FIRST GUIA DE

LEAGUE REUNIOES DA
EQUIPE




2  GuiadeReunides da Equipe



FIRST
M LEGO
LEAGUE
CHALLENGE

PATROCINADORES GLOBAIS DA FIRST®° LEGO® LEAGUE

education The LEGO Foundation

PATROCINADOR DA DIVISAO CHALLENGE @ Rockawell

MASTERPIECES™ 3



Introducdo ao Desafio FIRST® LEGO® League

Competicdes amistosas séo a
esséncia do Desafio FIRST®
LEGO® League, no qual equipes
com até 10 criangas participam de
pesquisas, solugao de problemas,
programacgao e engenharia -
criando e programando um robd
LEGO® para realizar missdes no
Desafio do Robd. As equipes
também participam de um Projeto
de Inovagao para identificar e
solucionar um problema relevante
da vidareal.

O Desafio FIRST LEGO League
€ uma das trés divisdes por
faixa etaria do programa FIRST
LEGO League.

Esse programa inspira jovens a
explorar e aumentar sua
confianga, pensamento critico e
habilidades de criagdo através
da aprendizagem na pratica. A
FIRST LEGO League foi criada
através de uma alianga entre a
FIRST® e a LEGO® Education.

FIRST
[\() LEGO
LEAGUE

FIRST FIRST FIRST
LEGO LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE LEAGUE

FIRST®IN SHOWSM com o apoio da Qualcomm e MASTERPIECES

Bem-vindos a temporada FIRST®
IN SHOWSM, apoiada pela
Qualcomm. O Desafio FIRST
LEGO League deste ano chama-se
MASTERPIECESM. As criangas
aprenderao sobre como
compartilhar seus proprios hobbies
e interesses enquanto aprendem
sobre especialistas em museus,
teatros e outras areas criativas.

As pessoas que trabalham com
artes podem nos ensinar muito
sobre como nos comunicar, como

nos envolver e como entreter um
publico de qualquer tamanho. A

equipe usara o pensamento critico

€ ainovagao para inspirar outras
pessoas a aprender e se divertir!

FIRST.IN sm]w

sresenreo v QUAlCOMM

Resultados do Programa
A equipe vai:

» Usar e aplicar os Core Values da
FIRST e o processo de projetos
de engenharia para desenvolver
solugdes para o robd e o Projeto
de Inovagao.

* Identificar e pesquisar um
problema relacionado ao tema
da temporada e, entdo, projetar
€ criar uma solugéao para o
Projeto de Inovacéo.

* Identificar uma estratégia de
misséo e projetar, criar e
programar um robd para realizar
missdes.

y Guia de Reunides da Equipe | Primeiros Passos

* Testar, iterar e aperfeicoar o
Design do Robd e o Projeto de
Inovagao.

* Apresentar o Design do Robb e
o Projeto de Inovagao e
demonstrar o funcionamento do

robo durante o Desafio do Robé.

'dentiﬁquem

Processo de
Projetos de

‘ua.‘a‘.o i

Engenharia




Visao Geral

Como Usar este Guia Core Values da FIRST®
As sessdes descritas neste guia servem como Os Core Values da FIRST® sio a base do
orientagao para a experiéncia da sua equipe no programa. O Gracious Professionalism® é uma
Desafio FIRST® LEGO® League e foram forma de incentivar o trabalho de alta qualidade,
desenvolvidas para serem flexiveis, de modo que enfatizar o valor do proximo e respeitar os
equipes com diferentes niveis de experiéncia individuos e a comunidade. Os Core Values e o
possam utilizar os materiais. Seu papel é ser o Gracious Professionalism da equipe serao
facilitador e orientar os alunos durante as sessoes avaliados durante os rounds do Desafio do Robd e
na realizagao das tarefas da equipe. As dicas na sessao de avaliagao no torneio. A equipe
apresentadas neste guia s&o apenas sugestoes. demonstra Coopertition® ao deixar claro que
Lembre-se de fazer o que for melhor para vocés e aprender é mais importante do que vencer e que
suas possibilidades de implementagao. pode ajudar outras pessoas mesmo em uma
competicao.

Somos mais Aplicamos o que

= Vi Respeitamos uns
(é-_l fortes quando ﬂ} {1 aos outros e C:" : aprendemos para

trabalhamos aceitamos nossas melhorar o mundo

TRABALHO EM pugiii Gy IWCIIX  diferencas. L OB em que vivemos.

EQUIPE

~ 4

Nos divertimos e Exploramos Usamos a criatividade
':_: celebramos o habilidades e e a persisténcia para
DIVEREE que fazemos! e tary ideias novas. solucionar problemas.

INOVAGAO
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Do que a equipe precisa?

LEGO® Education SPIKE™ Prime

Nota: Outros kits
LEGO® Education, como
o0 MINDSTORMS® e o
Robot Inventor, também
séo permitidos.

Kit basico Kit de expansao

Dispositivos Eletronicos

Cada equipe vai precisar de dois dispositivos
compativeis, como um laptop, tablet ou computador.
Antes de iniciar a Sessé&o 1, € necessario baixar o
software apropriado (LEGO® Education SPIKE™
Prime ou outro software compativel) no dispositivo.

Kit do Desafio MASTERPIECES"

O kit do desafio vem em uma caixa que contém os
modelos de missdo, o tapete do desafio e outros itens
variados. A equipe deve montar os modelos com
muito cuidado, utilizando as instru¢ées de montagem.
Entre os itens no kit estdo os Fechos Reposicionaveis
3M™ Dual Lock™, os bottons dos técnicos e as

: lembrangas da temporada para os membros da

¢ nstrugoes o = . equipe.

f¢der Montagem ? g

E dosT Modelos

b de'Missao

Tapete e Mesa do Desafio

Montem uma mesa com o tapete
do desafio na sala de aula ou no
local onde a equipe se reune.

Mesmo que ndo consigam montar
a mesa inteira, montar apenas as
quatro bordas laterais ja sera util.
Também é possivel usar o tapete

Guia de Reunides da Equipe | Primeiros Passos


https://education.lego.com/en-us/downloads/spike-app/software
https://www.firstlegoleague.org/season
https://www.firstlegoleague.org/season

com uma introdugao e termina com
hamento. Os detalhes dessas
paginas a segulir, juntamente a
da-lo a coordenar a sessao.

Cada sessao comeca .
uma atividade de compartil
atividades encontram-se nas.
observacoes e dicas para aju

V)

Organizacdo
das Sessbses

Introducao
(10-15 minutos)

Tarefas da Equipe
(100-120 minutos)

Compartilhar
(10-15 minutos)

Sessdo 1

Curadora Introdugéo ao Tutorial Curadora Compatilhar
de Museu Desafio Activities

Sessao 2 Obieti Training C 1: A

Diretora de jetivos e aining Camp 1: Diretora de

Efeitos Visuais

Sessao 3

Processos

Driving Around

raining Camp 2:

Efeitos Visuais

Gerente daEquipe Playlrlig with Gerente de Palco Compatilhar

de Palco Objects

Sessédo 4 raining Camp 3: E hei

: Exemplos de ngenheiro .

Engenheiro Reacting Compatilhar
D bert de Som

de Som HRggoela to Lines

Sessido 5 Exemplos de .

Investiguem Trabalho Missao Guiada Ident_lflcar

|deiaS em Equipe Projeto

Sessio 6 Modelo do .>seudoc6digo e .Dlanejar Solugao

Identifiquem Projeto de Estratégia de do Projeto de Compatilhar

Solugdes Inovagao Misséo Inovagao

Sessdo 7 Exemplos de - Desenvolver

Criem. Gracious S&I;:;lg:sar Solugao Compatilhar

Solugbes Professionalism® do Projeto

Sessio 8 . .Avaliar e Testar .

Continuem Exemplqs_ d?@ Slc\>nl_um?nar Solugao do Compatilhar

Criando Coopertition Issoes Projeto

Sessao 9 Iterar e Iterar e

Planejamento E’:emp'°? go Aperfeigoar a Aperfeigoar a Compatilhar

da Solugéo Al Solugio do Robé Jll Sougio do Projeto

Sessio 10 Iterare

Aperfeicoem Exle;;n F:gtsode Aperfeigoar a Apresentaciao

as Solugoes P Solugédo do Robd do Projeto

SIGSSé_O 11 E bl Planejar Ensaiar

daanejamento xlemlp O Explicagio do Apresentagio Compatilhar

Apresentacéo 5 bl Design do Robd do Projeto

Sessao 12 E los d Treinar Ensaiar

Apresentem xg_mp O Rounds do Apresentacao Compatilhar

as Solugbes ersdg Desafio do Robo Completa

MASTERPIECES™ 7



Dicas de Gestdo

-
DICAS PARA O FACILITADOR

* Defina seu cronograma. Com que frequéncia
vocés irdo se encontrar e por quanto tempo?
Quantas reunides serao realizadas antes do
torneio?

* Defina as diretrizes, os procedimentos e os
comportamentos esperados da equipe nas
reunibes.

» Entenda que ¢ a equipe que deve fazer o
trabalho. Vocé esta la para facilitar a jornada e
remover qualquer obstaculo importante.

