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Arquitetos  planejam, projetam e  constroem
edificagdes. Eles combinam ciéncia e arte para
construir edificios e estruturas para seus clientes. As
vezes, fazem edificios novos e, outras vezes,
redesenham edificios antigos.

Trabalham como parte de uma equipe maior, assim
como a de vocés. Engenheiros estruturais, civis e
ambientais garantem que um projeto se adapte ao
local. Trabalhadores da construgdo civil, como
eletricistas, encanadores, marceneiros e gerentes de
projeto fazem de tudo para que o trabalho atenda os
prazos e fique dentro do orcamento. Todos os
profissionais sdo importantes para a realizagdo do
trabalho.

Nossas cidades enfrentam grandes problemas como,
por exemplo, transporte, acessibilidade e até
desastres naturais. Como podemos criar um futuro
melhor para todos? Precisamos de trabalho em equipe
e imaginacgdo. Vocé esta pronto para construirmos um
futuro melhor juntos?

4 CADERNO DE ENGENHARIA

CITY SHAPER™

Desafio

No Desaflo do Robd, sua equipe Ira:

* Identificar Missdes para realizar.

* Projetar, construir e programar um Robé LEGO
para completar as missées.

* Testar e aperfeicoar seu programa e design.

Seu robd precisara controlar, pegar, transportar,
acionar ou entregar objetos. Vocé e seu robd terédo
apenas dois minutos e meio para completar o maximo
de missbes possivel. Entdo, seja criativo!

No Projeto de Inovacao, sua
] n_ 2

equipe ira:

* Identificar um problema de algum edificio ou
espacgo publico na sua comunidade.

* Desenvolver uma solugao.

* Compartilhar sua solugdo com outras pessoas e
depois aperfeigcoa-la.

Em eventos oficiais, sua equipe apresentara o

Projeto, incluindo o problema, a solugdo e a forma

como vocés o compartilharam, em uma apresentacao
de 5 minutos.

DESIGN DE ROBO

PROJETO DE INOVAGAO
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Durante toda a temporada, vocés serdao
gulados pelos... Core Values da FIRST®

N6s demonstramos as filosofias do Gracious Professionalism® e
Coopertition® da FIRST® através dos nossos Core Values:

Impacto:
Aplicamos o que
aprendemos para

Descoberta:
Exploramos
habilidades e
ideias novas.

melhorar o mundo
em que vivemos.

Inovagéo: Usamos a
criatividade e a

persisténcia para

resolver problemas.

Inclusao:
Respeitamos uns
aos outros e
aceitamos nossas

diferencas.

Diversao: Nos
divertimos e

Trabalho em
Equipe: Somos
mais fortes quando
trabalhamos juntos.

celebramos o
que fazemos!
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PROJETE, PROGRAME E CONSTRUA SEU ROBO
CONSTRUCAO

Use qualquer peca LEGO em sua condic¢ao original de fabrica.

VOCE PODE VOCE NAO PODE

Cortar corddes e tubos LEGO. Usar “Motores” pré-fabricados para dar corda/gerar movimento por fricgéo.

Marcar as pegas em areas escondidas para identificacéo. | Criar ou usar modelos de miss&o adicionais/repetidos.

DICA - Nos torneios, vocé possivelmente ira encontrar imperfeicbes, como mudangas na iluminagdo e/ou ondulagdes no tapete. Projete seu robé levando
isso em consideragéo.

HARDWARE
Obrigatério | Equipamentos| Numero permitido EV3 (ou NXT ou RCX equivalentes)

X Controlador 1 por round
Qualquer
X Motores combinagao, no

maximo 4 no total.

Grande

Sensores llimitado ? j

SOFTWARE
Vocé pode usar qualquer software que permita que o Robd se mova de forma autdbnoma - ou seja, sozinho.

Nenhuma forma de controle remoto é permitida.
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MONTE SUA ARENA
SEU KIT DO DESAFIO CONTEM:

Tapete, Modelos de Missao, Fita Dual Lock e Blocos LEGO brancos que podem ser usados para construir o
prototipo do seu Projeto de Inovagéo

1. CONSTRUA OS MODELOS DE MISSAO - Use as pegas LEGO do seu Kit do Desafio e as
instrugdes de montagem. Tempo estimado para 1 pessoa = 6 horas. E fundamental montar o Modelo
de Missao da forma correta. Verifique novamente os modelos construidos, especialmente se todas as
pecas estdo conectadas de maneira firme.

2. DUAL LOCK E COMO PRENDER MODELOS DE MISSAO- Siga as instrucdes das paginas a seguir

DUAL LOCK - encontre as folhas marrons com essa fita da marca 3M no kit do desafio. Ela prende os Modelos
ao Tapete, mas também permite que sejam removidos.

PRENDENDO OS MODELOS - Os quadrados com um “X” mostram onde os Modelos devem ser presos ao
Tapete utilizando a fita. Use-os como no exemplo abaixo e com muita preciséo.

—_

Passo 1: Face adesiva virada para passo 2: Face adesiva passo 3: Alinhe o modelo,
baixo virada para cima pressione

PRESSAO SOBRE O MODELO - Ao prender o modelo, segure-o pela parte mais firme, perto de sua base,
ao invés de pressiona-lo como um todo. Segure nessa mesma parte se vocé precisar desgrudar o Modelo do
Tapete depois

MODELOS SOLTOS - Posicione-os como demonstrado abaixo.

Um modulo azul ¢/ telhado plano  Um mddulo branco Na area do robd, organize da forma que vocé preferir:
Morcego, melhorias de sustentabilidade (painéis
solares, jardim no telhado, isolamento), 14 mddulos e
sua estrutura para a missao 11

Drone de inspecéo Seis discos de precisao
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MODELOS DE FIXACAO SIMPLES

-Prenda e ajuste os modelos como exemplificado abaixo.

Engarrafamento Elevador

Balanco

MODELOS COM FIXAGAO EM VARIOS PASSOS

- Prenda e ajuste os modelos como exemplificado abaixo.
Construgao em acgo:

-

oeste

Edificio teste:

Passo 1

Guindaste:

Passo 1: Faga um no Passo 2: Prenda o moédulo azul com o

perto da extremidade do gancho e enrole o corddo até o modulo

cordao subir. Gire o brago do guindaste o maximo
que conseguir no sentido horario
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MODELOS COM FIXAGAO EM VARIOS PASSOS (continuagso)

PONTE:

Passo 2: verifique a Passo 3: Reinstale a Passo 4: Ajuste a fita Passo 5: certifique-

localizagao da fita entrada dual lock para que as se de que a bandeira

dual lock quinas fiquem sobre os esta apontada para
pontos vermelhos baixo e consegue se

mover facilmente

Passo 6: Certifique-se de que a parte de cima da ponte
estd centrada sobre a parede norte e parede substituta
(se voce tiver parede)

Passo 7: use os eixos de apoio sob a ponte para que
ela consiga suportar o peso do robd. Experimente
diferentes alturas para ver qual delas deixa a ponte
mais nivelada.

DICA - Use livros para servir de apoio para a Ponte se sua Arena n&o tiver paredes.
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Como usar o Caderno de Engenharia

O Caderno de Engenharia traz instrugdes sobre cada sessdo. Use-o0 para documentar seus pensamentos, rascunhos
e ideias. Ele funciona como prova de aprendizado e € um o6timo recurso para ser usado ao apresentar o Robd e a
solugéo do Projeto de Inovagdo. Além disso, vocé pode usa-lo para registrar os Core Values demonstrados por sua
equipe.

