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iBienvenidas/os!

Utilicen las sesiones de este
Cuaderno de Ingenieria como guia
para la aventura de su equipo a
través de la temporada FIRST®
AGE™ presentada por Qualcomm
y el desafio UNEARTHED™.
Utilicen los Core Values - Valores
Fundamentales y el proceso de
disefio de ingenieria a lo largo de
su aventura en equipo.

5 Somos mas
(é-_l fuertes cuando
o= . .
Trabajo g:bajamos juntas/

en Equipo

iDisfrutamos y
> celebramos lo que

. .2 |
Diversion hacemos!

iDiviértanse mucho a medida que
desarrollan nuevas habilidades y
trabajan juntas/os! Este cuaderno
€S un gran recurso para compartir
durante la entrevista en su evento,
pero no es obligatorio. Consulten
los empleos relacionados con el
tema de la temporada al final de
este cuaderno.

Core Values de FIRST®

N Nos respetamos
I} € L y aceptamos

nuestras
ISV W  diferencias.
Exploramos
@)
{é}% nuevas
habilidades e
Descubrimiento ideas.

Proceso de

Diseiio de
Ingenieria

Aplicamos lo que
aprendemos para
mejorar nuestro
mundo.

o ow;

Impacto

Utilizamos la
(l? creatividad y
a la persistencia
para resolver
problemas.

Innovacion

Diseno de
Robot

Proyecto de

) ( Juego del
Innovacion

Robot

Core
Values

Cada una de estas cuatro

partes igualmente ponderadas

de FIRST® LEGO® League
Challenge representa el 25 % de su
desempefio total en el evento.

En el evento, su equipo presentara
su trabajo en disefio de robot 'y
proyecto de innovacién alas 'y

los jueces durante su entrevista,
mientras que el desempefio de

su robot se evaluara durante el
Juego del Robot. Los Core Values -
Valores Fundamentales se evaluan
en todo su trabajo y recibiran
calificaciones de las y los jueces y
arbitros segun los apliquen.

Expresamos nuestros

Core Values a través del
Profesionalismo Cordial o
Gracious Professionalism® y de
la Cooperticién o Coopertition®,
y esto se evaluara durante las
partidas de Juego del Robot.

Gracious Professionalism® o
Profesionalismo Cordial es una
forma de hacer las cosas que
fomenta el trabajo de alta calidad,
enfatiza el valor de los demas

y respeta a las personas y la
comunidad.

Coopertition® o Cooperticion es
demostrar que aprender es mas
importante que ganar. Los equipos
pueden ayudar a otras/os incluso
mientras compiten.
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Disefio de Robot y Juego del Robot

Preparense para adentrarse en la historia de A medida que se adentren en la excavacion, se
civilizaciones pasadas mientras el juego del robot encontraran con terrenos mas desafiantes, incluyendo
UNEARTHED™ les lleva a una emocionante ruinas fragiles y artefactos delicados que requieren
aventura arqueologica. Su equipo explorara un precision para recuperarlos sin ser danados. En el
sitio de excavacion arqueoldgica, excavando camino, descifraran misterios y ayudaran a compartir
cuidadosamente artefactos ocultos bajo capas de roca las historias que cuentan.

y tierra y descubriendo pistas que revelan historias de

civilizaciones pasadas. iPreparense para adentrarse a descubrir tesoros

ocultos y reconstruir el pasado mientras se embarcan
en esta emocionante aventura de descubrimiento!

Disefien y creen un robot que complete misiones
en el Juego del Robot.

Construyan sus modelos de mision e identifiquen su estrategia de misiones.

Cada mision y modelo se relaciona con los descubrimientos y herramientas encontrados en un sitio de excavacion
arqueoldgica. Su equipo decide qué misiones intentar y pueden intentarlas en cualquier orden. Recuerden que los
modelos y misiones también pueden servir de inspiracion para la solucion de su proyecto de innovacion.

Disefien y creen su robot autbnomo y programaciones.

Creen un plan para el disefio de su robot a partir de su estrategia de misiones. Construyan un robot y sus
aditamentos con LEGO® Education SPIKE™ Prime o cualquier set compatible de LEGO Education. Programen su
robot para completar una serie de misiones de forma auténoma en un juego de robot de 2 minutos y medio para
ganar puntos.