* Oriente sua equipe enquanto ela trabalha de
forma independente nas tarefas descritas em
cada sesséo.

* Use as perguntas orientadoras nas sessdes
para dar foco e direcionamento para a equipe.

* As profissdes mencionadas em algumas
sessdes estdo relacionadas as Conexdes
Profissionais listadas no final do Caderno de
Engenharia.

* Incentive os colegas de equipe a trabalhar
juntos, ouvir uns aos outros, revezar-se e
compartilhar ideias.

-

-
DICAS SOBRE O
CADERNO DE ENGENHARIA

* Leia atentamente o Caderno de Engenharia. Os
alunos vao compartilhar os cadernos e
preenché-los de forma colaborativa.

» O caderno contém informacdes relevantes e
serve para orientar a equipe durante as
sessodes.

* As dicas neste Guia de Reunides da Equipe
servem para orienta-lo na coordenacgao de cada
sessao.

» Como facilitador, oriente os membros da equipe
no desempenho de suas fungdes durante cada
sesséo.

* As fungdes dos membros da equipe estao
descritas no Caderno de Engenharia. Essa
divisdo dos alunos ajuda a equipe a trabalhar de
forma mais eficiente e garante o envolvimento
de todos.

(&

ADMINISTRAGAO DE MATERIAIS

« Coloque as pegas LEGO® extras em um copo
plastico, junto com outras pegas que forem
encontradas. Oriente os alunos que perderam
alguma peca a procura-la no copo.

* Libere os alunos somente ap6s inspecionar o
kit LEGO.

» A tampa do kit LEGO pode ser usada como
bandeja para evitar que as pegas rolem para
longe.

« Utilize sacos ou recipientes plasticos para
armazenar os modelos ja montados e os
modelos inacabados.

» Separe um espaco de armazenamento para 0os
modelos de missdo montados e para o tapete/
mesa.

* O papel do Gerente de Materiais é auxiliar no
processo de organizacao e armazenamento
dos materiais.

J

8  Guiade Reunides da Equipe | Primeiros Passos




Checkpoint Pré-Sessado

Leia o Caderno de Engenharia, Esses materiais estao repletos de

o Livro de Regras do Desafio do informagdes muito Uteis para guia-lo
Robé e este Guia de Reunibes durante esta experiéncia. Use este
da Equipe antes de iniciar as checkpoint para ajuda- lo a dar os
sessoes. primeiros passos e orienta-lo em

direcao ao sucesso.

=

2]
-+

[ ] Analise os Core Values da FIRST®, pois eles [ ] Certifique-se de que o controlador esta carregado
servem de alicerce para sua equipe. e de que todas as atualizagéo foram realizadas.
|:| Assista aos videos de langamento da temporada |:| Certifiqgue-se de que cada equipe tem, pelo
no canal da FIRST® LEGO® League no YouTube. menos, dois dispositivos com acesso a Internet e
com o aplicativo LEGO® Education apropriado

D Desembale o kit do Robd e organize as pecas
LEGO nas bandejas.

|:| Peca a equipe que leia as rubricas para ver os
critérios de avaliagao para o rob6 e para o Projeto
de Inovagao.

instalado.

[ ] Escaneie 0 QR code para ter acesso a recursos e
links de apoio adicionais.

Dicas para as Sessoes 1-4

CORE VALUES 'DESIGN DO ROBO

Peca a equipe que defina metas para o que -’ Se for a primeira vez que a equipe esta
deseja realizar em conjunto e que cada trabalhando com o rob6 LEGO Education,

membro da equipe defina suas metas ; separe um tempo para os alunos se
pessoais. - familiarizarem com o kit. Instrua a equipe a
fazer a aula Getting Started.

vy

PROJETODEINOVAGAO DESAFIO DO ROBO

As sessoes 1-4 trazem quatro Tenham um local para colocar o tapete e os
Inspiracdes para o Projeto com ' modelos apds cada sessao caso precisem
exemplos de problemas e solugoes para ser guardados.
o Projeto de Inovag3o. O T

L] - ® ‘e
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https://community.legoeducation.com/home

A equipe vai

Resultados-*\

Peca aos alunos que
assistam aos videos da

temporada no canal da
FIRST® LEGO® League nc
YouTube e que leiam as
paginas 3-9 de seus
Cadernos de Engenharia.

Sugerimos o uso de dois
dispositivos, um para o
robd e outro para o projeto
Dispositivos adicionais
para a construgao dos
modelos de missao pode
ser Uteis.

As atividades das sessoes
utilizam o app LEGO
Education SPIKE™ Prime

o Certifique-se de que o

controlador e dispositivos
estédo conectados a
tomada e carregando no
fim da sessao.

Conexao com o Desafio dc
Robé: Pecga aos alunos
que reflitam sobre como o
sensor pode ajudar a faze
com que o robd pare no
lugar certo para interagir
com um modelo de missac
no tapete.

sensores e motores.

» Aprender a conectar e usar os

* Entender as conexdes entre os
modelos de missao e as Inspiragdes
para o Projeto da curadora de
museu.

Tempo estimado para cada parte

da sessao.

o =3 Introdugdo

(10-15 minutos)

Assistam aos videos da
temporada e leiam as paginas
3-8 sobre como funciona o

Desafio FIRST® LEGO® League
e o desafio MASTERPIECESM,

o =» Tarefas

(50-60 minutes)

Abram o app SPIKE™ Prime.
Cliguem no botdo Start:

e Tutorial
- Activities: 1-6
|-

ldentifiguem as missdes
que poderiam ser
resolvidas com as
habilidades de
programacac aprendidas
nesta aula.

Consultemn o Livro de
Regras do Desafio do Robd
para saber mais detalhes
sobre as missdes.
Testem na pratical Vejam
se conseguem utilizar as
habilidades que

o aprenderam para realizar
alguma missdo.
=) Para Refletir

+ De que maneira parar um
motor pode ajuda-los a

solucionar uma missdo com o

e robo?

+ O que vocés sabem sobre os
interesses e hobbies de seus
companheiros de equipe?

» Que recursos podem ajuda-los

a aprender mais?

-

10 Cadernode Engenharia | Sessées

10  Guia de Reunides da Equipe | Sessdes

Sessao 1

Quais s#o as quatro partes que compéem o Desafio FIRST LEGO
League?
Cada sessdo tem uma frase ou pergqn’;a
introdutoria e um espago para a equip
documentar suas respostas.

Anotacdes:

No Caderno de Engenharia, ha
um espago em branco em cada
sess&o para que a equipe
escreva suas reflexées,ﬂidelas,
diagramas € observa_goes de
forma colaborativa.

Algumas sessoes
trazem dicas para
auxiliar a equipe.

de Redrés

o) ki fio do

1o DESE



https://www.youtube.com/channel/UCuGaG4GtEj82i3pByi_bM3A

Curadora de Museu

Cada sesséo deste guia tem
uma duragao de duas horas.
Se necessario, divida cada
sessdo em duas reunioes
separadas de 60 minutos e, em

cada uma delas, pecga aos alunos
que fagam uma pagina da
sessdo. As sessoes 1-4 podem
demandar mais tempo para
finalizagao das montagens.

Dicas para o Facilitador

Consulte a pagina 23 do Livro de Regras do

encontrar um resumo dos modelos de missao

Curadora de Museu

mais,

.

Inspiragdo para o Projeto

Museus séo lugares onde as
pessoas aprendem sobre arte,
cultura, ciéncia, historia e muito

Atecnologia é frequentemente
usada para tornar o aprendizado
mais interessante e envolvente.

Reflitam e pesquisem sobre:

* Quem visita museus e por qué?

+ Que tipo de tecnologia é usada
para ajudar as pessoas a
interagir com uma exposicio de
museu?

* Quem sdo as pessoas que
trabalham nos bastidores de um
museu?

« Como 0s museus protegem e
preservam suas exposicies e

/Q artefatos?

-

Nossas Ideias:

As Inspiragdes para o Projeto apresentam

\

ideias para o Projeto de Inovagao da
equipe e demonstram a relagao entre 0s

modelos de missao e o tema.

A equipe pode usar estas pergur_ltas na
hora do compartilhamento no fim da

sess30. Essa é uma maneira impoﬂaqte
de a equipe resumir o qué fez e refletir.

Algumas sessoes trazem perguntas
relacionadas as profissdes da area d? artes
que estao relacionadas as Conexoes

Profissionais nas Ultimas paginas.

Anna

J

Qual tecnologia
usada no museu
dara a lzzy
ideias para a
sua tarefa?

Desafio do Robé para
e onde encontra-los.

=) Tarefas
(50-60 minutos)

Leiam a Inspiracdc para o

e Projeto.

Montemn os modelos do Curador
a de Museu nas Bags 3,5 e 11.
| Revisem as missdes
relacionadas aos modelos que
foram montados.

Discutam qual & a relagio entre
os modelos de missdo e a

Inspiragdo para o Projeto.
Anotem suas ideias.

= Compartilhem e
{10-15 minutos)
Relnam-se com toda a equipe
no tapete.

Consultern a secdo Montagem
da Arena no Livro de Regras do
Desafio do Robé.

