipo
tenga un robot base,
realicen una prueba de
conduccion en linea
recta. Si no va recto,
observen el centro de
gravedad y el equilibrio
del robot.

0 Haz que el equipo elija

una posicion inicial que
sea facil de encontrar

y que deje suficiente
espacio para que todo el
robot quepa dentro del
Area de Lanzamiento.

Anima a los estudiantes a
explicar la programacion
mientras el robot se
mueve.

(10 minutos)

Piensen en Gracious
Professionalism® o

Consulten las paginas 21y 31
del Libro de Reglas del Juego de
Robot para ver como se evalla
Gracious Professionalism®
durante el torneo.

=» Actividades
(50 minutos)

Disefien y creen su robot que
pueda intentar las misiones en
el Juego del Robot. También
pueden mejorar el robot
existente utilizado en las
sesiones anteriores.

Creen una programacion para
cada nueva mision que intenten.
Pueden combinar soluciones a
diferentes misiones en una sola
programacion.

Prueben y mejoren su robot y
sus programaciones.

Desarrollen sus habilidades
de programacion revisando las
lecciones en la aplicacion.

Revisen las lecciones
anteriores, avancen por el
resto de la unidad o trabajen en
resolver otras misiones.

=) Preguntas de Reflexién

« ; Podemos identificar cémo
la programacién en nuestro
dispositivo hace que nuestro
robot se mueva?

« ;Cémo se puede iterar y
mejorar el disefio de robot
existente utilizado en sesiones
anteriores?

Disefio del Robot:
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Pueden modificar el
robot existente que han
utilizado en sesiones
anteriores.
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Soluciones

Consejos para el/la Facilitador(a)

Al adoptar los Core Values, el equipo aprende que la competencia amistosa y el beneficio mutuo no son
objetivos separados, y que ayudarse mutuamente es la base del trabajo en equipo.

Soluciones

DIBUJO DEL PROYECTO

DESCRIPCION DEL PROYECTO

=» Actividades
(50 minutos)

Desarrollen y creen la solucion
de su proyecto.

Dibujen su solucion. Etiqueten
sus partes y como funcionara.

Describan su solucién y
6 expliquen como resuelve el
problema.

Creen un modelo prototipo o
dibujo de su solucién.

Documenten el proceso que
utilicen para desarrollar su
solucioén en la pagina 23 de
Planificacion del Proyecto de
Innovacién.

=» Compartir
(10 minutos)

Reunanse en el tapete del
terreno de juego.

Muestren al equipo

cualquier nueva habilidad

de programacioén que hayan
aprendido.

Analicen su investigaciény la
solucién de su proyecto.
Discutan las preguntas de
reflexion.

Limpien y ordenen su espacio
de trabajo.

=) Preguntas de Reflexién

« ¢ Pueden describir su solucién
innovadora y como resuelve su
problema?

« ¢, Su solucioén involucra algin
equipamiento o tecnologia?

Proporciona variedad
de materiales para que
el equipo los utilice
para hacer un modelo/
prototipo de la solucion
de su proyecto.

@ un dibujo puede incluir
un boceto explicado
detalladamente o un
dibujo de disefo asistido
por computadora (CAD).

0 Haz que el equipo piense
en las personas de las
que les gustaria recibir
comentarios sobre su
solucion.

0 Organiza una visita
para ver ejemplos
de transporte en su
comunidad que pueden
ser el foco del proyecto.

@ Considera invitar a un
experto a esta sesion
para compartir contenido
especificamente sobre su
problema.
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Sesion 8

Resultados
* El equipo evaluara y mejorara su solucién del Proyecto de Innovacion.

* El equipo disenara aditamentos para su robot y creara programaciones para resolver misiones.