Prueben e iteren su solucién de robot para completar misiones.

Iteren el disefio y las programaciones de su robot con pruebas y mejoras continuas. Asegurense de registrar los
cambios que realizaron durante el proceso, incluyendo lo que funciona y lo que no. Estas notas seran utiles para su
equipo a medida que avanza la temporada y para cuando compartan el disefio de su robot con las y los jueces.

Comuniquen su proceso de Diseiio de Robot.

Preparen una breve presentaciéon que explique claramente el proceso que utilizé su equipo para crear su robot, sus
programaciones y cémo funcionan. Incluyan la contribuciéon de cada integrante del equipo y las habilidades que
aprendieron durante el proceso.

Compitan en partidas de Juego del Robot.

Ya sea al practicar o competir, su robot comienza en un
area de lanzamiento, intenta misiones en el orden que
elija su equipo y regresa a cualquier lugar en home.
Pueden modificar su robot cuando esté en home antes
de volver a lanzarlo. Su equipo jugara tres partidas,
pero solo contara su puntuaciéon mas alta para avanzar.

Recursos de
Robot

Cuaderno de Ingenieria | Primeros Pasos...




Proyecto de Innovacion

Las y los arquedlogos utilizan el proceso arqueoldgico se requiere la colaboracién de personas y tecnologia
para reconstruir y comprender los artefactos que para encontrar las pistas necesarias para comprender
han descubierto. Ya sea desenterrando un sitio de cdémo vivian, aprendieron y celebraron las generaciones
excavacion o estudiando materiales en un laboratorio, pasadas.

Enla temporada UNEARTHED™, el desafiode -
su equipo es identificar un problema que '
enfrentan las y los arqueodlogos y proponer
una solucion que pueda ayudarles.

Empiecen aqui...

Identifiquen e investiguen un problema al que se enfrentan las y los arquedlogos.
Utilicen la pagina de Modelos Chispa para guiar su seleccion de un problema arqueoldgico.

Investiguen para explorar las soluciones existentes a ese problema. ; Qué se ha intentado ya? ; Qué
desafios persisten? Intenten utilizar diversas fuentes para respaldar su trabajo.

Es posible que deseen crear algo nuevo, aplicar tecnologia existente de otro campo de estudio o mejorar
una solucidn existente; de eso se trata la innovacion.

Desarrollen un plan para mejorar sus ideas. Puede que sea necesario cambiar o actualizar partes de su
solucion a medida que aprendan mas al probar sus ideas o compartirlas con otras/os.

Piensen sobre...

Revisen las rubricas y el proceso de evaluacion.

En el evento, tendran tiempo limitado para compartir como desarrollaron su solucion, incluyendo lo
aprendido durante la investigacion y las pruebas. Las rubricas ayudaran a su equipo a comprender en
qué centrarse al presentar a las y los jueces. Estaran interesadas/os en el progreso que tu y tu equipo
han logrado esta temporada, incluso si el trabajo aun esta en curso.

Creen un prototipo o dibujo que represente su solucion innovadora para explicarla a las y los demas y
al jurado. Recuerden que, independientemente de la magnitud del problema, el impacto de su solucién
podria ser enorme.

Antes del evento...

Preparen una presentacion para comunicar su solucion en persona.

Piensen en cdmo su equipo resumira su trabajo. Las y los jueces haran preguntas cuando quieran saber
mas y brindaran retroalimentacion al equipo. Su presentacion debe explicar el problema seleccionado, la
investigacion realizada y como desarrollaron su solucion.

Para ayudar a las y los jueces a comprender la aventura de su equipo, destaquen como utilizaron los
Core Values - Valores Fundamentales para progresar y superar los desafios. Terminen compartiendo
cémo su solucién innovadora ayudaria a las y los arquedlogos a reconstruir las historias del pasado.

Asegurense de que todo su equipo participe compartiendo su progreso. Consulten nuestro video de
preparacion para el evento, disponible en los recursos de la temporada, para obtener mas informacién
sobre la entrevista de evaluacion.