Cada sesséo tem uma série de tarefas listadas separadas em Grupo 1 e Grupo 2. Risque as tarefas ao completa-las.

Abaixo estao algumas Idelas de como o Caderno de Engenharia

pode ser utilizado.
* Rascunhos * Processos
* Projetos * Reflexdes
* Notas » Explicagdes do codigo
 Calculos » Desenvolvimento de
» Fotos e desenhos software
* Debates

Nas préximas paginas, vocé descobrira o que é necessario para fazer o design, o programa e construir
seu Robd para o Desafio. Ha também uma explicagéo sobre as missdes deste ano e as regras do
Desafio. Esses sao pontos muito importantes que devem ser lidos com atencédo e compreendidos.

SESSION 2:

What is the problem identified in the Project
Spark? How does this problem relate to the
Challenge? Identify the Mission Model, the
Expert, the Client, and the Site.

How would you design a solution to the problem
presented? Sketch and label your solution, and
then build a prototype".

How do the Game Rules and field setup impact
your strategy in the Robot game?

What skills did you learn? How would these

* Aprototype i a madel of your solution that shows how it will work. You can create
a prototype from LEGO bricks and elements, or other items provided by your coach.

Group 1 tasks

- Create a prototype from

h I' tedsaae SESSION 3: Group 1 tasks
- 5

The Client e Site Survey e

m and record your Curved Move, or the

Molel Expert site T : e ; SEIE Brie leseon
Tregoﬂoufe Jziza E‘M;UPW’A S > Sketch your solution and ’ od ‘A ) Expert Client Site Training Camp 2.
ofe] chaon 2CANOPA,  tabel each part of your P“W oLPbLL Ipest Towns VE > Discuss the question below
sketen. Equrpme JBSSICA popls ug and record your ideas.

P e - Provide a status update
the materials provided by 1o the other group.
your coach.

-):l\;\:!eastamsupdah 5

other group. roup 2 tasks
> Review Project Spark 2.

Group 2 tasks -> Discuss the questions

below and record your

- Complete the EV3 Robot ideas.

> Sketch your solution and
label each part of your
sketch.

-)Dlsmmequt.limbebw > Create a prototype from
and record your ideas. memm::lspmvldcdby
r coach.
- Provide a status update to
the other group. Yol dery ‘H\Q V\"\Eeichq Provide a status update
to the other group.
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What skills did you leam? How would these

skills apply to your Robot design and the

Challenge?

What is the problem identified in the Project

Spark? How does this problem relate to the

Challenge? Identify the Mission Model, the

Expert, the Client, and the Site. Fun:

We and
skills apply to your Robot design and the How would you design a solution to the pides)
Challenge? problem presented? Sketch and label your el

solution, and then build a prototype”.

*A prototype s 2 el of your sokson el shows bow i wokc You cen creste
a prototype from LEGO bricks and elements, or other tems provided by your coach.




MISSOES

O objetivo do desafio é dar forma a uma cidade em expanséo, com edificios e estruturas mais estaveis,
bonitas, Uteis, acessiveis e sustentaveis. Resolva os problemas do mundo real representados nas missdes
para marcar pontos. Vocé também pode marcar pontos ao movimentar novos moédulos na arena. A
quantidade de pontos por cada moédulo novo vai depender da altura e localizagao.

Lembre-se: Cada round oficial dura 2 minutos e 30 segundos. Talvez vocé n&o tenha tempo para
completar todas as missbes, entdo seja estratégico na hora de escolhé-las.
NOTA: Se o Rob6 e todo seu equipamento couber na “Area de Inspecdo Pequena”, a equipe tera uma
vantagem de 5 pontos extras por cada Missdo na qual ganhe QUALQUER quantidade de pontos. Esta
regra ndo se aplica a Missao 14. Para a Missao 2, a equipe ganha 10 pontos extras em vez de 5

Missao 1 Lugares elevados (Ganhe pontos em todas as correspondentes)

-> Se o robd estiver apoiado sobre a ponte:20
-> Se uma ou mais Bandeiras estiverem claramente levantadas a
qualquer altura, somente pelo Rob6: 15 Cada Bandeira

Vocé s6 pode obter pontos pela Bandeira se obtiver pontos pela Ponte.

Aplicagdo da Regra 31: Ndo tem problema e é até esperado que os Robés colidam
enquanto estao tentando ganhar os pontos da Bandeira.

Quando esta claro que apenas um Robd esta segurando a bandeira levantada,
apenas esse Robé ganhara pontos pela bandeira.

Missdo 2 Guindaste (ganhe pontos em todas
as correspondentes)

=> claramente em uma posi¢do mais baixa do
que a inicial: 20

=> Independente e Apoiado sobre outro
modulo azul: 15
e 0 modulo de baixo estiver completamente
dentro do circulo azul: 15

Missao 3 Drone de inspecao
- Se o Drone de Inspecéao estiver apoiado sobre o
eixo (A) na ponte: 10
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Missao 4 Design para os animais
- Se o morcego estiver apoiado pelo galho (B) da

Arvore: 10

Missdo 5 Casa na arvore (Ganhe pontos
em todas as correspondentes) Se um
modulo estiver Independente e Apoiado sobre

- Os Galhos Grandes da Arvore: 10 Cada Médulo
=> Os Galhos Pequenos: 15 Cada Maédulo

Missao 6 Engarrafamento

- Se o Engarrafamento estiver levantado e a parte
movel estiver independente, apoiada apenas
pela propria articulagdo da estrutura, como na
foto: 10

Missao 7 Balango

=> Se o balango estiver solto: 20
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Missdo 8 ELEVADOR (Ganhe pontos em uma
ou outra)

Se as partes méveis do elevador estiverem
Independentes e apoiadas apenas pela propria
articulagao da estrutura na seguinte posi¢éao

=> Carro azul para baixo: 15
=> Em equilibrio: 20

Missao 9 FATOR DE SEGURANCA

=> Se o Edificio Teste estiver Independente e Apoiado
apenas sobre as vigas azuis, e se algumas vigas forem
derrubadas pelo menos a metade: : 10 Cada Viga

Missdo 10 CONSTRUGAO EM AGO

- Se a Estrutura de ago estiver em pé e Independente,
apoiada apenas pela prépria articulagdo da estrutura: 20

Missédo 11 ARQUITETURA INOVADORA (Ganhe pontos em uma ou outra)
Se houver uma estrutura criada pela equipe, claramente maior que o Médulo de
Construgao Azul, construida usando apenas blocos LEGO brancos

=> Completamente dentro de algum Circulo: 15
=> Parcialmente em algum Circulo: 10

A estrutura ao lado é uma imagem meramente ilustrativa. Projete e monte sua propria estrutura antes da
competicdo e, entéo, leve-a para cada Round. A estrutura ndo serd montada durante o Round.

A estrutura da Miss&o 11 deve ser construida usando apenas as pecgas do saquinho nimero 10. Pode incluir
as pecas vermelhas e cinzas. Nao é necessario usar todas as pegas do saquinho.
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‘Missdo 12 PLANEJE & CONSTRUA (Por favor, dedique o tempo necessario para entender os
%exemplos de pontuacéao)

= LOCALIZACAO - Se houver algum circulo com, pelo menos, um médulo da mesma cor do circulo
Completamente Dentro e Tocando o Tapete: 10 Cada Circulo

(Nota: O Circulo Azul néo faz parte da Missdo 12).