Haz que el equipo

disguta como Iq Mision - Introduccion Sesién 8
Guiada es un ejemplo de (10 minutos)
Cooperticion®. o Reflexionen sobre la
Cooperticion®.
Tengan en cuenta las formas en Cooperticién®: Demostramos que aprender es mas importante que
E| equipo debe pensar que su equipo demostrara esto ganar. Ayudamos a otros incluso mientras competimos.
en la estrategia a la hora enun evento.
de elegir las misiones
aresolver. Se pueden =» Actividades

q A (50 minutos)
completar varias misiones

en la misma salida para
ahorrar tiempo.

Decidan qué misién intentar a
continuacion.

’ . Proceso de Disefio:
Piensen en su estrategia de

misiones y plan de trabajo.

Construyan todos los
aditamentos que necesiten para
completar misiones.

Anima al equipo a
discutir como funciona
su programacion. Divide
la programacion en
bloques que controlen un
movimiento.

Iteren y perfeccionen su
programacion para que su
robot complete las misiones de
manera confiable.

jAsegurense de documentar su
proceso de disefio y pruebas
para cada mision!

0 Trata el Juego del Robot
comoun depgrte. =2 : => Preguntas de Reflexién
equipo necesita practicar, ) .

3 i « ¢ La programacion de cada
practicar y practicar para misién esta guardada en su
desempeﬁarse bien en él dispositivo electrénico?

« ¢ En qué orden ejecutaran
las misiones en el Juego del

e El lugar donde comienza Robot?
el robot influye mucho en
dénde termina. Haz que
el equipo tome buenas
notas sobre donde esta
colocado el robot al inicio.

¢, Como disefiaria
una Ingeniera en
Robética robots para
hacer que el transporte
de carga sea mas
eficiente?
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Planeacidén

Consejos para el/la Facilitador(a)

Utiliza los Core Values cuando sea apropiado para animar al equipo. Para celebrar que el equipo haya
aprendido estos importantes valores, resalta ejemplos de estos principios demostrados por el equipo.

=» Actividades
(50 minutos)

Planeaciéon

iHagan un plan para compartir
su solucién con otros!

Plan para Compartir: Evaltien su solucion actual.
Iteren y mejoren para hacerla
mejor en funcién de los
comentarios.

Determinen si pueden probar su
solucion.

| Utilicen los elementos de la
Bolsa 16 para construir un
modelo que represente la
solucién de su Proyecto de
Innovacion.

00 00

Nuestras Mejoras:

3

=) Compartir

(10 minutos)

Reunanse en el tapete del
terreno de juego.

Muestren las nuevas misiones
en las que han estado
trabajando.

Analicen como compartiran su
solucién con los demas.

Discutan las preguntas de
reflexion.

Limpien y ordenen su espacio
de trabajo.

=» Preguntas de Reflexién

« ; Cémo pueden implementar de
manera realista su solucion del
Proyecto de Innovaciéon?

« ¢ Podria fabricarse la solucion
de su proyecto y cuanto
costaria?
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Conserva el modelo

de piezas blancas
realizado por el equipo
que representa su
solucion del Proyecto de
Innovacion.

0 Recoge los bricks blancos
restantes de la Bolsa 16
en una bolsa de plastico
sellada. NO tienen que
usar todos los bricks
blancos.

e El equipo debe iterary
mejorar la solucion de su
proyecto siguiendo los
comentarios de otros.

0 El equipo puede crear
una encuesta para

evaluar su solucién o
solicitar comentarios
de alguien que sea un
experto en el problema
elegido.

@ El equipo podria pasar
por varios ciclos del
proceso de disefo de
ingenieria a medida que
prueban y mejoran la
solucion de su proyecto.
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Revision 2

[ ] Elequipo ha completado todas las lecciones del

robot descritas en las sesiones.

[ ] El equipo ha seleccionado un problemay
una solucion del Proyecto de Innovacién y ha
realizado una investigacion.

[ ] Proporciona al equipo el diagrama de flujo de
evaluacion y las rubricas de evaluacion.