UNEARTHED™




Modelos Chispa

DOODDOBOBOBOO } Hoy es 5 de agosto del 2025. Un equipo de arquedlogas y
$ arqueodlogos ha estado documentando sus descubrimientos
)

Proce'so_ en un nuevo sitio de excavacion arqueologica. Sus notas
Arqueoldgico de campo contienen informacion util para comprender a las
personas que vivieron alli hace mucho tiempo.

Durante una excursion, el equipo descubre un mapa
P ‘2 antiguo que les lleva a creer que encontraran mas
Identlflc_a_cmn artefactos cerca.
duksiilo ¢ Como puede identificar el equipo de arqueologia
dénde se encuentran artefactos adicionales?

El equipo de excavacion quiere explorar las cuevas cercanas
y dar cuenta de los cambios en el paisaje que se produjeron a
lo largo del tiempo.

¢Coémo puede el equipo utilizar la tecnologia para crear
un mapa moderno de la cueva y del sitio completo?

Levantamiento
y Mapeo

Excavaclon Una vez iniciada la excavacion, el equipo empieza a encontrar
artefactos relacionados con la vida cotidiana. Algunos son
robustos y grandes, como piedras de molino utilizadas para

procesar granos y otros son mas pequefios, como monedas y

cuentas.
¢Qué herramientas puede utilizar el equipo para sacar
estos elementos del suelo sin dafarlos ni perderlos?

Reconstruccion
y Restauracién

Las y los arquedlogos tienen evidencia de que quienes vivieron
aqui estaban muy conectados con el aguay todo lo que ésta les
proporcionaba. Se encontraron fragmentos de esculturas cerca
de un foro que representan animales acuaticos, pero localizar
todas las piezas y restaurarlas sera un desafio considerable.

¢Como puede el equipo mejorar el proceso de restauraciéon?

—

4

Publicacion

1
X

!
Difusiony }
!

n as ae
Scubrlo u . n an
¢Qué soluciones Sediz y todos en el quo\(;z misterios

existen para los

g’:sﬁmas descritos en pueden serre —
o as de campo? s0l0. |asy 108 a‘.queo\og <
| ¢ha encon'trado su ,COmO pueden [ os de otros campo
| c?_cf}unpo algan problema e trabajar con gqU\ ara resolver los
| Itferente en g| campo de ‘ del conocim|entt’> ‘;,,
- ] iuntas/os*

| laarqueologia?

°

T
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Historia Challenge

UNEARTHED™



Progreso del para actualizar los objetivos de su equipoy

& Vuelvan a esta pagina durante la temporada
s compartir su progreso.

EMPIECEN AQUI e

ek e 4

i ,h».u-!‘-’.‘._n.ua..A:, At

Nuestras metas para esta temporada son...

e r— R S A

A MEDIO CAMINO 4

/ Hasta ahora hemos aprendido...

E Queremos aprender mas sobre...
?

Estoy orgullosa/o de mi equipo porque...

—
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Roles de Equipo

Aqui hay ejemplos de roles que su equipo puede El objetivo es construir su equipo para que tenga
usar durante las sesiones. Todas/os los integrantes confianza y sea capaz en todos los aspectos de
del equipo deben experimentar cada rol a lo largo de FIRST LEGO League Challenge.

su experiencia FIRST® LEGO® League Challenge.

e

jCapitinds Eallpo]

r ey e e

Investigador/a |

Investiga ideas

Comparte el
T —— - TV TR
QNPT Diseriador Creativo RS S —
la facilitador/a. Creadisefios  'clevantede e Project Manager |
Garantiza que las innovadores para dlferentes.fue_ntes el trabajo del So onfoca en 7
tareas delasesion  solyciones que se para contribuir equipo. Escribe administracion
se completen. discutiran con el ala toma de guiones y prepara deltiempoy la
: decisiones del presentaciones. P Y
equipo. equipo. preparacion para

el evento.

Constructor/a |

Ll?rog raadorla

atata g xS i L

3 st g a1 e U s .