=> ALTURA - Se houver Pilhas Independentes que estejam pelo menos parcialmente dentro dos Circulos,
some todas as alturas juntas: 5 Cada Nivel

(Nota: Uma Pilha corresponde a um ou mais Médulos de Construg&o, o nivel 1 deve estar completamente dentro e tocando o
Tapete. Os niveis superiores também devem estar tocando no nivel inferior completamente).

=T
Correspondéncia de cor = ndo Correspondéncia de cor = ndo Correspondéncia de cor = Vermelha
Pilha bege = 2 niveis Pilha interligada = 4 niveis Pilha vermelha = 2 niveis

Pilha branca = 1 nivel 20 pontos ilustrados Outra pilha = 4 niveis

15 pontos ilustrados 40 pontos ilustrados

=> Se uma Melhoria (painéis solares, jardim no teto, isolamento) estiver
Independente e Apoiada sobre uma Pilha que esta, pelo menos parcialmente,
dentro de qualquer Circulo: 10 Cada Melhoria

Missdo 14 PRECISAO (apenas uma pontuagio conta)

- Se o numero de discos de precisao deixados
na Arena for 6:60 / 5:45/4:30/3:20/2:10/1:5
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REGRAS DO DESAFIO DO ROB0O
DEFINICOES

— Aqui esta uma lista do que a equipe precisa saber e informagbes de como
se preparar para um Round.

1. ROBO - O Robb ¢ o controlador LEGO MINDSTORMS e todo o equipamento que vocé adicionar a ele
manualmente, que ndo deve ser separado dele, exceto com as méos.

2. EQUIPAMENTO - Engloba tudo aquilo que vocé traz para ser usado em atividades relacionadas as
Missoes durante o Round, incluindo o Robd.

3. ROUND- Um “Round” é quando duas equipes jogam em lados opostos, em duas Arenas de
Competicdo encostadas pelo lado norte. Lanca-se o Robd uma ou mais vezes a partir da Area de
Lancamento, tentando-se realizar o maior nimero possivel de Missées em 2 minutos e meio.

4. ARENA - Inclui a area do Robd, o Tapete, os Modelos de Miss&o e toda a area ao redor, inclusive a parte
interna das Bordas Laterais.

5. MODELO DE MISSAO- Um "Modelo de Missao" & qualquer pega ou estrutura LEGO que ja esta na
Arena quando vocé chega la.

6. AREA DE LANGAMENTO - Corresponde a area interna do quadrante e as linhas pretas que a
delimitam. Inclui a face da Borda Sul, mas nédo além dela. N&o inclui a parte branca com os logos dos
patrocinadores.

7. AREA DO ROBO - Superficie da mesa na parte oeste da Arena, inclui as faces das Bordas Laterais.

X X 0

Arena Tapete Area do Robé
Areade Areade Area de langamento
inspecdo grande inspecao

pequena

8. LANCAMENTO- O "Langamento" ocorre toda vez que vocé termina de manusear o Robo
e, depois, coloca-o em MOVIMENTO.

9. INTERRUPGAO - A interrupgao ocorre na proxima vez que vocé interagir com o Rob
depois de um Langamento.

CADERNO DE ENGENHARIA 15



10. DISCO DE PRECISAO - S3o seis discos vermelhos na Arena que ja valem pontos quando o Round
comega. A interrupgdo do Rob6 antes dele estar completamente no Area do Robé faz com que o Juiz de arena

retire-os.
11. TRANSPORTE & CARGA - Quando algo esta sendo intencionalmente/estrategicamente

-> Retirado do seu lugar, e/ou

=> Movido para um lugar novo, e/ou
=> Deixado em um lugar novo, esta sendo “transportado” e € chamado de "Carga". O processo de transporte
termina quando o que esta sendo transportado claramente n&do estd mais em contato com o que o estava

transportando, portanto, o objeto ndo sera mais uma "Carga".

REGRAS DO TORNEIO

Lembre-se de que vocé tem pelo menos trés Rounds Oficiais, entdo ndo entre em panico se algo der errado.
Sua melhor pontuagéo € a que conta. .

TRAGA PARA O ROUND DEIXE NOS PITS

Sua equipe de competigcdo completa (até 10), incluindo Todos os outros itens eletrénicos
os dois operadores do robé.

Seu Robd (somente um se vocé tiver mais de um) e todo o Robds Extras
equipamento, inclusive:

UMA bateria ou SEIS pilhas AA para o controlador. Controladores Extras

Cabos LEGO e cabos conversores quando forem necessarios.

12. As Equipes, os Técnicos, os Juizes de Arena e todos os outros devem dar o exemplo dos Core Values da
FIRST em todos os momentos.

13. Todo tipo de controle remoto e/ou de transferéncia de dados com os Robds (incluindo Bluetooth) na area de
competicao é ilegal.

14. Vocé s6 pode tocar no Robd sem penalidade enquanto estiver sendo preparado para o Langamento, ou
quando ele estiver completamente no Area do Robbé.

15. . Alinha fina que delimita qualquer area sujeita a pontuagdo conta como se fosse parte dessa area.

16. BENEFICIO DA DUVIDA - Se o Juiz nao tiver certeza sobre que decisao tomar, e ninguém conseguir
demonstrar uma regra exata que indique uma decisao especifica, vocé recebe o Beneficio da Duvida. Essa
cortesia ndo deve ser usada como estratégia.

17. As Atualizagdes Oficiais do Desafio do Robd estdo acima das Missdes e da Montagem da Arena. As
MissGes e a Montagem da Arena, por sua vez, estdo acima das Regras. O Juiz chefe de arena local tomara
as decisdes finais depois do Round, conforme necessario.

ANTES DO ROUND COMECAR

18. Vocé tem pelo menos 1 minuto para se preparar. Essa € sua chance de pedir ao Juiz de arena para verificar
se a montagem dos Modelos de Missao esta correta e / ou calibrar os sensores de luz / cor em qualquer
lugar que desejar.

19. Mostre ao Juiz de arena que seus Equipamentos cabem tanto na Area de Inspegéo Grande como na
Pequena (vocé escolhe), sob um teto imaginario de 30,5 cm de altura. Se couber na area de Inspecéo
Pequena, vocé terd uma vantagem. A vantagem da “Area Pequena” no desafio City Shaper é de 5 pontos
extras por cada Missédo na qual vocé ganhe QUALQUER quantidade de pontos. Esta regra ndo se aplica a
Misséo 14. Para a Misséo 2, a equipe ganha 10 pontos extras em vez de 5.

Apo6s passar pela inspegao, posicione seu Equipamento em qualquer lugar na Area do Rob6 para
armazenamento e ajustes e/ou na Area de Langamento para o Langamento.

Antes do Round comegar, vocé pode calibrar os sensores em qualquer lugar que quiser e/ou pedir para o
Juiz de arena verificar se a montagem e posicionamento dos Modelos de Miss&o estéo corretos.
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20. Escolha dois operadores do rob6 para comegar o round. Apenas dois operadores podem ficar na Arena de
competicado de cada vez, mas os operadores podem se alternar a qualquer momento. O resto da equipe deve ficar
mais afastado conforme indicado pelos dirigentes do torneio, a menos que sua participagao seja necessaria em
reparos de emergéncia durante o Round.