Coloquem cada modelo no local
@ adequado. Mostrem as
habilidades do robd que
aprenderam,
| Mostrem como os modelos
funcionam e expliquem a
relaco entre eles e a
Inspiracdo para o Projeto,
Discutam as perguntas abaixo.

| Organizem o espaco.

=) Para Refletir

* Que ideias de projetos de
inovacdo os modelos de
missao despertaram?

* Que tipo de tecnologia os
museus da sua cidade
utilizam?

MASTERPIECES

#

Disponibilize os manuais
digitais com as instru¢des
de montagem dos
modelos para a equipe.

A equipe precisara das
Bags 3, 5 e 11 do kit do
Desafio. As pegas
maiores podem estar em
uma bag LEGO® sem
numero.

As Inspiragdes para o
Projeto tém o objetivo de
trazer ideias para a
equipe sobre tecnologias
que os alunos podem
explorar para a solugao.

Incentive a equipe a
analisar o tapete e os
modelos de missao
atentamente para inspira-
la. A equipe deve anotar
ideias de possiveis
Projetos de Inovagao que
pode escolher.

Coloque os modelos
prontos no tapete com o
Dual Lock™ de acordo
com as instrugdes de
montagem da arena no
Livro de Regras do
Desafio do Robé.

MASTERPIECES™



Resultados

o O Caderno de
Engenharia traz algumas
ideias para a criacéo dos
objetivos da equipe.

e Lembre a equipe de fazer
o backup dos arquivos de
programas salvos.

e Depois de baixar um
programa no controlador,
nao é possivel transferi-lo
de volta para abri-lo e
edita-lo.

o Peca a equipe que
pratique suas novas
habilidades, tentando
conduzir o robd até um
dos modelos e depois
voltando para a area do
robo.

Conexéao com o Desafio
do Robd: Peca a equipe
que programe o robd
para empurrar um objeto
€ entrega-lo em uma area
alvo no tapete.

12

12

A equipe vai:

* Construir uma base motriz e
programa-la para mover-se para
frente, para tras e girar.

= Introdugio
(10-15 minutos)

Pensem em alguns objetivos

* Entender as conexdes entre
0s modelos de missao e as
Inspiracdes para o Projeto da
diretora de efeitos visuais.

que guerem atingir, Vocés
podem aumentar o numero de
objetivos ou muda-los durante a
jornada da equipe

Nesta sessdo, usem o processo
de projetos de engenharia e
experimentem usar a
organizacio de fungbes dos
membros da equipe listadas na

Meus objetivos pessoais:

pagina 8.
=) Tarefas
(50-60 minutos)

Abram o app SPIKE™ Prime
e encontrem a aula referente:

Anotagoes:

Competition Ready

Unit: Training Camp 1:
messs | Driving Around
Identifiqguem guais habilidades
de programagao e construgao
vocés podem aplicar no
Desafio do Robé.

Testem na pratical Quais
missdes parecem mais
divertidas?

Verifiguem se conseguem
usar as habilidades que
aprenderam para conduzir o
robd até um dos modelos de
missao.

=) Para refletir e

» Como vocés podem mirar o robd
em dire¢do a um modelo?

» Como vocés utilizaram o
processo de projetos de
engenharia e a organizagao dos
membros da equipe nesta
ses55807

Caderno de Engenharia | Sessdes

Guia de Reunides da Equipe | Sessdes

Usem estas ideias para
inspirar seus objetives!

Usaremos 08 Core Values

para... '
Queremos uma gxperiéncia...

Queremos que nosso rob...

Queremos que Nosse Projeto

de Inovagao...




Diretora de Efeitos Visuais

cima do outro, relembre as
fungdes dos membros da equipe e
nomeie um aluno para
desempenhar o papel de
responsavel pela comunicagao.

Alguns membros da equipe podem
se destacar na montagem de
modelos e podem ajudar aqueles
que nao se saem tdo bem nessa
tarefa. Se os alunos falarem um por

Dicas para o Facilitador

Diretorade Efeitos Visuais

Inspiragédo para o Projeto

Efeitos visuais e outras
tecnologias de video e audio
podem criar um impacto
poderoso para os espectadores
de filmes e outros tipos de
midia. Usando técnicas
inovadoras, os diretores de
efeitos visuais podem tornar
uma cena de fime realmente
emacionante e imersiva!

N

Reflitam e pesquisem sobre:

+ Quais filmes usam efeitos
visuais?

+ Como um diretor de efeitos
visuais colabora com outras
pessoas em um set de
filmagem?

= Que ferramentas ou tecnologias
sdo usadas para ajudar a criar
recursos visuais interessantes?

= Como os efeitos visuais podem
fazer com que o publico sinta
que esta dentro do filme?

~

Nossas Ideias:

Emily Como a lzzy

visuais para

pode usar efeitos

envolver seu
novo piblico?

=) Tarefas
(50-60 minutos)

Leiam a Inspiracao para o
Projeto.

| Montermn os modelos da
Diretora de Efeitos visuais nas
Bags 1.7 e 8.

| Confiram as missdes
relacionadas aos modelos.
Discutam a relagéo entre os
modelos de missfoe a
Inspiracdo para o Projeto.

Anctem suas ideias

-)Compartilhem
{10-15 minutos)

Reunam-se com toda a equipe
no tapete.

Cologuem cada modelo no local
adequado. Consultem a secio
Montagem da Arena no Livro de
Regras do Desafio do Robd.
Compartilnem as habilidades do
robé que aprenderam.

Mostrem como os modelos
funcionam e expliqguem a
relagdo entre eles e a Inspiragéo
para o Projeto.

Discutam as perguntas abaixo.
QOrganizem o espago,

=) Para Refletir

*Que outros efeitos sdo
usados em filmes que ndo
exigem tecnologia cara?

«Vocés conseguem pensar
em exemplos de efeitos
visuais em exposicdes ou
apresentacies ao vivo?

MASTERPIECE®™

Disponibilize os manuais
digitais com as instrucdes
de montagem dos
modelos para a equipe.

A equipe precisara das
Bags 1, 7 e 8 do kit do
Desafio. As pegas
maiores podem estar em
uma bag LEGO® sem
numero.

Peca a equipe que reflita
sobre como poderia usar
uma parte da histéria
referente aos efeitos
visuais como solugao
para a Inspiragéo do
Projeto.

Incentive e apoie debates
sobre as perguntas
relacionadas a Inspiragao
para o Projeto.

Confira as paginas
Conexodes Profissionais
no Caderno de
Engenharia para
encontrar profissdes
relacionadas a esta
sessao.

MASTERPIECES™ 13




A equipe vai:

* Programar o rob6 para desviar de
obstaculos usando um sensor e,
também, vai programa-lo para
acionar um acessorio.

Resultados

= Introdugio
(10-15 minutos)

o Esta atividade é uma
6tima maneira para a

Usem os blocos da Bag 4

* Entender as conexdes entre
os modelos de missao e as
Inspirac¢des para o Projeto
do Gerente de Palco.

Sessdo 3

para construir algo que

equipe colaborar de forma .
represente sua equipe.

criativa na construgéao de
uma pecga que represente
os interesses que os
alunos tém em comum.

Criem um objeto da equipe

o com os blocos e certifiquem-
se de que todas as pessoas
tenham a oportunidade de
conftribuir.

=> Tarefas
(50-60 minutos)

Design da Equipe:

e Planejamento de equipe e
gestéo de projetos séo
aspectos importantes no
alcance de objetivos e
preparacao para o torneio

Abram o app SPIKE™ Prime
e encontrem a aula referente:

Competition Ready
Unit: Training Camp 2:
Playing with Objects

[ ewn

Reflitam sobre as habilidades
que aprenderam que serdo

9 Pega a equipe que Uteis na realizagéo das

e - = issdes.

verifique se os fios estdo missoes

conectados as portas

certas e se as portas

utilizadas correspondem

ao programa.

Testem na pratical Vejam se

conseguem programar o robd

para realizar uma missao.

=P Para Refletir

= Como vocés podem conduzir

o robd para entregar o cbjeto
o da equipe no museu?
* De gue objetos o robd precisa

Para facilitar a realizagéao
desviar?

das missoes, a equipe
pode construir acessorios
LEGO® e encaixa-los no
robd.

Conexao com o Desafio dc
Rob6: Peca a equipe que
pense em como usar o
acessorio da aula do robd
para realizar as missoes.

AEEED
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Gerente de Palco

Ao final das sessoes, peca aos
alunos que juntem provas de
que usaram os Core Values. De
que maneira cada Core Value é
demonstrado? Quando as
pessoas usam os Core Values

de forma apropriada, como elas
agem? Como elas falam? Como
as pessoas se comunicam com

as outras quando discordam de

algo?

Dicas para o Facilitador

Grentede Palco

Inspiragdo para o Projeto

O gerente de palco &
responsdvel por garantir que
todos os aspectos de uma
produgdo ao vivo estejam
prontos para a hora do show. ©
cenario, 0s mdveis, aderecos e
figurinos usados no palco criam
muito interesse e emocéo para o
publico.

\,

Reflitam e pesquisem sobre:

» Como aderegos e figurinos
podem ajudar a contar uma
histéria durante uma
apresentacdo ao vivo?