B

Opera el dispositivo
y crea las

Construye los
s e modelos de las
Reune y devuelve misiones LEGO

B R T S W

programaciones en
los materiales siguiendo las Reglas del Juego la aplicacion.
necesarios para la instrucciones de del Roboty dirige
sesion. construccién y las discusiones de
construye el robot. estrategia del equipo
sobre qué misiones
intentar.

UNEARTHED™




=) Introduccién

Conozcan alas y los integrantes
de su equipo y escojan el
nombre de su equipo.

Miren los videos de la
temporada y lean las paginas
3-9 para aprender como
funciona FIRST® LEGO®
League Challenge y sobre el
juego del robot y el proyecto
de innovacion UNEARTHED™

T e S T e SR

Registren aqui informacion sobre su equipo.

=) Actividades

)

)
Busquen mas informacion ;
sobre el tema de la temporada
mientras construyen los
modelos de misiones del juego
del robot.

Coloquen cada modelo en su

lugar en el terreno de juego.

Lean la pagina 7 del Libro de

Reglas del Juego del Robot para
aprender a montar la mesa.

Exploren cémo funcionan los s
modelos y cémo se conectan

con los modelos chispa (pag. 6). }
Utilicen el espacio de esta Nuestras notas:
pagina para escribir notas sobre

los modelos de mision o para /

responder las preguntas de
reflexion.

/

=)» Compartir
Discutan las preguntas de
reflexion.
Reunanse en el tapete del
terreno de juego. Hablen sobre
cémo los modelos de mision
se conectan con el tema de
UNEARTHED.
Limpien su espacio de trabajo.

* Utilicen las casillas de
‘ verificacion para marcar
cuando hayan terminado
una actividad.,
. DUfante cada reunioén,
registren lo que han
aprendido y lo que quieren

mejorar, ’; /»-.,
Lo

=» Preguntas de Reflexién
* ; Qué ideas tiene su equipo
después de leer sobre el
proyecto de innovacion?

* ., Cémo se relacionan los
modelos de misién con la
Historia Challenge o los
modelos chispa?

/
|

? Consejos
* ¢ Qué modelos de mision les /

parecen interesantes? El Libro de Reglas del
E E Juego del Robotes

"
g | ungranrecurso para
) E usar durante toda la
= / 4 ) temporada.

e~
-

=)
-
-
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Sesion

’>
|
é
|

\

Nuestras notas:

Consejos

La planeacion eg
'Mportante para
mar_ltener asu
€quipo y sus jgegs
Organizados.

|
|
/

g

T e e e T

\
. (3 como

ea
ili estas ideas C¢ 2
-Ut\\\;gr‘\:_‘b ara ob;etw\oeS
Ot Valu
U{\\'\zaremos \os Core

para.--
Queremose

=» Introduccién

Piensen en como utilizaran el
Core Value - Valor Fundamental
del descubrimiento en la
aventura de su equipo.
Registren cuales son sus
objetivos y lo que esperan
aprender en la Hoja de Progreso
del Equipo en la pagina 8.

=> Actividades

Abran la aplicacion SPIKE™
Hagan clic en el botdn Iniciar.
Encuentren su leccion.
@ | Actividades tutoriales:
. 1-6 (opcional)
s ; 2
QPUEe | Unidad Listo para
competir:
Campo de entrenamiento 1:
jA conducir!
Usen las habilidades que
aprendieron para dirigir su robot
hacia uno de los modelos de
mision.
Determinen qué habilidades de
programacion y construccion
pueden aplicar en el juego del
robot. Usen la seccién de notas
para escribir sus ideas.
Mientras recorren el terreno de
juego, hablen con su equipo
sobre cualquier idea de proyecto
de innovacién que los modelos
de misién puedan sugerir.

=) Compartir
Discutan las preguntas de
reflexion.
Reunanse en el tapete del
terreno de juego. Compartan las
habilidades en programacién
que aprendieron en esta sesion.
Limpien su espacio de trabajo.

=) Preguntas de Reflexion

* ., Como puede ayudar el apuntar
su robot hacia cierto modelo
a su estrategia de juego del
robot?

* ;, Cémo utilizaron el proceso de
disefio de ingenieria en esta
sesion?