DURANTE O ROUND

21. SEQUENCIA DE LANCAMENTO

TUDO PRONTO: Seu rob6 e tudo o que ele esta prestes a mover ou usar esta organizado de acordo com as

suas preferéncias. Ele deve caber completamente na Area de Lancamento e n&o ter mais que 30,5 cm de altura.

=> Quando o Juiz de arena tiver certeza que nada na Arena estd em movimento ou sendo manipulado, ele / ela
comecara a contagem para o primeiro langamento.

=> O momento exato do primeiro Langamento do Round é no inicio da Ultima palavra ou som da contagem
regressiva, como “Preparar, apontar, Ja!” ou Beeeep!

22. N3o interaja com qualquer parte da Arena que ndo esteja completamente na Area do Robd, exceto para fazer
o Langamento.
— Excecdo: Se algum equipamento se soltar do Robd de forma n&o intencional, vocé pode pega-lo
imediatamente em qualquer lugar.

23. Nao & permitido que nada, além do Rob6, ultrapasse ou seja movido para fora da Area do Robd, mesmo que
parcialmente, exceto para o Langamento.
— Excegdo: Se algum objeto acidentalmente cruzar a linha da Area do Robd, vocé pode pegé-lo de volta.

24. Qualquer coisa que o robd mudar ou colocar completamente fora da Area de Langamento deve permanecer
dessa forma, a menos que o Robdé modifique essa situagao.

25. Nao desmonte os Modelos de Missdo, a menos que faga parte da Misséo.

26. Todos os Equipamentos e qualquer outra coisa que o Robd trouxer para a Area do Robd devem ser
armazenados nessa area.

27. PROCEDIMENTO DE INTERRUPCAO - Se vocé Interromper o Robd, deve para-lo imediatamente, depois
pega-lo com calma para o préximo Langamento.

Onde o Robb foi interrompido?
-> Completamente na Area do Robéd: Problema nenhum
=> Sem estar completamente no Area do Robé: Perca um Disco de Preciséo.

28.. INTERRUPCAO COM CARGA - Se o robd estiver transportando uma Carga quando for interrompido,
Onde ele pegou a Carga?

- Completamente dentro da Area de Langamento: Pode ficar com ela

-> Sem estar completamente dentro da Area de O Juiz de arena fica com ela
Lancamento

=> Onde estava a carga no momento da Interrup¢do?

- Completamente na Area do Robé: Pode ficar com ela.

- Sem estar completamente na Area do Robé: O Juiz de arena fica com ela.

29.DEIXAR A CARGA CAIR - Se o Robd que n3o foi interrompido deixar a carga cair, espere até que a Carga
pare completamente.

Onde a carga parou?

- Completamente na Area do Robd Pode ficar com ela.
-> Sem estar completamente no Area do Robd  Deixe-a onde esta

30. INTERFERENCIA -N3o é permitido afetar negativamente a outra equipe, exceto se for permitido
na descrigdo da Missado. Se vocé, sua equipe ou seu Robd impedirem que uma outra equipe realize
uma Misséo, o juiz de arena ira conceder os pontos por aquela Missédo para a equipe prejudicada.
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31. DANOS A ARENA -Se o Robd separar uma Dual Lock do Modelo de Missao ou quebra-lo, as
Missbes que se tornam possiveis ou mais faceis por causa desse dano ndo contaram pontos.

FIM DA PARTIDA

32. Ao final da Partida, tudo deve ser mantido exatamente como esta.

-> Se seu Robb estiver se movendo, pare-o o mais rapido possivel, deixando-o onde esta. (Mudangas apds
o final ndo contam).

=> Depois isso, ndo toque em mais nada até que o Juiz dé permisséo para que a Arena seja reorganizada

Lembre-se dessas duas definicdes especiais ao ler os requisitos de pontuagéo da Missao:

33. INDEPENDENTE - Sem tocar em nenhum equipamento.

34. . APOIADO- 100% do seu peso apoiado e impedindo que ele caia.

PONTUACAO

35. Somente a condigao final (fim do round) da sua Arena é avaliada para pontuagao.
36. O Juiz debate o que aconteceu e inspeciona a Arena com vocés, Missdo por Missdo

=> Se a equipe e o Juiz de arena concordarem, a equipe assina a ficha de pontuagao, que passa a ser definitiva.
=> Se a equipe e o juiz de arena discordarem, o Juiz Chefe de Arena toma a decisao final.

37. Apenas a melhor pontuagdo da equipe no Round oficial conta para os prémios/classificagdes.
Qualquer outra partida extra realizada sera apenas para diverséo.

38. Os Empates sé&o resolvidos usando a segunda e depois a terceira melhor pontuacdo. Se ainda assim
nao for resolvido, os dirigentes do torneio irdo decidir o que fazer.
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Conheca os Especlalistas

AZIZA

Engenheira civil, Arquiteta

Especialidade: Adequar os edificios ao ambiente
no qual se encontram. Criar edificios e locais
publicos sustentaveis.

Objetivos: Ajudar as pessoas a desfrutar da beleza e
da natureza.

JESSICA

Arquiteta

Especialidade: Projetar e construir hospitais.
Objetivos: Construir edificios e espagos publicos
acessiveis e funcionais para todos, olhando o
mundo através dos olhos de pessoas com
diferentes niveis de capacidade fisica.

WEI

Engenheiro civil, Engenheiro ambiental \
Especialidade: Criar sistemas de revestimento
térmico que permitam o fluxo correto de ar, calor e
umidade.

Objetivos:  Criar  edificios  energeticamente
eficientes nos quais as pessoas sintam-se
confortaveis. )

LELLI

Engenheira estrutural, Professora
Especialidade: Projetar edificios e estruturas
que resistam a terremotos.

Objetivos: Garantir que as pessoas e as
coisas sobrevivam a terremotos através de
testes de projetos estruturais e analises da
forma como o dano sismico ocorre.
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Inspiracao para Projeto 1

Local: Lapénia
Localizagdo: 50 km ao sul do Circulo Polar Artico.

Condicoes: Pequenas colinas, floresta densa. Condicdes
climaticas extremas de -16 ° C a 3 ° C, neva até 225 dias
por ano.

Cliente: Cadeia hoteleira europeia.
Necessidades: Hotel novo.

Objetivos: Os hdspedes devem se sentir parte da floresta,
mas com o conforto de sua casa. Manter a paisagem e
nao causar alteragdes no local.

0 desafio

A missdo “Casa na Arvore” demonstra como os arquitetos
resolveram o problema do hotel na floresta. A solugéo foi uma
série de casas na arvore que parecem estar flutuando no ar.

Inspiragao para Projeto 2

Local: Nordeste dos Estados Unidos.
Condigbes: Terreno plano com alguns pequenos morros.
Facil acesso para pessoas, materiais e equipamentos.

Cliente: Pessoas da cidade.

Necessidades: Redesenhar e modernizar um playground
antigo.

Objetivos: Brinquedos de playground que podem ser
usados por todos.

0 desafio

A missao “Balango” mostra exatamente como arquitetos e
engenheiros resolveram esse problema: um balango
construido apenas para cadeira de rodas!
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Inspiracéao para Projeto 3

Local: Regiao de Valparaiso na costa do Chile.