* Quais habilidades um gerente
de palco precisa para ser bem-
sucedido?

« Com querm um gerente de
palco costuma trabalhar em um
teatro?

- Como fantoches poderiam ser
usados no palco para ajudar a
criar entusiasmo na plateia?

Our ldeas:

Sam

Que

equipamentos a
Izzy poderia
usar para
engajar seu
publico?

=) Tarefas

(50-60 minutos)

Leiam a Inspiracdo para o
Projeto.

Montem os modelos do Gerente
de Palco nas Bags 2, 10 e 12,

Encontrem as missdes
relacionadas aos modelos gue
foram montados.

Discutam qual é a relagdo entre
os modelos de missdo e a
Inspiragéio para o Projeto.

Anotem suas ideias. @
=) Compartilhem
(10-15 minutos)

Retnam-se com toda a equipe
no tapete.

Coloquem cada modelo no local
adequado.

Compartilhemn como 0s modelos
funcionam e as habilidades do
robd que aprenderam,
Demonstrem as funcionalidades
dos modelos e cormno eles se
conectam com a Inspiragio
para o Projeto.

Discutam as perguntas abaixo.

Organizem o espaco.
=) Para Refletir

+ Que desafios um gerente
de palco pode encontrar ao
SE preparar para uma
apresentacéo?

« Que exemplos de teatro ao

wivo existem na cidade

onde vocés moram?

MASTERPIECE™
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Disponibilize os manuais
digitais com as instrucoes
de montagem dos
modelos para a equipe.

A equipe precisara das
Bags 2,10 e 12 do kit do
Desafio.

Pense na possibilidade
de convidar um
especialista ou alguém
que trabalha nesta area
ara falar sobre a
Inspiracao para o Projeto.

A equipe aprendera sobre
quatro Inspiragdes para o
Projeto diferentes para ter
ideias para o Projeto de
Inovagao. Pega aos
alunos que anotem suas
ideias.

A equipe pode pensar em
maneiras de melhorar as
solugdes existentes para
as Inspiragdes para o
Projeto. As ideias dos
alunos nao precisam ser
totalmente novas.

MASTERPIECES™ 15




Resultados A equipe vai:

* Programar a base motriz para * Entender as conexdes entre
seguir uma linha usando o sensor o0s modelos de misséo e as
de cor. Inspiracdes para o Projeto do

Engenheiro de Som.

L d
=¥ Introdugio . Sessao 4
(10-15 minutos)

Reflitam sobre como o Core
Value da descoberta est

presente na jornada da Descoberta: Exploramos novas habilidades e ideias.
equipe até entdo.

o Conecte o controlador e
abra o aplicativo
periodicamente para
verificar se ha
atualizagbes de software
e firmware.

Anotem exemplos de como a
equipe aprendeu novas
habilidades e ideias.

o Fale para os alunos
escolherem linhas no
tapete para auxilia-los na
navegacgao do robd até
diferentes missodes.

=» Tarefas
(50-60 minutos)

Abram o app SPIKE™ Prime
e encontrem a aula referente:
e Competition Ready
. Unit: Training Camp 3:
e geww Reacting to Lines
o Identifiquermn quais habilidades
de programacao e construgao

podem ajuda-los no Desafio do
Robé.

Anotagdes:

9 Peca a equipe que siga o
programa na tela para
acompanhar as agdes
correspondentes no robo.
Isso vai ajudar os alunos
a eliminar os bugs dos
programas.

Testem na pratical Verifiguem
se conseguem utilizar as
habilidades que aprenderam
para realizar outra missdo.

=) Para Refletir

+ De que maneira a realizagao
de testes e depuragéo
(debugginng) do programa da
equipe ajudou a melhorar a
precisao do robd?

o Tentem iniciar o robd
sempre no mesmo lugar
ou em um lugar muito
parecido em uma das

areas de langamento. * O robé da equipe & capaz de

seguir a linha desde a area de
langamento esquerda até o
modelo da mesa de som?

Conexao com o Desafio
do Robd: Peca a equipe
que adapte e teste o
programa para seguir
linhas no tapete.

e e
e o e e
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Engenheiro de Som

Dicas para o Facilitador

Engenheiro de Som

Peca aos alunos que escolham
alguns modelos de missdo que
se destacam para aprender
sobre eles. Fornega recursos a
equipe para que os alunos

—)Tarefas
(50-60 minutos)

Leiam a Inspiragdo para o

Os engenheiros de som usam
mesas de som e outros
equipamentos de dudio para
aprimorar a experiéncia
auditiva. Quer vocé esteja
ouvindo seu artista favorito
cantar uma musica ou sentindo
as vibragdes de um bumbo,

o0 som pode ter um impacto
poderoso.

trabalhar?

ouvinte?

de som?

L%

Inspiragdo para o Projeto  Reflitam e pesquisem sobre:
= Em que fipo de projetos um
engenheiro de som poderia

= Como o som é usado para
mudar a experiéncia de um

* Que tipo de formag&o vocé
precisa para ser um engenheiro

» Como o som é usado em
museus ou filmes?

~ Projeto.

Montem os madelos do
o Engenheiro de Som nas Bags &
e
e Encontrem as missdes

relacionadas aos modelos que
foram montados.

Discutam qual € a relagio entre
0s modelos de missédo e a
Inspiragio para o Projeto.

Anotem suas ideias. a
~»Compartilhem

(10-15 minutos)

Nossas |deias:

Como o som
pode ajudar a
lzzy a criar um
impacto
significativo?

Relnam-se com toda a equipe
no tapete.

Cologue cada modelo onde ele
pertence.

Mostrem como 0s madelos
funcionam e expliguem a
relagdo entre eles e a
Inspiracio para o Projeto.

Mostrem as habilidades do robd
que aprenderam.

Discutam as perguntas abaixo.
Organizem ¢ espaco.

=) Para Refletir

+ Como um engenheiro de
som grava uma muasica e a
modifica para que 0s
instrumentos ou as vozes se
destaquem?

* Onde acontecem os shows
no local onde vocés moram?

MASTERPIECE™® 17

aprendam mais sobre os
exemplos e problemas da vida
real que os modelos de missao
representam e resolvem.

5 Disponibilize os manuais
digitais com as instru¢des
de montagem dos
modelos para a equipe.

A equipe precisara das
Bags 6 e 9 do kit do
Desafio.

Esta € a ultima sessao
para a montagem dos
modelos. Finalizem a
montagem e a colocacéo
de todos os modelos no
tapete antes da préxima
sessao.

Talvez vocés precisem de
mais tempo antes de
passar para a proxima
sessao para terminar a
montagem dos modelos
de misséo.

As Inspiragdes para o
Projeto apresentadas nas
Sessoes 1-4 fornecem
diferentes ideias para o
Projeto de Inovacao final
da equipe.

MASTERPIECES™ 17



Checkpoint 1

2 LS

2 3
- -

LA equipe criou lagos e os alunos estdo trabalhando | | Peca aos alunos que reflitam sobre suas metas e

bem juntos. Se a equipe precisar de mais apoio que fagam ajustes com bases nas informagodes

nessa area, faga algumas atividades extras de que aprenderam nas primeiras quatro sessoes.

team-building. LA equipe explorou e projetou solugdes para todas
|:| Sugerimos que novas equipes fagam um resumo as Inspiracdes para o Projeto.

das novas habilidades de robotica que L]A equipe revisou as missdes e regras no Livro de

aprenderam. Regras do Desafio do Rob6.

|:| Todos os modelos devem ser montados e
colocados no tapete, fixados com o Dual Lock™
conforme necessario.

|:| A equipe pode, opcionalmente, completar a
atividade apresentada nas paginas referentes as
Conexdes Profissionais no Caderno de

|:| A equipe pode dedicar mais tempo as aulas do robé Engenharia ap6s a Sessao 4.

antes de seguir em frente. |:| Verifique o progresso dos alunos quanto aos

seus objetivos pessoais e de equipe.

Dicas paras as Sessoes 5-8

CORE VALUES DESIGN DO ROBO

Lembre-se de que os Core Values estao Nos rounds do Desafio do Robo, duas
relacionados a MANEIRA como a equipe se * ' mesas serao montadas lado a lado. No
comporta e trabalha em conjunto. Eles " entanto, durante as sessées, a equipe pode
devem ser demonstrados o tempo todo por trabalhar com apenas uma mesa com o
todos os membros da equipe. tapete do Desafio do Robo.

PROJETO DE INOVAGAO DESAFIO DO ROBO

As esquipes precisam selecionar e manter Procure missoées que:

o foco em um problema e solugao finais. * Usem habilidades basicas do rob6, como

Por isso, é importante pensar nesse A empurrar, puxar, ou levantar.

objetivo durante cada uma das sessées. * Estejam préximas de uma area de langamento.
* Envolvam navegacao seguindo uma linha.
»Tenham acesso facil a area do roboé.
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Entendendo as Rubricas

Core Values

MO Core Values e Gracious Professionalism®

CHALLENGE == |-n-.|...m [

O Gracious Professionalism das
equipes sera avaliado em cada
round do Desafio do Robé.
Lembre-se de que se os alunos
nao puderem comparecer a um
round, eles devem avisar o juiz de
arena.