* ; Qué proyecto despierta interés
en su equipo? ¢ Tiene su equipo
algun problema diferente que
quieran explorar?

UNEARTHED™ 11




=> Introduccién

Revisen la pagina del proyecto
de innovacion y de Modelos
Chispa.

Compartan sus ideas para

el proyecto con su equipo.
Asegurense de que todas y
todos tengan la oportunidad de
compartirlas.

=) Actividades
Registren el planteamiento del
problema de su equipo.

Abran la aplicacion SPIKE™.
Encuentren su leccion

\
|
S
\
\
|
|
\5
|

. competir:
%@ak@" Campo de
' - entrenamiento 2:
Jugando con objetos

Reflexionen sobre las
habilidades que aprendieron en
esta unidad. Hablen sobre cémo
se ayudaran en el juego del
robot.

iPruébenk)! Vean si pueden g Planteamiento del prOblema:
programar su robot para que

intente una mision.

)

=) Compartir
Discutan las preguntas de
reflexion.
Reunanse en el tapete del
terreno de juego. Compartan las
habilidades de programacién
que aprendieron en esta sesion.
Limpien su espacio de trabajo.

* ;, Qué investigacion adicional
es necesaria para escoger una
idea para el proyecto?

* ; Qué objetos debe evitar su

robot en el juego del robot? CQnSelo ; prob\em
* ¢ Qué misiones quiere intentar el p\a_ntea‘“ Toblema que sY
su equipo a continuacion? gdescribe e'eee resO
equipo qut existe, POf

\
|
)
1
=) Preguntas de Reflexion S
?
3

12 Cuaderno de Ingenieria | Sesiones




Sesién =) Introduccién
Trabajen en equipo para
identificar qué tipo de
investigacion se necesita para
conocer soluciones existentes.
Determinen cédmo su equipo
utilizara la informacion

’)
e » s = S5 recopilada para crear su
- Ideas de problemas para proyectos de mnovacwn : ) P P

solucion de proyecto de

meaeon | Unidad Listo para
| | competir: Campo
%Qi % de entrenamiento 3:
»‘ ‘ EREEEEE T \ < Reaccionando alas

innovacion.
L4444A—i—\—\—\—\fxfxfxfplfppp;+~
S I [ [ Oy B S S B —)Actlwdades
| ) S I N U [ N N M S S e e Abran la aplicacion SPIKE™.
I I | Sl cdwt || SE || Ve albedie I e I LI Encuentren su leccion.
1 e e | |2 L
|
|

|
S| [ 5 S S S
al
R
\

AAAAAA - S0 g lineas

GO R 1 1L Reflexionen sobre las

habilidades que aprendieron en

-y (7 \Vd I esta unidad. Hablen sobre como

e # K se ayudaran en el juego del
)\ | Dl robot.
' iPruébenlo! Vean si pueden usar

las habilidades que aprendieron
para intentar otra mision.

/ =) Compartir

Discutan las preguntas de
{ reflexion.
Reunanse en el tapete del
terreno de juego. Compartan las
habilidades de programacion
que aprendieron en esta sesion.
Limpien su espacio de trabajo.

— T
=5

S

B

T
Y
1 SN S
AT i |

Nuestras notas:

=) Preguntas de Reflexion

* ; Cémo registrara su equipo la
investigacion sobre el problema
de su proyecto?

* ;,Como las pruebas a la
programacion ayudaron a que
su robot fuera mas preciso?

{ « ¢, Cémo podrian utilizar
las lineas del tapete en su
estrategia de misiones?

T T T T %

Consejos

! Registrar su progreso les
ayudara a crear una estrategia
para el juego del robot.
Mientras intentan completar
misiones en el juego del robot,
anoten lo que funciona ylo que

Su equipo quiere mejorar.

22
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=> Introduccién

|
Piensen en el trabajo en

S

\

)

}

equipo y en su equipo. Hablen
sobre cdmo su equipo ha estado
aprendiendo y trabajando en
equipo.

T PR T YT R
Ve Y

UTTST W g 8 e
=) Actividades
Continten investigando el
problema que han elegido.
Decidan si su equipo propondra
una nueva solucién o mejorara
una existente.
Utilicen esta pagina para
capturar su investigacion.
Seleccionen una solucion para
desarrollar en equipo.