Condigoes: Propriedade ingreme a beira-mar, com acesso
dificil para os construtores. Local propenso a terremotos.

Cliente: Pessoas que querem comprar casa na Costa do
Chile.

Necessidades: Moradias de pregos acessiveis que possam
ser construidas rapidamente.

Objetivos: Residéncias energeticamente eficientes que
atendem aos coédigos de obra locais com relagdo a
seguranca contra terremotos.

A missdo com os “Mdédulos de Construgdo” mostra uma 6tima
maneira de construir residéncias rapidamente. A construgdo
modular € uma forma de criar modulos pré-fabricados de um
edificio, que pode ser montado rapidamente no local da
construgao.

Inspiracao para Projeto 4

Local: Centro-Oeste dos Estados Unidos.

Condigdes: Principalmente pradarias com uma grande
numero de lagos, rios e corregos.

Cliente: Departamento Estadual de Transportes.

Necessidades: Inspecdo de aproximadamente 20.000
pontes rodoviarias.

Objetivos: Realizar inspegdes com rapidez e seguranca
pelo menor custo possivel.

0 desafio

A missdo “Drone com Camera de Inspec¢ao” revela uma
maneira barata de verificar as condigbes de pontes e
outras estruturas altas. Os drones podem voar por
horas e enviar imagens detalhadas e até mesmo
digitalizagdes em 3D.
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SESSAO 1:
O Arquiteto

(o

Desafio?

na arena?

com este modelo?

\

que vocés acharam mais interessante com relagao ao

Quais sao alguns obstaculos que vocés podem encontrar

O que vocés ja sabem sobre o topico do Desafio?

Qual é o seu modelo de missao favorito? Por qué?

Quais problemas do mundo real podem ser demonstrados

~

J
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Tarefas do grupo 1
- Revisar o desafio.

- Registrar todos os nomes e
numeros dos Modelos de
Missdo designados para o
grupo.

- Construir o(s) modelo(s)
designado(s) seguindo as
instrucdes de montagem.

- Colocar os modelos
finalizados no tapete da
arena.

- Atualizar o outro grupo
quanto ao status das suas
tarefas.

Tarefas do grupo 2
- Revisar o desafio.

- Registrar todos os nomes e
numeros dos Modelos de
Missdo designados para o
grupo.

- Construir o(s) modelo(s)
designado(s) seguindo as
instrucdes de montagem.

> Colocar os modelos
finalizados no tapete da
arena.

- Atualizar o outro grupo
quanto ao status das suas
tarefas.

Descoberta:

Exploramos habilidades

e ideias novas.




= Tarefas do grupo 1
SESSAO 2: asdogrupo”
=> Revisar a Inspiragéo para Projeto 1.
o CIlente -> Discutir as perguntas abaixo
e anotar suas ideias.

- Fazer um esbogo da sua
solugdo, especificando cada
uma das partes.

Modelo Especialista Cliente Local

-> Criar um protétipo utilizando
os materiais fornecidos pelo
seu técnico.

- Atualizar o outro grupo
quanto ao status das suas
tarefas.

Tarefas do grupo 2

- Concluir a aula 1 do Robd EV3
para aprender as nogbes basicas
e construir sua primeira base
motriz. Siga as seguintes tarefas
no software EV3 Lab.

-> Tarefa 1: Start here > Try
- Tarefa 2: Start here > Use

(pagina 3).
- Desafio: Start here > Use
(pagina 4).
( - Discutir as perguntas abaixo e
Qual é o problema identificado na Inspiragéo para o \ anotar suas ideias.

Projeto? Qual é a relagdo desse problema com o
desafio? Identifiquem o Modelo de Missao, o
Especialista, o Cliente e o Local.

-> Atualizar o outro grupo quanto
ao status das suas tarefas.

Como vocés desenvolveriam uma solugdo para o
problema apresentado? Fagam um esbog¢o da sua
solugao, especificando as diferentes partes que a
compoe e, em seguida, crie um prototipo *.

Como as Regras do Desafio e a montagem da arena
impactam a sua estratégia no Desafio do rob6?
Que habilidades vocés aprenderam? Como essas

habilidades aplicam-se ao design do Rob6 e ao
Desafio?

)

* Um protétipo é uma representagdo da solugdo que demonstra como ela funcionara. Vocés podem criar um protoétipo
com pegas e componentes LEGO, ou outros itens fornecidos pelo seu técnico.
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SESSAO0 3: Tarefas do grupo 1
Levantamento de dados - Concluir a aula 2 do Robd EV3

para aprender a programar o
rob6 para que se mova em
diferentes diregbes. Siga as
Modelo Especialista Cliente Local duas primeiras tarefas no
software EV3 Lab.
- Tarefa 1: Start here > Use
(pagina 3).

- Tarefa 2: Start here > Use
(paginas 4-8).

- Desafio: Use o que vocés
aprenderam para mover o robd
pela Arena do Desafio. Use o
cubo como ponto de parada.

- Discutir as perguntas abaixo e
anotar suas ideias.

- Atualizar o outro grupo quanto
ao status das suas tarefas.

Tarefas do grupo 2

- Revisar a Inspiragao para
Projeto 2.

-> Discutir as perguntas abaixo
e anotar suas ideias.

- Fazer um esbogo da sua
solucao, especificando cada
uma das partes.

-> Criar um protoétipo utilizando
( Que habilidades vocés aprenderam? Como \ os materiais fornecidos pelo
essas habilidades aplicam-se ao seu projeto do seu técnico.
Robb e ao Desafio?

- Atualizar o outro grupo

quanto ao status das suas
Qual é o problema identificado na Inspiracao tarefas.

para o Projeto? Qual é a relagao desse
problema com o desafio? Identifiquem o Modelo
de Missao, o Especialista, o Cliente e o Local.

Diversao:

Como vocés desenvolveriam uma solugéao Nos divertimos
para o problema apresentado? Fagam um
esbocgo da sua solugao, especificando as
diferentes partes que a compde e, em seguida,

\ crie um protétipo *. J

e celebramos

o que fazemos!

* Um protétipo é uma representagao da solugdo que demonstra como ela funcionara. Vocés podem criar um prototipo
com pegas e componentes LEGO, ou outros itens fornecidos pelo seu técnico.
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SESSAQ 4: Tarefas do grupo 1
Fundacoes >ovir Iapacéopara Pt

- Discutir as perguntas abaixo e
anotar suas ideias.

Modelo Especialista Cliente Local > Fazer um esboco da sua

solugdo, especificando cada uma
das partes.

= Criar um protétipo utilizando os
materiais fornecidos pelo seu
técnico.

-> Atualizar o outro grupo quanto ao
status das suas tarefas.

Tarefas do grupo 2

=> Concluir a aula 3 do Robd
EV3 para aprender a
programar o rob0 para que
se mova e pare de diferentes
formas. Siga as seguintes
tarefas no software EV3 Lab.

=> Tarefa 1: Tutorials > Basics
> Straight Move.

- Tarefa 2: Tutorials > Basics
> Stop at Object.

- Desafio: Tutorials > Basics>
Tank Move.

- Discutir as perguntas abaixo e
anotar suas ideias.

-

Qual é o problema identificado na Inspiragao para o \ = Atualizar o outro grupo quanto

Projeto? Qual é a relagdo desse problema com o ao status das suas tarefas.
desafio? Identifiquem o Modelo de Missao, o
Especialista, o Cliente e o Local.