[ ] Visita la pagina de recursos de la temporada de

FIRST®LEGO® League Challenge para imprimir
copias de las rubricas (Core Values, Proyecto de
Innovacion y Disefio de Robot) y cualquier otra
informacion que los ayude a prepararse para su
evento.

Consejos Para las Sesiones 9 a12

CORE VALUES

* Asegurate de que el equipo pueda proporcionar
ejemplos concretos de los Core Values que
utiliza. No olviden Cooperticion® y Gracious
Professionalism® o Profesionalismo Cordial.

vy
- v
<O>

—

PROYECTO DE
INNOVACION

* El equipo necesitara mucho tiempo para iterar,
mejorar y construir un modelo o prototipo de su
idea. A partir de la Sesion 9, deberian centrarse
unicamente en su solucion final.

DISENO DE ROBOT

* El equipo debe mostrar su robot, todos los
aditamentos LEGO® y copias impresas de su
programacion a la sesion de evaluacion con
los jueces. Recuerda al equipo que incluya su
estrategia de mision.

vy

- v
<O>

—

JUEGO DEL ROBOT

* El equipo necesita un robot confiable y robusto
que sepa que les dara puntos. Si tienen tiempo,
pueden realizar salidas adicionales para sumar
mas puntos en las partidas.
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Innovar

Resultados

* El equipo programara su robot para la mision del modelo de Proyecto de Innovacién y para resolver misiones.

* El equipo probara, iterara y mejorara su solucion de Proyecto de Innovacion.

0 Discutan cémo los

miembros del equipo

han sido innovadores

e inventaron nuevas
soluciones y disefios para
el robot y el proyecto.

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.

Tengan una estrategia
clara sobre qué
programaciones ejecutar
y en qué orden durante el
Juego del Robot.

Proporciona al equipo

la rubrica de Core
Values. Encuéntrala
aqui: firstlegoleague.org/
season#resources.

e Las tareas de la

seccion Compartir

son importantes para
mantener a todo el equipo
actualizado sobre como
se esta desarrollando el
proyecto y el robot.

=> Introduccién
(10 minutos)

Piensen en Innovaciéon y en su
equipo.

Registren ejemplos de cémo
su equipo ha sido creativo y ha
resuelto problemas.

=» Actividades
(100 minutos)

Programen su robot para

e completar la mision del Proyecto
de Innovacién (M01) utilizando
el modelo de robot que
disefiaron.

e Piensen en su estrategia de
misiones en el tapete y las
misiones que resolveran.

Contintden creando una solucién
para cada misién segun lo
permita el tiempo.

Prueben, iteren y mejoren sus
soluciones de proyectos de
innovacion y robots. Asegurense
de documentar todo esto.

=) Compartir

(10 minutes)

Reunanse en el tapete del
terreno de juego.

Muestren el trabajo completado
en el Proyecto de Innovacién y

G el Juego del Robot.

Revisen la rubrica de Core
Values. Hablen sobre cémo
demostraran los Core Values en

e el evento.
Limpien y ordenen su espacio
de trabajo.

=» Preguntas de Reflexién

« ¢, Qué caracteristicas de su
robot muestran un buen disefio
mecanico?

« ¢ Harealizado cambios en
la solucion de su proyecto
basandose en los consejos de
otros a partir de su difusion?
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Innovar

Innovacioén: Utilizamos la creatividad y la perseverancia para
resolver problemas.

Iteraciones y Mejoras:

¢ Coémo

hace un
Ingeniero para
crear disefios
innovadores?
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Iterar

Resultados

* El equipo planificara y creara su presentacion del Proyecto de Innovacion.

* El equipo continuara resolviendo misiones del Juego del Robot.

Iterar =» Introduccién

(10 minutos)

Piensen en Impacto y en su
equipo.

Impacto: Aplicamos lo que aprendemos para mejorar nuestro mundo. Registren ejemplos de como su

equipo ha tenido una influencia
positiva en ustedes y en los
demas.