Trabajo en equipo: Somos mas fuertes cuand
trabajamos juntas/os.

%

s 8 i e
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=) Actividades

Abran la aplicacién SPIKE™
Encuentren su leccion.
@i | Unidad Listos para
| competir: Mision
(el Guiada
__,/

’)
) Bewaen | Unidad Listos para

E competir: Montar una
%@“‘@ ' Base motriz avanzada
(opcional)

Diviértanse practicando la
misién guiada hasta que
funcione de manera consistente.
Continten practicando para

\ \ completar otras misiones del
juego del robot.

=>» Compartir
Discutan las preguntas de
reflexion.
Reunanse en el tapete del
terreno de juego. Compartan las
habilidades de programacién
que aprendieron en esta sesion.
Limpien su espacio de trabajo.

Notas de misién guiada:

=>» Preguntas de Reflexion

* ; Hay alguien con quien su
equipo pueda hablar sobre el
problema que seleccionaron?
¢ Qué preguntas le harian?

* ;, Como trabajara su equipo
en conjunto para desarrollar
una solucién innovadora al
problema?

* ;,Qué les ensefa la mision
guiada sobre Cooperticion -
Coopertition®?

* ;,Como ayuda el proceso de
diseno de ingenieria a crear
una estrategia para resolver
misiones en el juego del robot?

Consejos

Cooperticién o]
Oopertition® significa
que los €quipos se
ayudan y Cooperan
entre sj, incluso
mlentras Compiten.

—/\.——\_‘,‘_‘A%A‘m e T Q0 \
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=> Introduccién

Hablen sobre lo que su equipo
ha aprendido hasta ahora y lo
que aun desea explorar.
Completen la seccion “A medio
camino” de la hoja de Progreso
del equipo en la pagina 8.

=T 7P PR Tar T K

=) Actividades

Planifiquen como desarrollaran

S v £
ué necesita invertir mas tiempo nuestro equipo¢

realicen un seguimiento de ellas
en este Cuaderno de Ingenieria.

una solucién a su problema. i N B J‘,,‘L;‘L,‘Lf‘Lf‘L—‘ | ===
Utilicen la hoja de Planeacion L1 Al 1 1 iﬁl,g‘,f‘\, ‘ \,,L,L,L,‘Lf‘hi‘fl‘ﬂ——“f—“f !
del Proyecto de Innovacion de la ‘L*ffflfi J J | \ 7L,L,‘L,L,L7Ll‘~“——“~“ 1
pagina 29 como herramienta. ‘L*‘L*Lﬁi\* E Ll \,f\, = - NN -y
Utilicen maltiples fuentes y S A REEE | eEEEENE Y )
e e
- || delh LT S ST R
. ’ . \TTTT‘T‘—" r= ‘77‘7\7\7\7\7\7\71‘,,\‘
Determinen qué materiales \ TiT\,TLj,T,jfjfifj I S T‘ 7‘ ol
pueden ser necesarios para T D . L#,ijLﬂL;fJ‘fJTJT ‘r*‘r*‘T*T’T B j‘ R
crear un prototipo de su T T T T G o B
i *T T | I
solucion. = N Ll |
,T #i#*#*#fﬁ*ﬂfﬂfi*f‘fﬂrf‘f7‘r ‘t ‘T T‘ \ ﬂ‘ |
Sl PSS B SR S e e g i 1
*T *7T7ﬁ T ﬂ \ L1 | \7L7L7l,i,
L b —
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Notas de estrategia para el juego del robot:

|
s
3

|
|
/

{

|
|
|
Consejos

* Una estrategia de misioén
determina qué misiones intentar
y el orden en que lo haran,

* El pseudocddigo es una
descripcion escrita de los pasos
que seguira su robot de acuerdo

alla programacion.

* Piensen en qué aditamentos
Y sensores usaran durante
eljuego y si necesitaran

cambiarlos.