Como vocés desenvolveriam uma solugdao para o
problema apresentado? Fagam um esbogo da sua
solugao, especificando as diferentes partes que a
compoe e, em seguida, crie um protétipo *.

Qual missédo vocés acreditam que essa aula sobre o
Rob6 ira ajuda-los a resolver? Como?

\_ )

* Um protétipo € uma representagéo da solugdo que demonstra como ela funcionara. Vocés podem criar um protétipo
com pecgas e componentes LEGO, ou outros itens fornecidos pelo seu técnico.
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SESSAO 5:
Vitruvius

Modelo Especialista Cliente Local

Qual missdo vocés acreditam que essa aula sobre o
Robé ira ajuda-los a resolver? Como?

Qual é o problema identificado na Inspiragdo para o
Projeto? Qual é a relagdo desse problema com o
desafio? Identifiguem o Modelo de Missdo, o
Especialista, o Cliente e o Local.

Como vocés desenvolveriam uma solugao para o
problema apresentado? Fagcam um esbo¢o da sua
solugdo, especificando as diferentes partes que a
compoe e, em seguida, crie um prototipo *.

\_ J

Tarefas do grupo 1

= Concluir a aula 4 do Rob6 EV3
para aprender a programar o
robd6 para que interaja com
objetos do desafio. Siga as duas
primeiras tarefas no software
EV3 Lab.

- Tarefa 1: Tutorials > Basics >
Curved Move

- Tarefa 2: Tutorials > Basics >
Move Object

- Desafio: Modificar o programa e
0s acessorios para movimentar os
diferentes Mdédulos de Construgéo
(Miss&o 12) na Arena do Desafio.

- Discutir as perguntas abaixo e
anotar suas ideias.

- Atualizar o outro grupo quanto
ao status das suas tarefas.

Tarefas do grupo 2

- Revisar a Inspiragdo para
Projeto 4.

- Discutir as perguntas abaixo e
anotar suas ideias.

-> Fazer um esbogo da sua
solugcdo, especificando cada
uma das partes. part of your
sketch.

-> Criar um prototipo utilizando os
materiais fornecidos pelo seu
técnico.

- Atualizar o outro grupo quanto
ao status das suas tarefas.

Impacto:

Aplicamos o que
aprendemos .

para melhorar o
mundo
em que vivemos

* Um protétipo é uma representacdo da solugdo que demonstra como ela funcionara. Vocés podem criar um protétipo

com pegas e componentes LEGO, ou outros itens fornecidos pelo seu técnico.
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SESSAO 6: Tarefas do grupo 1
Plantas baixas o oAs ou cerec

publico na sua comunidade.

=> Pesquisar e pensar em
Problemas Restrigoes Solugodes solucdes e determinar as

restricbes para cada solugéo.

=> Escolher a solugdo que
vocés acreditam que ira
funcionar melhor. Fazer um
esboco da sua solugao,
especificando cada uma das
partes.

=> Atualizar o outro grupo
quanto ao status das suas
tarefas.

Tarefas do grupo 2

=> Concluir a aula 5 do Rob6 EV3
para aprender a usar 0s sensores
de formas mais avancadas. Siga
as seguintes tarefas no software
EV3 Lab.

=> Tarefa 1: Tutorials > Beyond
Basics > Multiple Switch

=> Tarefa 2: Tutorials > Beyond
Basics > Sensor Blocks

=> Challenge: Tutorials > Beyond
Basics > Sensor Blocks (page 5).

=> Desafio: Tutorials > Beyond
Fagam uma lista do seu problema, solugio e Basics > Sensor Blocks (pagina
restricoes* aqui no Caderno de Engenharia. 5).
Estabelecam quem é o cliente para esse trabalho, os

Slef  © => Discutir as perguntas abaixo e
especialistas necessarios e o local.

anotar suas ideias.

Como vocés desenvolveriam uma solugdo para o
problema que escolheram? Fagam um esbogo da sua
solucéo, especificando cada uma das partes.

Que acessorio vocés poderiam criar para resolver uma
Missdao? Como as linhas podem ajuda-los a chegar 1a?

\_ )

* As restrigbes podem ajuda-los a se concentrar para criar a melhor solugdo para o cliente e o local. Podem ser algo como a
quantidade de dinheiro que vocés podem gastar, os materiais de construgdo disponiveis ou a localizacéo e caracteristicas do
local de construgéo.
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SESSAQ 7- Tarefas do grupo 1
2 = Concluir a aula 6 do Robd
codlgo de Obras EV3 para aprender a parar na
linha ou seguir uma linha.
Siga as seguintes tarefas no
Problemas Restricoes Solugdes software EV3 Lab.

- Tarefa 1: Tutorials > Basics >
Stop at Line.

=> Tarefa 2: Tutorials > Beyond
Basics > Switch

=> Desafio: Tutorials > Beyond
Basics > Color Sensor — Calibrate.

=> Discutir as perguntas abaixo e
anotar suas ideias.

=> Atualizar o outro grupo quanto ao
status das suas tarefas.

Tarefas do grupo 2

=> Identificar problemas de algum
edificio ou espago publico na
sua comunidade.

=> Pesquisar e pensar em
solugbes e determinar as
restricbes para cada solugao.

=> Escolher a solugdo que vocés
acreditam que ira funcionar
melhor. Fazer um esbogo da
sua solugéo, especificando
cada uma das partes.

( Como vocés podem programar o robd para ser \ => Atualizar o outro grupo quanto
rapido E confiavel na arena do desafio? ao status das suas tarefas.

Fagam uma lista do seu problema, solugao e
restricoes* aqui no Caderno de Engenharia.

Estabelegam quem é o cliente para este trabalho,
os especialistas necessarios e o local.

Inclusao:
Respeitamos
uns aos outros
e aceitamos
nossas
diferenca

Como vocés desenvolveriam uma solugao para o
problema que escolheram?

Fagcam um esbogo da sua solucao, especificando
kcada uma das partes. J

* As restricbes podem ajuda-los a se concentrar para criar a melhor solugdo para o cliente e o local. Podem ser algo como a
quantidade de dinheiro que vocés podem gastar, os materiais de construgdo disponiveis ou a localizagdo e caracteristicas do
local de construgao.
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Sessao 8:
Construcao

Problemas

Restrigdes

Solugodes

\

Fagcam uma lista das restricoes* para a solugao do
Projeto de Inovacdo. Registrem todas as alteragdes
feitas na solucdo apdés a pesquisa e a discussao de
ideias.

Facam um esbogo da sua solugao, especificando as
diferentes partes que a compde e, em seguida, crie
um protétipo. Lembrem-se de incluir os blocos
LEGO brancos no seu protétipo.

Fagcam um esbog¢o da sua solucao para o Robé.
Como sera a base do Robd? O Rob6 tera sensores e
acessorios?

Quais mudangas vocés fizeram durante a criagao do
seu Rob6? Como sera o design final do Rob6?

~N

)

Tarefas do grupo 1

= Decidir qual sera o Projeto
de Inovagéo e solugao final
com sua equipe.

- Pesquisar ou debater todas
as restricoes.

- Decidir como vocés podem
testar sua solugao para ter
certeza de que funcionara.

-> Criar um prototipo final.
Lembrar-se de usar os
blocos LEGO brancos de
alguma forma.

- Documentar quaisquer
alteracoes feitas desde o
projeto inicial.