=» Actividades
(100 minutos)

Planifiquen la presentacion
G de su proyecto. Consulten

la rubrica del Proyecto de

Innovacién para saber qué

a cubrir.

< Escriban el guion de
presentacién de su Proyecto de
Innovacién.

e Hagan los accesorios o
exhibiciones que necesiten.

iGeneren algo atractivo y
creativo!

Guioén de Presentacion:

Continten creando, probando e
iterando en su solucién de robot.

Practiquen una partida del
0 Juego del Robot de 2 minutos y
medio con todas sus misiones
completadas.
=)» Compartir
(10 minutos)

Reunanse en el tapete del
terreno de juego.

Compartan la presentacion
completada del proyecto.

Compartan las misiones que
han completado.

Discutan cémo todos
participaran en la presentacion.

Discutan las preguntas de
reflexion y limpien su espacio de
trabajo.
=) Preguntas de Reflexién
« ¢, Cémo decidieron qué misiones
intentar?
« ;,Como puede su solucion de

;,Como u
acfectara’ Proyecto de Innovacion ayudar
i a su comunidad?
la solucion de

su Proyecto de
Innovacién a los
demas?

CARGO CONNECT™ 2
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o Su presentacion puede

ser una presentacion de
diapositivas, un poster,
una obra de teatro o
incluso una parodia. Se
pueden usar accesorios,
como disfraces, camisas
0 sombreros.

e Se pueden hacer

guiones tanto para las
presentaciones del
Proyecto de Innovacion
como para explicar el
robot. Proporciona copias
para cada miembro del
equipo.

e El equipo puede

necesitar mas espacio
para almacenar todos
los materiales que
han creado para su
presentacion.

Anima al equipo a
ejecutar las partidas

de practica del Juego

del Robot en maximo 2
minutos y medio para que
se acostumbren al limite
de tiempo.

Proporciona al equipo
la rubrica del Proyecto
de Innovacion aqui:
firstlegoleague.org/
season#resources.




Practicar

Resultados

* El equipo finalizara la presentacion de su Proyecto de Innovacion.

* El equipo finalizara su robot para el Juego del Robot y creara su explicacion para la entrevista de disefio de
robot.

0 Proporciona papel y
material de arte para esta

0 => Introduccién

Practicar

actividad. Esta actividad
ayuda al equipo a valorar
la contribucién de cada
miembro.

(10 minutos)

Creen una tarjeta de jugador de
deportes para cada miembro del
equipo.

iExpongan sobre ustedes
mismos y como disfrutan

. . FIRST® LEGO® League
Es importante practicar Challenge! o
como comunicar su = Actividades
solucion de Proyecto de (100 minutos)

Innovacién y explicar su
Disefio de Robot.

Proporciona al equipo

la rubrica de Disefio

de Robot. Encuéntrala
aqui: firstlegoleague.org/
season#resources.

Todos los miembros del
equipo deben participar
en la presentacion del
torneo.

e El equipo debe saber

quién ejecutara las
programaciones en el

robot durante las partidas.

Solo puede haber dos
miembros en el tapete del
terreno de juego a la vez.

Continten trabajando en la
presentacién de su Proyecto de
Innovacioén.

Planifiquen y escriban la
explicacion de su Disefio de
Robot. Revisen la Rubrica del
Disefio de Robot para saber qué

cubrir.
o Asegurense de que todos

puedan explicar su proceso de
disefio y sus programaciones.

Determinen lo que dira cada
persona del equipo.

Practiquen su presentacion
completa.

=» Compartir
(10 minutes)

Reulnanse en el tapete del
terreno de juego.

Analicen la presentacién y el rol
de cada persona.

e Ejecuten una partida de

practica de 2 minutos y medio
y expliquen sobre qué son las
misiones.

Discutan las preguntas de
reflexion.

Decidan qué mas necesitan
hacer y limpien su espacio.

=» Preguntas de Reflexién

« ¢ Tienen un plan sobre
qué hacer si una misién no
funciona?