T

= Actividades

Revisen el video “Misiones del
juego del robot” y el Libro de
Reglas del Juego del Robot.
Comenten qué misiones ha
intentado su equipo hasta
ahora y cuales quieren intentar.
Empiecen a desarrollar una
estrategia de misiones.
Piensen en un plan para probar
y mejorar su robot.

Completen la hoja de
pseudocodigo en la pagina 28
para una mision que escojan.
Suban sus ideas de
programacion a su robot
usando la aplicacion SPIKE™ y
comprueben si funcionan.
Continten practicando para
completar misiones del juego
del robot.

=» Compartir

Discutan las preguntas de
reflexion.

Reunanse en el tapete del
terreno de juego. Compartan las
habilidades de programacion
que aprendieron en esta sesion.
Limpien su espacio de trabajo.

=>» Preguntas de Reflexion

* ;, Como ayuda el documentar
el progreso del proyecto de
innovacion al momento de estar
en la sesion de entrevista de su
equipo en el evento?

* ;Cuales son sus ideas
innovadoras para resolver el
problema?

¢ ;, Cémo pueden los aditamentos
y la programacion de su robot
respaldar la estrategia de
misiones de su equipo?

* ;,Cémo pueden iterar y mejorar
el diseno del robot utilizado en
actividades anteriores?

UNEARTHED™
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=> Introduccién

Piensen en el Profesionalismo
Cordial®. Hablen sobre como su
equipo lo demuestra en todo lo
que hace.

i (IR T TR q e s ey
o Profes:onahsmo Cordlal
lidad, enfatizamos el valor de
S y a Ia comumdad

e G

‘ F Gracious Profess:onal:sm
! Mostramos trabajos de altaca

" los demas y respetamos alas persona

=» Actividades

)
Continten desarrollando
su solucion de proyecto de ‘
innovacion.
Dibujen su solucion y expliquen
como resuelve el problema.
Creen un prototipo o un dibujo
detallado de su solucion.
El prototipo no tiene que
ser funcional, pero deberia
ayudarles a explicar su solucion
alasylos demas.
Continuen documentando
el proceso que utilizan para
desarrollar su solucion en la
hoja de Planeacion del Proyecto
de Innovacion y en todo este
Cuaderno de Ingenieria.

g Dibujo y descripcion de la solucion del proyecto de innovacion:

conse‘;os - ordial €S
jonall (o]
. g| Profesio reall ir ball <
| una rma alo otras
Y
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Notas del diseno del robot:

|
s
3
|
|

=) Actividades

Contintien probando y
mejorando su robot y sus
aditamentos para completar
misiones en el juego del robot.
Creen una programacion

para cada nueva mision que
intenten o combinen soluciones
de misiones en una sola
programacion.

Revisen lecciones anteriores
para desarrollar sus habilidades
de programacion o trabajar en la
resolucion de las misiones.

=) Compartir
Discutan las preguntas de
reflexion.

Reunanse en el tapete del
terreno de juego. Compartan las
habilidades de programacion
que practicaron en esta sesion
y el trabajo realizado en el
proyecto de innovacion.

Limpien su espacio de trabajo.

=) Preguntas de Reflexion

* ; Pueden describir su solucion
de una manera que sea facil de
entender para otras y otros?

* ;,Como pueden mejorar su
dibujo o prototipo para que
represente su solucion?

« ; Con quién pueden compartir
Su solucion para recibir
retroalimentacion?

* ;, Cémo pueden iterar y mejorar
el disefio de su robot o sus
aditamentos?

* ;,Como estan utilizando el
proceso de disefo de ingenieria
para desarrollar su estrategia de
misiones?

Consejos

* Pueden mejorar el robot
utilizado en las sesiones
anteriores o crear un nuevo
disefio.

* Practiquen explicar cémo
la programacion en sy
dispositivo hace que su
robot se mueva.

o ata

o 0 s 0 e )
OO0 OO S

27070707070 OO CaCaCaC A sl R
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=> Introduccién

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

Coopertltlon o Coopert:c:on Demostran;olsn gl;z e
aprender es més importante que ganar. AYL; a e

y Ios demas mcluso mlentras complel im

=>» Actividades |

Compartan y recojan
comentarios sobre sus ideas.