- Atualizar o outro grupo
quanto ao status das suas
tarefas.

Tarefas do grupo 2

= Decidir qual sera o Projeto de
Inovacéo e solugéo final com
sua equipe.

- Concluir as tarefas da aula 7
do Rob6 EV3 descritas no
cartaz das Aulas do Robd.

- Tarefa 1: Construir os
acessorios para a base motriz.

-> Tarefa 2: Usar o programa
basico para aprender a acionar
o Guindaste.

- Desafio: Desenvolver uma
maneira de acionar as duas
alavancas no Guindaste.

-> Discutir as perguntas abaixo
e anotar suas ideias.

- Atualizar o outro grupo
quanto ao status das suas
tarefas.

* As restricbes podem ajuda-los a se concentrar para criar a melhor solugéo para o cliente e o local. Podem ser algo como
a quantidade de dinheiro que vocés podem gastar, os materiais de construgdo disponiveis ou a localizacéo e
caracteristicas do local de construgéo.
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SESSAO 9: Tarefas do grupo 1
Inspe?ao => Determinar sua

estratégia de jogo.

-> Criar e testar sua solugéo para
a Missao Guindaste.

- Escolher outra Miss&o para a
qual criar uma solugéo e testar
se houver tempo.

-> Discutir as perguntas abaixo e
anotar suas ideias.

-> Atualizar o outro grupo quanto
ao status das suas tarefas.

Tarefas do grupo 2

=> Decidir como a equipe ira
apresentar o Projeto Final de
Inovagéo. Vocés podem criar
uma apresentacao de slides,
um cartaz ou usar outra
abordagem. (Peca ajuda ao
seu técnico).

=> Obter os materiais
( \ necessarios e comegar a
Vocés tiveram éxito ao executar a Missao? desenvolver sua
Quais mudancas fizeram no design e no apresentacao.
programa?

=> Na apresentacao do projeto
de inovacgao, certifiquem-se

Quais missoes estao localizadas perto uma da de incluir seu problema, sua

solugéo, as restrigdes e o

=> processo pelo qual vocés
semelhantes? passaram.

outra na arena? Quais missdes tém elementos

Atualizar o outro grupo quanto
ao status das suas tarefas.
Certifiquem-se de que eles

O que ainda precisa ser feito para finalizar sua sabem o que precisa ser feito
Cpresentagéo? J para concluir a apresentacgéo.

Facam uma lista dos materiais que irdo precisar para
concluir a apresentagao.

rabalho em Equipe:

Apresentacao do Projeto de Inovagao: Somos mais fortes

* Problema . quando
* Pesquisa * Inovag&o trapalhamos
Sol 9 i * Core values juntos.
oeao * Protétipo

* Processo de criagao
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SESSAQ 10:
Revitalizacao

a4 )

Fagcam uma lista dos materiais que irdo precisar para
concluir a apresentagao.

O que ainda precisa ser feito para finalizar a
apresentagao?

Quais missoées poderiam ser agrupadas para ganhar
0 maior nimero de pontos?

Qual é sua estratégia de jogo? Quantas missoes
vocés tentarao realizar no evento?

\_ J

Apresentacido do Robé:

*Fatos sobre o Rob6 *Missdes

*Design Mecanico *Inovacéo
*Estratégia *Processo de criagéo
*Programagéo *Core Values

Tarefas do grupo 1

=> Determinar o que precisa ser
feito para completar a
apresentacao final do Projeto
de Inovagdo. Lembre-se de
conversar com o outro grupo
antes de comecar.

- Obter os materiais necessarios
e comecar a desenvolver sua
apresentacao.

- Atualizar o outro grupo quanto
ao status das suas tarefas
para que juntos vocés possam
dar os toques finais na
apresentacéo.

Tarefas do grupo 2

=> Continuar a criar uma solugéo
para cada Missao de acordo
com o tempo disponivel.

- Documentar sua estratégia de
jogo.

- Desenhar o caminho que o
Robb vai fazer.

-> Discutir as perguntas abaixo e
anotar suas ideias.

- Anotar quais Missdes serao
testadas para o evento.

-> Trabalhar em equipe para
preparar-se para as
apresentacoes finais.
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SESSAOQ 11+12;

Inauguracao

O que vocés aprenderam sobre trabalhar em equipe?

Quais sao os principais aprendizados dessa

experiéncia?
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Equipe

= Reunir os materiais
necessarios para fazer as
apresentacdes do Projeto de
Inovagéo e do Design do Robé.

- Praticar as apresentagdes.

- Fazer as apresentagoes.

- Assistir a apresentagao das
outras equipes.

- Fazer perguntas e dar
feedback a outras equipes.

=> Seguir as instrugdes de
arrumacao dadas pelo técnico.

Inovagao:
Usamos
criatividade e
persisténcia para
resolver
problemas.




APENDICE

Exemplos de Perguntas na Avallagao

4 i N
g * Que problema sua equipe escolheu resolver?
4 ' A
g * Que fontes vocés usaram?
g Vocés adaptaram uma solugdo existente ou criaram sua propria solugdo?
g .+ Vocés consultaram um especialista para resolver o problema?
. : J
(. o - “
s O que é original e inovador em sua solugdo?
2 .+ Vocés aprimoraram a solugao de outra pessoa?
&  + Como vocés desenvolveram e testaram sua ideia?
8 |+ Como vocés avaliaram e aprimoraram sua solugéo?
. . S
[ Q » Como sua solugado ajudaria outras pessoas? Com quem vocés compartilharam sua solugédo? D
| » Como sua solugdo ajudaria 0 mundo?
3 | C | d do?
c ' . . . ~
5.+ Como sua equipe trabalhou em conjunto para criar a apresentagéo?
g
e
o S
4 J R . . )
o | ° Como vocés testaram o design do Robd?
& |+ Descrevam seus programas. Eles funcionaram de forma consistente?
8 ! » Como vocés avaliaram o design do Rob6?
o ' . . ~ N
8 Quais conceitos avangados de programagéo vocés usaram?
> J
4 ! . . . . )
_ 1+ Odesign do robd é original ou vocés usaram algo existente como modelo?
§ '+ Os seus programas sdo originais ou vocés apenas modificaram algo que ja existe?
8 .+ Qual é a sua estratégia para resolver as missdes do desafio?
2 |+ Oque éinovador no design do seu Rob6?
\ ; J
o . i - ) N B
o . * Como sua equipe colaborou no criagéo do design do Robd?
g » Como sua equipe trabalhou em conjunto para testar o Rob&?
g. . » Como os programas foram criados pela equipe?
2 » Como vocés trabalharam em equipe para determinar a estratégia do jogo?
an !
o 7
4 ‘ = - ~
o | » Como cada pessoa participou em cada uma das partes do Desafio?
® o+ Como vocés exploraram e aplicaram os core values?
8 -+ Como a equipe dara continuidade aos Core Values e a sua participagéo fora desta temporada?
g
&
> J
4 . R ) N
— = Como vocés usaram os Core Values para superar desafios?
§ '+ Quéo independente foi sua equipe?
8 * Quanta ajuda vocés pediram para o técnico?
2 |+ Oque caracteriza sua equipe?
. . J
o N . N ) )
o . * Como vocés demonstraram respeito e inclusdo dentro e fora da sua equipe?
g ++ Como vocés aprenderam e demonstraram Coopertition, justica e integridade dentro e fora da sua
?,- ' equipe?
o
e
.S ___ J
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APENDICE

Rubrica de Avallagao para Eventos Escolares

Esta é a rubrica de avaliagdo a ser usada em eventos organizados pela escola.