As equipes expressam os seis Core
Values através do comportamento
dos alunos uns com os outros e com
as pessoas fora da equipe ao longo
de sua jornada de aprendizagem. No
Desafio FIRST® LEGO® League, isso
se chama Gracious
Professionalism®.

TNDATACAD - 4 Ll & ML R A TS

INPALTE - o s s 6 5 b e T o o e

Projeto de Inovagao e Design do Robd

As rubricas utilizadas para avaliar
as equipes nestas areas sao
baseadas no processo de projetos

de engenharia. A equipe trabalha no

desenvolvimento do projeto e do

robd e resolve problemas usando
este processo. Durante a sessao
de avaliagao, os membros da
equipe precisam demonstrar e
explicar tudo o que fizeram.

Identifiquem
Processo de
Projetos de
NOEZ Design do Robd Engenharia
= [ [ DOES.  Projeto de Inovacdo
[nm- [-mmm |'.-n|~1-m]

~~ e —
:

Identifiquem

Trmarn sim ‘
[

Projetem

Criem

Iterem

Comuniquem

[] Aamsctne e prsecas

[ren— e

Nota: A Rubrica para

Escolas pode ser

diferente das

- rubricas das euipes.
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https://www.firstlegoleague.org/season

Resultados

A equipe vai:

o A equipe deve conseguir
descrever quais séo 0s
pontos fortes de todos os
membros e porque gosta
de trabalhar com cada um
deles.

o Se a equipe estiver
compartilhando um robo,

os alunos podem escrever
0s codigos em dispositivos
individuais e, em seguida,
revezar a execucao de
seus programas no robo.

e O objetivo é que o
programa fornecido para a
missao guiada n&o so
resolva a missao Mudanca
de Cenario do Teatro, mas
que também seja util em
outras missoes.

o Lembre a equipe de testar
mudangas no programa
em pequenas etapas ao
invés de mudar o
programa inteiro de uma
sé vez.

e Se um acessorio for
necessario para a
realizagao de alguma
missao, guarde-o em um
saco plastico rotulado com
0 numero da missao.

a missao guiada.

* Aplicar principios de programacao

* Pesquisar solugdes e identificar um
problema para resolver no Projeto
de Inovagéo. (Releia a pagina 6 do
Caderno de Engenharia)

=» Introdugdo
{10-15 minutos)

Reflitam sobre como o trabalho
efn equipe esta presente no
grupa.
Anotem exemplos de como os
alunos aprenderam a trabalhar
em equipe.

=) Tarefas
(50-60 minutos)

Abram o app SPIKE™ Prime
& encontrem a aula referente:

Competition Ready
Unit: Guided Mission

[y

Leiam sobre a missao guiada.

Divirtam-se praticando a
missdo guiada até que tudo
funcione perfeitamente!

=) Para Refletir

+ 0 que a missdo guiada
demonstra com relag&o &
Coopertition™?

* Wocé conseguem mudar o
programa para que a misséo
funcione quando o robd for
langado da area de
langamento oposta?

18 Cadernode Engenharia | Sesstes

20 Guia de Reundes da Equipe | Sessdes

-
Trabalho em equipe: Somos mais fortes quando trabalhamos juntos.

N\, vy

Missdo Guiada: Missdo 2 Mudanga de Cenario do Teatro

SR

Para ajuda-los a
aprender sobre
navegacao.e interacao
com um modelo,
realizem a missao
guiada.

) NoEplicativo) facam'o
i download dojprograma‘que
S0IUCIDNA estaimiSSa0)

B Reflitam sobre como
d missap Mudanca
Na estratégia de

fncorporar
de Cenario
missao da
equipe,
Apliquem a sua nova
habilidade de seguir
linhas a um modelo
de missao diferente.

Cumny Asunizes
san tudos o3 modslus
= mizsiy, o Nissiio 2.
Wlueknga da Sy
poudy insglir-lus 0 gansar
2000 Uz solueio e o
orojzio dzino iy,




Investiguem Ideias

Dicas para o Facilitador As atividades de team-building s&do uma
6tima maneira para os alunos
desenvolverem e usarem os Core Values
e para aprenderem a trabalhar em equipe.

Investiguem Ideas =) Tarefas : .
g (50.60 minutos) Incentive a equipe a
Voltern para as Sessdes 1-4e anotar todas as ideias de
Resultados das Pesquisas: lr:’ew_setzm as Inspiragdes de problemas que os alunos
i identificaram para o
Reflitam solore as excelentes . ~
solugies que encontraram nas Projeto de Inovagéo.

sessdes anteriores
o Analisern o Projeto de Inovagao

e os diferentes problemmas cue Exemplos de recursos
vooés identifioaram para o projeto incluem a
Usemesta pégina para Internet, livros, revistas,

documentar a pesquisa.

e Identifiquemn o problema que a historias izl

equipe vai solucionare experiéncias dos
escrevam a declaragéo do consumidores
prablema =1 ’
especialistas
=» Compartilhem (pessoalmente ou

{10-15 minutos)
Relnam-se com toda a equipe
ro tapete

Mostrem como o robd marca Talvez o problema
i e escolhido nao seja o
favorito de todos os

virtualmente).

Debatam o problema que a
equipe identificou e pensem

nos proximos passos, alunos, mas a equipe
Debatam as perguntas abaixa deve escolher algo que
Organizem o espago todos apoiem.
=» Para Refietir A eglwpe [?gde .L::.Sardum
Qe [_JFOUG—'YTIE V0oces decidiram pro el entl (Ezlele)
salucionar? dentro de uma das
+ Ha algum especialista ou Inspiracdes para o Projeto
USLrio com quem voces
poder falar sobre o problema? para desenvolver sua

e solucao.
U ™

A equipe deve escrever a
declaracéo final do
problema aqui. Se os
alunos tiverem varias
ideias, facam uma
votagao para escolher
apenas uma.

"
Declaragao do Problema:
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Sessdo 6

Resultados

o Montar os modelos dos
especialistas naBag 13 é
um excelente momento
para a equipe revisar o
que aprendeu nas
Inspiragdes para o
Projeto.

e Fornega blocos
autoadesivos ou fichas

para a equipe colocar no
tapete para auxilia-la no
mapeamento da
estratégia de missao.

e Incentive a equipe a
encontrar as missoes

mais faceis e tentar
realiza-las primeiro.

o E permitido fazer copias
adicionais da pagina do
Pseudocddigo. Elas
podem ser usadas para
cada uma das missdes
que a equipe tentar
realizar.

A equipe vai:

* Criar um plano estratégico e
escrever um pseudocddigo
para uma missao.

* Realizar uma pesquisa sobre 0

problema identificado e comecar
suas anota¢des na pagina de
Planejamento do Projeto de
Inovagao.

20 CadernodeEngenharia | Sessdes

=> Introdugéo
(10-15 minutos)

Encontrem a Bag 13 com os

Sessdo 6

blocos LEGO® que vocés vao
utilizar para criar o modelo do
projeto de inovagéo.

Trabalhem em equipe para
construir a ideia inicial de
solugdo para o problema
identificado pela equipe.

Design do Modelo do Projeto de Inovagéo:

=) Tarefas
(50-60 minutas)

Assistam ao video "Missdes
do Desafio do Robd".

Comecem a pensar na
estratégia de misséo da equipe.

Desenvolvam um plano eficaz.

Discutam quais as missdes a
equipe ira realizar primeiro.

Completem a pagina 22
referente ao Pseudocodigo.

Reflitam sobre como o
programa fara o robd agir.

Revisem as aulas anteriores ou
fagam as aulas opcionais
listadas aqui:

Competition Ready
Unit: Assembling an

. Advanced Driving
Base

=» Para Refletir

* Como vocés podem usar a
fungdo seguir linha para ajuda-
los a navegar no tapete?

* Como vocés usaram o
processo de projetos de
engenharia para criar a
estratégia de missdo da
equipe?

22 Guia de Reunides da Equipe | Sessdes
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Identifiquem Solucoes

Dicas para o Facilitador

Identifiquem Solucgoes

ANALISE DO PROBLEMA E DA SOLUGAO

Anotem informacgdes importantes aqui.

Forneca folhas extras ou crie
um documento compartilhado
online para que a equipe
documente o processo utilizado
na criagcao das solugdes do robd

=) Tarefas

(50-60 minutos)

Pesquisem sobre o problema
escolhido e sobre as solugdes
existentes.

Criem ideias de solugo.
Mentem um plano para
desenvolver a solugio. Usem a
pagina 23, Planejamento do
Projeto de Inovacao, como
ferramenta.

Usem varias fontes diferentes e
anotem cada uma delas na
pagina de Planejamento do
Projeto de Inovacio.

Selecionem a solugdo final do
projeto junto em equipe.

=) Compartilhem
(10-15 minutos)
Relnam-se com toda a equipe no
tapete.
Revisem a pagina do

Pseudocddigo. Fagam mudancas
na pagina se necessario.

Expliquem o que descobriram
durante a pesquisa. Debatam
todas as ideias de solugiio.

_| Debatam as perguntas abaixo.

Perguntas Orientadoras:
Que perguntas vocés estio tentando responder?
.Que informagdes vocés estao buscando?