« ¢ Todos participan en la
presentacién?

Acerca de Nuestro Equipo:

Guion de Explicacion:

Revisen el Diagrama
de Flujo de la Sesién de
Evaluacion para ver como

Z presentaré_p su P_royecto de
/@ S Innovacién y Disefio de
~ Robot.
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Preparar

Resultados

* El equipo practicara la presentacion del Proyecto de Innovacion y la explicacién del Disefio de Robot.

* El equipo llevara a cabo partidas de practica del Juego del Robot.

=> Introduccién
(10 minutos)

Preparar

Reflexionen sobre cémo se han
divertido en equipo.

Diversion: jDisfrutamos y celebramos lo que hacemos! Registren ejemplos de como su

equipo se ha divertido durante
esta experiencia.

=» Actividades
(100 minutos)

Ensayen su presentacion
completa explicando sus
soluciones de roboty de
Proyecto de Innovacién.

Comentarios Sobre la Presentacion:

iDemuestren los Core Values
cuando presenten!

Practiquen partidas de Juego
del Robot de 2 minutos y medio.

Revisen la pagina 32 de
Preparese Para su Evento.

00000

=» Compartir
(10 minutos)

Revisen todas las rubricas
de Core Values, Proyecto de
Innovacion y Juego del Robot.

Den retroalimentacion util
después de la presentacion
basandose en las rubricas.

Discutan las preguntas de
reflexion.

Limpien y ordenen su espacio
de trabajo.

=» Preguntas de Reflexién

« ; Estan listas todas las
diferentes piezas de LEGO® que
necesitan unir a su robot para
cada misién?

« ; Estan todos listos para hablar

¢ Tienen en voz alta, sonreir y divertirse?
mas tiempo?
iContinden resolviendo
misiones y trabajando
en su Proyecto de
Innovacion antes de
su evento!

CARGO CONNECT™
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€@ Peanifica dividir el tiempo

de esta sesion en partes
iguales entre la practica
de presentacion y las
partidas de practica.

e Anima al equipo a

practicar su presentacion

antes del evento. Pueden
practicar compartiendo su
solucién con otros.

e Haz que el equipo

ejecute sus partidas de
robot de 2 minutos y
medio. Asegurate de que
practiquen la ejecucion
de sus programaciones
en el orden correcto.

Si las cosas no salen
segun lo planeado
durante el Juego del
Robot, es posible que el
equipo desee un plan de
contingencia para otras
misiones que puedan
ejecutar.

Recuerda al equipo los
Core Values y como los
mostraran durante todo el
evento, incluso en cada
partida del Juego del
Robot.



Revisidon Final

iPreparense para su Evento!

[ ] El objetivo principal de un evento es que el || Determina a qué tipo de evento vas a asistir
equipo se divierta y sienta que se valora su y quién es el organizador de tu evento. (Si
trabajo. adquiriste un class pack, el evento sera tu

[ ] Recuerda al equipo que el evento también es responsabilidad. Consulta la Quia de eventos
una experiencia de aprendizaje y que el objetivo del class pack para obtener mas detalles).
no es ser un experto cuando lleguen. [ ] Consulta los detalles y requisitos del torneo al

|:| Anima al equipo a interactuar con otros equipos que aS|steq. Eueden variar segun el tipo al que
para compartir lo que han aprendido y para planean asistir.
apoyarse mutuamente. | ] Haz que el equipo prepare una lista de

verificacion de los materiales que se necesitan
para el evento y donde se almacenaran.

I:l Revisa la hora y el lugar donde se reuniran
para el evento y cuanto tiempo se espera que
permanezca el equipo; comparte esto con los
padres, madres y/o tutores.

[ ] Anima a los padres, madres y/o tutores a que
asistan si esto es posible. El equipo podria
avanzar a torneos de clasificacion adicionales
o al Global Innovation Award al ganar uno de
los premios oficiales o al ser nominado por los
jueces.

M
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