Numero da equipe

Nome da equipe

Em desenvolvimento

Finalizado

Exemplar
(Finalizado + o seguinte)

( i j .
o | Desenvolvimento limitado do Adaptou solugéo existente | Problema bem definido e
2  problema e da solug&o. Nenhuma e problema claro. so_ll_Jgéo original. -
g_ . fonte ou especialista identificado Identificou fontes para ' Utilizou varias fontes diferentes,
g ideias de projeto de incluindo um especialista.
Lo inovacgao. i
o : — -
5 | Asolugéo identificada ja existe. Criou uma solugdo . Testee .a\./ahag;ao da solugéo
@ | Teste e desenvolvimento da ideia original e inovadora. | bem definidos.
& | limitados. Desenvolveu, testou e | Os resultados foram usados para
S melhorou sua ideia . melhorar a ideia.
. 1
(o | : : i 5
o ' Apresentagdo nem sempre fluibem. :  Apresentagao da equipe ! Compartllhf)u. apresentagao
2 ' Nao esta claro como a solugéo  foi criativa e envolvente | com especialistas. )
2 | ajudaria outras pessoas. i Demonstrou como a 1 Demonstrou como a solugéo
- ' solugio ajudaria outras | ajudaria outras pessoas.
L o | pessoas. 1
q ‘ ) - i !
g i Estaclaro que o design do | Testes e avaliagéo do design do
g Poucos testes do design do robd | robd fo_| testado. } fobd bem definidos.
s | . 9 T Uso eficaz de programas i Uso eficaz de programas
® ' Programas basicos que ' basicos '
3 f ) . ! o | avancgados.
L & | funcionaram de forma inconsistente. ! |
( | ] |
s | ) . Modificou ou melhorou o | Design e programas do Robd
g | Odesign, os programas, e a . design ou os programas do | inovadores.
S | estratégia ndo tém originalidade e ! Robd | - -
S ' ndo foram aperfeicoados nem ‘ - | Estratégia bem definida para
o . perieig . Estratégia clara para . | resolver missdes do desafio.
\ 1 modificados.  resolver missées do desafio. !
o ! !
g : Compreensao limitada do design do : Con}preenséo tflara do | Compreensdo clara do Robt e
S ! obd P o i design do Robb | do processo de testes.
5 :Eo tO.t' iadei " :  Estratégia clara para 1-2 | Estratégia clara para a maioria/
g§ | strategiade Jogo coniusa ou i missGes do desafio ' todas as missdes do desafio.
o limitada. ! '
LS ‘ ‘
( o ] Participagao total da equipe ' Participacéo vai além da equipe
® ! Alguns membros da equipe & emitodololdesafio: . e datemporada.
8 ‘ participaram. ‘ Exploragio clara dos Core ‘ Aplicagao dos Core Values
€ ! Core Values pouco explorados. ' Values. ,  durante a temporada e fora dela.
B | |
( Usou alguns Core Values ' Aplicou todos os Core Values
§ © 1 or no Core Values used to para superar desafios. / para superar _desa_ﬁos. Equipe
3 | overcomea challenge. Limited team | Equipe auténoma com 1 desenvolyeu I’defltldade e
% | autonomy with alot of coach help. | orientagao minima do | autonomia proprias.
\ ' técnico.
(o | i . i Incluséo e respeito exibidos
o . . B .+ Demonstrou respeito e | também fora d
2 1 Respeito e inclusédo em * inclusdo da equipe. 1 ambem fora da
3, | desenvolvimento. | Compreensio de justica, | eqmpe.l?gmonstrou o
§ | Desenvolvendo senso de justica, ! integridade e Coopertition. _Coopc_arhhon, Senso se justica e
| & | integridade e Coopertition. : | integridade.
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APENDICE

=> Arquitetura - a arte e a ciéncia de planejar, projetar e
construir edificios, estruturas e espacgos

=> Engenharia - o uso da matematica, ciéncia e
tecnologia para criar produtos e sistemas para
melhorar o mundo

=> Vitruvius - um dos primeiros arquitetos a desenvolver
uma abordagem sistematica de projeto - recomendou
que projetos de construgédo busquem ter forga,
utilidade e beleza

=> Edificio - uma construgao feita pelo homem, com
teto e paredes, que serve como local para as pessoas
morarem, trabalharem ou se divertirem

=> Estrutura - sistema de pegas conectadas usadas
para suportar um peso ou uma carga que nao foi
projetada para uso humano continuo

-> Espaco publico - area ou lugar aberto e acessivel a
todas as pessoas
Exemplos: pragas, parques e espagos de uso
comum, como calgadas e ruas

-> Levantamento de dados - processo de selegdo e
desenvolvimento do melhor local disponivel para um
edificio ou estrutura
Exemplos de dados levantados: topografia, relevo,
drenagem, impacto comunitario e ambiental

=> Infraestrutura - servigos fundamentais fornecidos em
um local através de instalagbes modernas
necessarias para o funcionamento da sociedade
Exemplos: estradas, pontes, tuneis, hidrovias, agua e
esgoto; redes elétricas e telecomunicagdes (incluindo
Internet)

=> Edificio modular- processo de projeto e construgao
que envolve a criagdo de partes de um edificio longe
do canteiro de obras e sua entrega no local onde
ocorrera a construgdo permanente

-> Drone de inspecao - pequeno veiculo aéreo nao
tripulado operado remotamente (VANT) que pode ser
usado para inspecionar pontes e infraestruturas
usando cameras de alta definicdo e outros sensores;
pode servir como uma forma mais barata e segura de
realizar algumas inspecdes

=> Casa na arvore - estrutura ou edificio construido
préximo ou entre arvores; pode ser projetado para
brincadeiras ou lazer, ou para dar as pessoas uma
experiéncia mais auténtica ao visitar areas florestais
para “ecoturismo”

-> Acessibilidade (na arquitetura) - garantir que o
projeto e a construgao do edificio atendam as
necessidades dos usuarios em potencial, com énfase
especial no atendimento dos requisitos para pessoas
com todos os niveis de habilidades fisicas, cognitivas,
emocionais e de saude

=> Arquiteto - profissional especializado na arte e
ciéncia do projeto e construgéo de edificios e
estruturas; arquitetos decidem qual sera a aparéncia
dos edificios
Exemplos de fatores levados em consideragéo:
necessidades do cliente, eficiéncia energética, bom
custo beneficio, robustez e durabilidade

=> Cliente - cliente ou usuario para quem um edificio ou
estrutura é projetado e construido

-> Engenheiro civil - profissional que desenvolve e
constroi projetos de infraestrutura publicos e privados
Exemplos: estradas, edificios, aeroportos, tineis,
represas, pontes e sistemas de abastecimento de
agua e tratamento de esgoto

=> Engenheiro estrutural - profissional que usa os
principios da matematica, ciéncias e engenharia para
garantir que as forgas nao danifiquem ou destruam
um edificio ou estrutura

-> Engenheiro ambiental - profissional que protege as
pessoas dos efeitos ambientais negativos
Exemplos: reduzir a poluigdo do ar e da agua e
melhorar a reciclagem, a eliminagdo de residuos e a
saude publica em geral
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