* m usar diferentes tipos de fontes, como siles
;iﬁiigzﬁ Internet, livros e especialistas no assunio? )
+Esta fonte tem informacgdes relevantes ao projeto d._a\ equipe?
.Esta & uma fonte de informagdes boa e bem conceituada?
«Como os planes do Projeto de Inovacao da Equipe se

conectam & rubrica do Projeto de Inovagao?

Organizem o espago.

=) Para Refletir

* Que tipos de melhorias séo
necessarias para as solugies
existentes?

* Quais sédo suas ideias
totalmente novas para
solucionar o problema?

MASTERPIECES"
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e do Projeto de Inovagéo. A equipe
sera avaliada por suas solugdes
finais de robd e projeto, bem como
pelo processo utilizado.

Certifique-se de que a
equipe esta anotando
suas fontes em um local
compartilhado, seja
online ou por escrito.

Se necessario, dedique
um tempo extra com a
equipe para explorar
todas as ideias de
solugao e escolher
apenas uma.

Certifique-se de que a
solugao tem potencial
para ser desenvolvida e
de que os alunos
conseguem explica-la
claramente.

A pagina de
Planejamento do Projeto
de Inovagéo auxilia a
equipe na documentagao
do processo e pode ser
preenchida em varias
sessoes.

Plane jamento do
| Prajetode Inovago
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Resultados

A equipe vai:

o Verifique se a equipe

sabe quais sdo os Core
Values e se entende o
que significa Gracious
Professionalism® .

Diferentes membros da
equipe podem ser
encarregados de missdes
especificas e ser
responsaveis pela
execucgao do robd nessas
missoes.

Quando a equipe tiver um
Robb base, fagca um teste
de movimento em linha
reta. Se o robd ndo se
mover em linha reta,
analise o centro de
gravidade e equilibrio do
robd.

0 A equipe deve escolher

qual area de langamento
sera o ponto de partida do
robd e certificar-se de que
ha espaco suficiente para
o robé inteiro nessa area.

Incentive os alunos a
explicar o programa a
medida que o robd se
move.

* Projetar e aperfeigoar um robd
capaz de realizar missdes no
Desafio do Robb.

* Criar a solugéo do projeto e
preencher a pagina de
Planejamento do Projeto de
Inovagao.

=) Introdugéo
{10-15 minutos)

Reflitam sobre o Gracious
Professionalism®.

Escrevam como a equipe vai
demonstrar esse principio em
tudo o que fizer.

Consultem a pagina 6 do
Livro de Regras do Desafio
do Robd para ver como o
Gracious Professionalism®
& avaliado durante o torneio.

Gracious Professionalism: Fazemos um bom trabalho, ressaltamos
o valor das pessoas, respeitamos o proximo e a comunidade.

=» Tarefas Design do Robé:

(50-60 minutos)

Continuermn a desenvolver o
robd e seus acessorios para
realizar missdes no Desafio do
Robd.

Vocés podem melhorar o robd
existente utilizado nas sessdes
anteriores ou criar um projeto
novo.

Criem um programa para cada
nova missio que tentarem
realizar.Vocés podem combinar
solugfies para as missfes em
um unico programa.

Fagam testes e aperfeicoem o
robé e seus programas.

Revisem ligbes anteriores para
desenvolver suas habilidades
de programacao ou trabalhem
na resclugdo das missdes.

=»Para refletir

* Vocés entendem como o
programa no dispositivo esta
fazendo o robd se movimentar?

» Como vocés podem iterar e

melhorar o Design do Robd
existente utilizado nas sessdes

anteriores?

24 Caderno de Engenharia | Sessdes
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Criem Solucoes

Ao incorporar os Core Values, a objetivos separados e que ajudar
equipe aprende que competi¢do uns aos outros € a base do trabalho
amistosa e ganho mutuo nao séao em equipe.

Dicas para o Facilitador

crIem SOIugoes -)-’}asgigrsnmums) J Fornega varios

DESENHO DO PROJETO

Desenvolvam e criem a solugéo
do Projeto de Inovacéo.

Fagam um esbogo da solugéo.

Escrevam uma legenda para
cada uma das partes do
esboco e descrevam como a
solucéo vai funcionar.

Descrevam a solugdo e
expliguem como ela soluciona o
problema.

Criem um protétipo, ou desenho
da solugio.

Documentem o processo que
utilizaram no desenvolvimento
da solugdo na pagina 23,
Planejamento do Projeto de
Inovagio .

000 00

=) Compartilhem
(10-15 minutos)

Relunam-se com toda a equipe no

tapete.

Maostrem para a equipe as missies
nas quais estao trabalhando ou as

DESCRICAO DO PROJETO

4 que j4 conseguiram realizar,

Debatam sobre a pesquisaea
solugdo do Projeto de Inovagio.

Debatam as perguntas abaixo.

Organizem o espaco.

=) Para Refletir

*Vocés conseguem descrever a
50lugéo inovadora da equipe
em menos de 5 minutos?

+ Como a solugfio resolve o
problema identificado?

MASTERPIECE™*

materiais diferentes
para a equipe fazer
prototipos da solugao
do projeto.

O esbogo pode ser um
desenho com
anotacdes detalhadas
ou um desenho
assistido por
computador (CAD).

Peca a equipe que
pense nas pessoas
(consumidores ou
especialistas) de quem
gostaria de receber
feedback sobre a
solugao desenvolvida.

Marque uma visita para
ver exemplos em sua
comunidade que
podem ser o foco do
projeto.

Pense na possibilidade
de convidar um
especialista ou
consumidor para esta
sessao para
compartilhar algum
conteudo sobre o
problema identificado.

MASTERPIECES™ 25




Sessdo 8

Resultados

A equipe vai:

o Reuna os alunos para
debaterem de que forma a
missao guiada é um
exemplo de Coopertition®.

e A equipe deve pensar
estrategicamente ao

escolher as missées que
vai realizar. Varias missdes
podem ser realizadas na
mesma rodada de
execugao do robd para
economizar tempo.

9 Incentive a equipe a
discutir de que maneira o

programa funciona. Divida
o programa em blocos
correspondentes ao
controle de cada
movimento.

0 Encare o Desafio do Robé
como se fosse um esporte.
A equipe precisa treinar,
treinar, treinar para ter um
bom desempenho no
Desafio do Robé.

e O local onde o robd
comecga em uma area de
langcamento tem uma
grande influéncia sobre o
local onde ele termina. Fale
para a equipe fazer
anotacoes exatas de onde
o robo foi colocado.

* Avaliar e melhorar a solugao
do Projeto de Inovacgao.

* Projetar acessorios para o
robd e criar programas para
solucionar missodes.

—)intruduqa’io
° (10-715 minutos)

Reflitam sobre Coopertition®.

Sessdo 8

Anotem formas como a equipe
vai demonstrar esse principio
nos eventos.

=) Tarefas
{50-80 minutos)

Decidam qual sera a proxima

Coopertition: Mostramos que aprender & mais importante do
que vencer, Ajudamos s outros mesmo quando competimos.

missdo que vao tentar realizar.

Reflitam sobre a estratégia de
miss&o e o plano da equipe.

Construam os acessdrios dos
quais v&o precisar para realizar
as missdes.

Testem, analisem e
aperfeigoem o codigo para gue
0 robd realize a missdo de
forma consistente.

Lembrem-se de documentar o

processo de projeto e teste de
cada missdo!

=) Para Refletir

+ Como a equipe usou 05 Core
Values para desenvolver a
solucéo de robd?

+ Em que ordem vocés vio
realizar as misses no
Desafio do Rob6?

(@
i
|

|
!
|
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Processo de Projeto:

Perguntas Orientadoras:

« Descrevarm os acessérios que construiram.

« Expliquem os diferentes programas criados pela equipe e 0 que

o robd ira fazer. B
« Como vocés testaram seus programas € acessorios?

+ Que mudancas a equipe fez norobd e nos programas?

- De que manaira o plano para o robé da equipe esta alinhado

com a rubrica do Design do Rob&?




Continuem Criando

Dicas para o Facilitador

Use os Core Values quando
apropriado para incentivar a
equipe. Para celebrar o
aprendizado desses valores tao

importantes, destaque
exemplos desses principios
quando demonstrados pela
equipe.

Continuem Criando

=) Tasks
(50-60 minutos)

Planejemn-se para Compartilhar:

Avaliem a solugao atual.

Repitam o processo varias
vezes e aperfeicoem a solugao
para tormé-la melhor com base
no feedback.

Verifiguem se podem realizar
algum teste pratico da sclugo

Planejem-se para compartilhar
a solugéo com outras pessoas!

Nossas Melhorias:

Por que é
importante gue um
| engenheiro de som
certifique-se de que seu
4 trabalho seja feito de
Y\ maneira correta e
corfidvel?

=» Compartilhem
{1015 minutos)

Retnam-se com toda a equipe
no tapete.

Mostrern para a equipe as
misséies nas quais estio
trabalhando ou as que ja
conseguiram realizar

Debatam sobre cormo vao
compartilhar a solugdo e o
planc de projeto da equipe com
outras pessoas.

Debatam as perguntas abaixo.
Organizem o espago.

=) Para Refletir

» Como vocés poderiam
implementar, de forma
conereta a solugéo do
Projeto de Inovagéo da
equipe?

+ A solugao do Projeto de

Inovagio da equipe poderia

ser fabricada”? Qual seriao

custo para isso?

MASTERPIECES"

5 A equipe pode criar um
questionario para avaliar
sua solugao ou pedir
feedback de algum
consumidor ou
especialista no problema
escolhido.

A equipe deve iterar e
melhorar sua solugao de
projeto seguindo o
feedback de outras
pessoas.

A equipe deve pensar em
COomo usar a inovagao
para ajudar na resolucao
dos problemas que
encontrar

A equipe deve consultar
as rubricas para que
possa estar preparada
para a avaliagéo no
evento.

A equipe pode passar por
varios ciclos do processo
de projeto de engenharia
enquanto testa e
aprimora a solugao do
Projeto de Inovacéo.

MASTERPIECES™ 27




Checkpoint 2

9 )
» *

&

LA equipe completou todas as aulas do robd
descritas nas sessoes.

|:| A equipe selecionou um problema e solugao para
o Projeto de Inovacéo e realizou pesquisas.

|:| Visite a pagina de Recursos da Temporada do
Desafio FIRST® LEGO® League para imprimir
copias das rubricas (Core Values, Projeto de
Inovagéo e Design do Robd) e acessar outras
informacdes que o ajudaréo a se preparar para
seu evento.

Dicas para as SessGes 9-12

COREVALUES

Certifique-se de que a equipe consegue dar
exemplos concretos dos Core Values que
utilizou. Nao se esqueca da Coopertition® e
do Gracious Professionalism®.

PROJETO DE INOVACAO

A equipe vai precisar de bastante tempo para
iterar, melhorar e construir um protétipo de
sua ideia. A partir da Sesséo 9, os alunos .
devem focar apenas em finalizar a solugdo do
Projeto de Inovagao.

L] Entregue o fluxograma e as rubricas de
avaliagdo a equipe.

|:| Se estiver implementando o Pacote para
Escolas, vocé pode fazer cépias das rubricas
encontradas no Guia de Eventos de Turmas.

LA equipe pode fazer a atividade relacionada as
Conexdes Profissionais apos a Sessdo 9 e a
atividade de reflexdo apds a Sessdo 12. Essas
atividades sdo encontradas nas paginas 34-35
do Caderno de Engenharia.

Faca copias da pagina 29 para ajudar a
equipe com a estratégia de missa

"3 gl it

DESIGNDO ROBO

A equipe deve levar o rob6, todos os acessoérios
LEGO®, os computadores ou programas
impressos para sua apresentagao na sessao de
avaliagdo com os juizes. Lembre a equipe de
explicar a estratégia para as missoes.

DESAFIO DO ROBO

A equipe precisa treinar uma sequéncia de
execucgao doroboé muito bem, de maneira a ter
certeza de que vai marcar pontos nessa
rodada. Se houver tempo, a equipe pode fazer
tentativas adicionais para marcar mais pontos.

L] ‘s
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Sessdo 9

Planejamento da Solucdo

Outcomes A equipe vai:
* Programar seu robé para * [terar e melhorar a solugao do

entregar o modelo do Projeto Projeto de Inovagédo com base

de Inovagao no local adequado em testes e feedback.

e resolver missoes.

- Planejamento
=»introducao Sessao 9 da So uqao

o A equipe usara a obra de (10-15 minutos)

Reflitam sobre inovago e
sua equipe
Anotem exemplos de como a

arte e o pedestal na
Miss&o 04 do Desafio do

Inovacéao: Usamos a criatividade e a persisténcia

Rob6é. equipe usou a criatividade & para solucionar problemas
solucionau problemas
. , Use as pegas da Bag 4 para
e A equipe também pode o fazer a montagem de arte
guardar um backup de LEGO® da sua equipe.
seus programas em um =) Tarefas

drive externo, como um
pen drive ou um site de
armazenamento online.

e Tenha uma estratégia

clara com relacao a quais

programas executar € a
ordem de execugao
durante o Desafio do
Rob6o.

o As tarefas de
Compartilhamento sédo
muito importantes para
manter toda a equipe
atualizada sobre o
desenvolvimento do
projeto e do robé.

Entregue a rubrica dos
Core Values para a
equipe.

(100-120 minutos)

Programem o robd para
realizar a missao M0 Projeto
de Inovagio utilizando o
madelo criado pela equipe,

Pensem na estratégia da
equipe para o desafio no tapete
e nas misstes que vao realizar

Continuem criando uma
solugdo para cada miss&o de
acardo como tempo disponivel.

Testem, revisem e aperfeigoem
o robd e as solugbes do Projeto
de Inavagdo. Lembrem-se de
documentar tudo,

=) Compartilhem

(10-15 minutos)

Relnam-se com toda a
equipe no tapete,

Wostrem o trabalho rezlizado
ro Projeto cle Ihovagéo e
Desafio do Robd.

Leiama rubrica dos Core
Values e conversem schre
como vao demonstra-los no
evento e na sessao de
avaliagao.

Organizem o espago,

-)Para Refletir

»Quais caracteristicas do rabd
da equipe demonstram um
bom projeto mecanico?

«Que mudangas voces fizeram
na solugdo do Frojeto de
Inovagao com base no
feedback recebida?

+0 gquanto vocas avangaram
com relagdo aos objelivos
estabelecidos na Sesséo 27

Cadero de Engenharia | SessBes
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Alteragoes e Melhorias:

Como um
gerents de paloo
usa o trabalho
em equipe em
suas atividades?



Sessdo 10

A equipe vai:

* Planejar e criar a apresentagao
do Projeto de Inovagao, durante
a qual falara sobre a solugao
desenvolvida.

Resultados

Aperfeicoem
as Solugoes

Sessdo 10

=»Introdugio
{10-15 minulos)

Reflitam sobre impacto e sua
equipe.

| Anotem exemplos de como a
equipe teve uma influéncia
positiva sobre seus membros e
outras pessoas.

Impacto: Aplicamos o que aprendemos para melhorar o mundo
em que vivemos,

=) Tarefas
{100-120 minutos)
Planejem a apresentacio do
0 projeto. Consultem a rubrica do
Projeto de Inovacéo para saber
0 que devem apresentar.

Escrevam o roteiro para a
e apresentagdo do Projeto de
Inovacao.
| Criem todos os aderecos e
e cartazes que precisarem.
Montem uma apresentacio
envolvente e criatival

Roteiro da Apresentagdo:

| Continuem criando, testando e
aperfeigoando a solugio de
robd da equipe.

Pratiquem um round de
2min30s com todas as misstes
que a equipe ira realizar.

=) Compartilhem
(10-15 minuios)

Rednam-se com toda a equipe
no tapete.

com relagio a apresentacio do
projeto.

Falem sobre as missbes que
realizaram.

e Falem sobre o trabalho realizado

| Debatam como todos serdo
envolvidos na apresentacéo.

Debatam as perguntas abaixo e
organizem o espago.

=) Para Refletir

» Como vocés decidiram quais
missdes iriam tentar realizar?
= Como a solugdo do Projeto de
Inovacéo da equipe pode ajudar
sua comunidade?

= Que habilidades vocés
desenvolveram durante a
experiéncia MASTERPIECES"?

MASTERPIECE®" 29

Aperfeicoem as Solucoes

* Continuar a resolver missdes para
o Desafio do Robé.

A apresentagao pode ser
um slideshow, cartaz,
peca de teatro ou, até
mesmo, uma esquete.
Pode-se utilizar
aderecos, tais como
fantasias, camisas ou
chapéus.

Pode-se criar roteiros
tanto para a
apresentagao da solugcao
do Projeto de Inovagao
quanto para explicar o
robd na sesséo de
avaliagao. Fornega
copias para cada
membro da equipe.

Pode ser que a equipe
precise de mais espaco
para armazenar todos os
materiais criados para a
apresentacao.

Incentive a equipe a
treinar com o rob6 em
rounds de 2min30s, para
que os alunos se
acostumem com o limite
de tempo.

Entregue a Rubrica do
Projeto de Inovacéao para
a equipe.

MASTERPIECES™ 31




Resultados

Planejamento da Apresentacdo

o Fale para a equipe revisar
as rubricas para encontrar
exemplos de momentos
em que ainclusédo é
avaliada

e E importante que a equipe
ensaie falar sobre a
solugdo do Projeto de
Inovagao e sobre o
Design do Robb.

Entregue a Rubrica do
Design do Robé para a
equipe.

o Todos os membros da
equipe devem estar
envolvidos na
apresentacgao durante a
sessao de avaliagao.

A equipe deve saber
quem vai operar o robd
durante os rounds.

A equipe vai:

* Finalizar a apresentagao do

Projeto de Inovacéo.

* Finalizar o rob6 para o Desafio
€ criar a apresentacao do
Design do Robb.

=¥ Introdugéo
(10-15 minutos)

Reflitam sobre como a
inclusao estad presente na
equipe.

Anotem exemplos do que
vocés fazem para que todos
sintam-se respeitados e
ouvidos,

Tarefas

{100-120 minutos)
Cortinuemn trabalhando na
apresentagdo do Projeto de
Inovagio,

Planejern e escrevam a
apresentagdo do Design do
Robd. Consultem a rubrica
do Design do Robd para
saber o que devem
apresentar.

Certifiguern-se de gue todos
sabem falar sobre o
processo de criagao e sobre
0% programas da equipe
Definam o que cada membro
da equipe wvai falar.

Pratiquem a apresentagac
completa da equipe.

=) Compartilhem
(1G-18 minLitas)
Relnam-se com toda a equipe
no tapete

Discutam a apresentagéo e o
papel de cada membro da
equipe.

Fagam um round de treino de
2min30s e expliguem guais
missdes foram realizadas.

Debatam as perguntas abaixe.
Decidam o que mais precisa

ser feifo e organizem o espago.

=) Para Refletir

+Wocés tém um plano do que
fazer se uma missao nao der
certo? O que fariam?

+* De que maneira todos serao
envolvidos na apresentagéo?

«Deque maneiraa FIRST®

LEGOP League impactou a

equipe e cada um de voces?

Plane jamento da
Apresentagdo

Inclusdo: Respeitamos uns aos outros e aceitamos nossas diferengas.

Roteiro da Apresentagio:

Revisem o

Fluxograma da

Sessdo de Avaliagéo

para ver

comao apresentario o

Design do Robd e
o Projeto de

Inovagao.

Caderno de Engenharia | SessBes
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Apresentem as Solucoes

A equipe vai:
* Ensaiar a apresentagao das

Resultados

* Treinar rounds para o Desafio do

solug¢des do Projeto de Inovagéo
e do robd.

Robé.

Apresentem
as Solucoes

-)I ntrodugdo
(10 minutos)

Reflitam sobre como a

Diversido: Nos divertimos e celebramos o que fazemos!

diversao esteve presente na
equipe.

Anotermn exemplos de como a
equipe se divertiu durante toda
esta experiéncia.

Redflitam sobre os objetivos da
equipe. Vocés conseguiram
satisfazé-los?

Feedback da Apresentacdo:

=) Tarefas
(100 minutos)

o Ensaiem a apresentacio
completa, falando sobre o

e robd e as solugdes do
Projeto de Inovacio.
Demonstrem os Core Values
durante a apresentacéo!

e Facam rounds de 2min30s

para treinar para o Desafio
do Robd.

Revisem as paginas 32-33 e
preparem-se para o Evento.

=» Compartilhem

(10 minutos)

Revisem as rubricas dos Core
Walues, Projeto de Inovagéo e
Desafio do Rob6.

Deem feedbacks construtivos
para cada apresentacao com
base nas rubricas.

_ Debatam as perguntas abaixo.
Organizem o espaco.

=) Para Refletir

= Qual & o plano da equipe para
que todos os acessorios
LEGO® construidos estejam
preparados para o Desafio do
Robo?

= Todos estdo prontos fara falar
com clareza, sorrir e se
divertir?
- ; .

= = Quais foram as maiores
conquistas da equipe?

-

MASTERPIECE® 31

Planeje-se para dividir o
tempo nesta sessao
igualmente entre o ensaio
da apresentagao e o
treino para os rounds do
Desafio do Robb.

Incentive a equipe a
ensaiar a apresentagao
antes do evento. Os
alunos podem treinar
compartilhando a solugéo
com outras pessoas.

Facga rounds de 2min30s
com a equipe. Certifique-
se de que os alunos
pratiquem a execugao dos
programas na ordem
certa.

A equipe deve ter um
plano de contingéncia
€aso as coisas nao
acontegcam como
planejado durante o
Desafio do Rob6. Os
alunos podem, por
exemplo, identificar outras
missdes que poderiam
tentar realizar.

Lembre a equipe sobre os
Core Values e como os
alunos os demonstrarao
durante todo o evento,
inclusive em cada round
do Desafio do Robbé.
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Checkpoint Final

© 4
* -

2
>

Preparem-se para o Torneio!

[ ]o objetivo principal de um evento é a DIVERSAO
dos alunos e que a equipe sinta que seu trabalho
foi valorizado.

[ | Lembre os alunos de que o evento também é uma
experiéncia de aprendizado e que o objetivo ndo é
que eles sejam especialistas.

[_] Incentive-os a interagir com outras equipes e
alunos para compartilhar o que aprenderam e para
apoiar uns aos outros.

L] Verifique os detalhes e requisitos do torneio do
qual vao participar, pois eles podem variar
dependendo do tipo de torneio.

L] Verifigue novamente o horario e local onde irdo se
encontrar para o evento e quanto tempo a equipe

E depois da FIRST®
LEGO® League?

Conecte-se com uma equipe
do FIRST® Tech Challenge ou
FIRST® Robotics Competition
para que os alunos da sua
equipe possam entender
como continuar a experiéncia

FIRST no futuro.
FIRST FIRST
TECH ROBOTICS

CHALLENGE COMPETITION

¥ RECUrsos

« Arrumem tudo e
desmontem O robo e 0s
modelos de missao.

« Separem um tempo para
que a equipe reflita sobre
sua experiéncia.

«Facamum inventario do

vai permanecer |a - compartilhe essas
informagdes com os pais e incentive os familiares
airem assistir se possivel.

[] Peca a equipe que prepare uma lista de
verificagdo dos materiais necessarios para o
evento e onde serdo armazenados.

[ | Descubra de que tipo de evento vao participar e
quem & o organizador do evento. (Se vocé
comprou um Pacote para Escola, o evento sera de
sua responsabilidade. Confira o Guia de Eventos
de Turmas para mais detalhes!)

|| Reflita com os alunos sobre os objetivos pessoais
de cada um e da equipe e também sobre o que
conquistaram.

O que fazer depois que 0S
eventos acabarem?

Aqui vdo algumas dicas_ parao
encerramento das atiwdades_ -
depois do ultimo evento da equipe:

. Fagam uma comemoragao
em equipe!

« Compartilhem a
experiéncia com seus
amigos e colegas de sala.

« Continuem desenvo}vendo
o Projeto de Inovagao.

- Discutam as pontuagdes

e kit LEGO®para ter
certeza de que todas as

pecas estdo presentes.

nas rubricas € O feedback
que receberam.

bz Eventoe a
Avaliacao
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Entendendo a Avaliacdo

M FIRST
LEGO
LEAGUE

Fluxograma da Sessdo de Avaliacdo

o Durante a organizagéo, os juizes

fardo perguntas para conhecer a
equipe e a experiéncia que ela teve

As equipes devem demonstrar os Core Este € o momento para as equipes
CHALLENGE Values em tudo o que fazem. brilharem, entdo tente acalma-las e no prOg rama.
Os juizes de sala estéo ansiosos para ver incetiva-las.
como os alunos demonstram trabalho em Certifique-se de que, ao sairem, as
equipe, berta, incl equipes n&o estdo esquecendonada na . - ~
impacto e diversao enquanto apresentam  sala de avaliagao, inclusive documentos. A equipe faraa apresentagao do
seu Projeto de Inovagéo e Design do Robéd. . ~
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ¢ EQUIPEENTRA Projeto de Inovacdo sem
. < . interrupgéo dos juizes.
~— Recepcgao da Equipe . PG J
Conversa introdutéria enquanto a equipe monta os 2 minutos

materiais que trouxe.

e Os juizes usam a rubrica para
4 conhecer mais sobre a solugao do

o | o= ] Projeto de Inovagao 5 minutos Projeto de Inovag&o e qualquer
Q' 0 ' Apresentacao

detalhe que a equipe nao tenha
deixado claro durante sua
' Projeto de Inovagio 5 minutos apresentagao.
Perguntas e Respostas
[ 4 | =1 . .
OD Des.lgn fio Robo 5 minutos
‘ ' Expllcagao
q ' o Design do Robo 5 minutos
Perguntas e Respostas
e Core Values 3 minutos
Reflexao

ullJ Feedback 5 minutos
Juizes fornecem feedback oral para a equipe.

Os juizes escutam enquanto os
alunos explicam como
desenvolveram o robd e
demonstram sua compreensao dos
programas criados.

Os juizes usam a rubrica para
descobrir o nivel de compreensao
da equipe sobre arobdticae a
programagao envolvidas.

e Os Core Values sdo avaliados
durante toda a sessao de avaliagao,
mas esta secdo de reflexdo é para

——————————————————————————————————————————————————— EQUIPE SAl N
0s Juizes fazerem perguntas
@ Juizes conversam sobre a equipe e juntos adicionais.
completam as rubricas.
10 minutos 0 Para inspirar os alunos, os juizes

dao feedback verbal imediato sobre
os pontos fortes da equipe, mas
também sobre as areas nas quais
poderiam trabalhar para melhorar
seu desempenho.

Juizes entregam as rubricas depois de
preenchidas, antes da préxima equipe entrar.

e Apés a saida da
equipe, os juizes
trabalham juntos para

preencher e entregar

as rubricas.

Se houver muitas informagdes para
a equipe apresentar em detalhes,
apoios visuais podem ser um 6timo
recurso. Certifique- se de que a
equipe ensaiou como ira utiliza-los
na sessao de avaliacao.
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