Decidan qué retroalimentacion
utilizaran para iterar su solucion.
Determinen si puede realizar
alguna prueba de su solucién.

&
|
S
|
|
f
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Notas de disefio del robot y aditamentos:

=) Actividades

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

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

g Iteren y refinen su programacion
para que su robot complete la
mision de manera confiable.

jAsegurense de documentar su
proceso de disefo y pruebas de
cada mision!

=) Compartir

Discutan las preguntas de
reflexion.

Reunanse en el tapete del

terreno de juego. Compartan las
habilidades de programacion que
practicaron en esta sesion y el
trabajo realizado en el proyecto de
innovacion.

Limpien su espacio de trabajo.

=» Preguntas de Reflexion

* ;, Cémo ha cambiado su solucion
de proyecto de innovacion
después de compartirla con otras
y otros?

\3

} * 5, Como sabran si su solucion
{ tendra un impacto positivo en las y
( los demas?

* ;,Como ha utilizado su equipo
los Core Values - Valores
Fundamentales para desarrollar
su robot y la solucion de su
proyecto?

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

{
J

Consejos
Podrian. . * Puede requerirse mucha
_ ractica para i

« Describir los agi pre para construir los
construyeron ditamentos que aditamentos que necesiten

. . . para completa isi
Exphcar sus diferentes B 0 DocumenFt)en léslacsamlsilgg "

rogramaciones y |o : : y

robot. yloque hara e| |

las mejoras que realicen y
Compartanlos con las y los
Jueces en el evento.

* Explicar el dis
teniendo en ¢
la ribrica.

eflo de su robot
uenta los criteriog de

800 00 00
2 0 0 0 8 9 8 s
2a%alg8lets

®

OXO0) —
.......... OO SO S —

ORI ]
-
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=> Introduccién

Piensen en la innovacion

y en su equipo. Mencionen
ejemplos de como su equipo
ha sido creativo y ha resuelto
problemas.

=) Actividades

Piensen en la estrategia de
misiones de su robot en el
tapete del terreno de juego y las
misiones que resolveran.
Continten creando una solucion
para cada mision segun el
tiempo lo permita.

Iteren y mejoren las soluciones
de su proyecto de innovacion y
disefio de robot. Asegurense de

documentar lo que sucede en
cada paso.

=» Compartir
Discutan las preguntas de
reflexion.
Reunanse en el tapete del
terreno de juego. Compartan las
habilidades de programacion
que practicaron en esta sesion
y el trabajo realizado en el i
proyecto de innovacion. [
Limpien su espacio de trabajo.

=» Preguntas de Reflexion

* ;, Como demostrara su equipo
los valores fundamentales en el
evento?

\

* ;,Como explicara su equipo a }
las y los jueces lo innovador de

su solucion? l

* . Qué caracteristicas de su S

robot muestran sus habilidades
de construcciéon?

* ;, Qué cambios han realizado en
su proyecto de innovacién y en
el disefio del robot basandose
en los comentarios y las
pruebas?

Consejos

{ \';0,3 Core Valyes o
- Valores Fundamem

| ge s,u equipo se ales
 evaluan en |ag rabri

- del proyecto de cas

- INnovacion Yy del disefi
1 se
de robot. Visiten la "

pé‘gfr)a 3 para ver todos.
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Innovacién: Utilizamos la creatividad y la persistencia
para resolver problemas.
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g Iteraciones y mejoras:




=) Introduccién

Piensen en el impacto y en su
equipo. Menciona ejemplos de
cémo tu equipo ha tenido una

influencia positiva en ustedes.

Sesion 10

eI T Ew T Typh K

’)
| F Impacto Apllcamos lo que aprendemos para mejorar )

=) Actividades

Planeen la presentacion de su
proyecto. Consulten la rubrica
del proyecto de innovacion
para saber qué incluir en su
presentacion.

Redacten un guion de
presentacion de su proyecto de
innovacion.

Creen los materiales o
herramientas que necesiten.

= \ Captar la atencién de su publico
puede ayudarles a asegurar que
recuerden sus puntos clave.
Continuen creando, probando e
iterando su solucion de robot.
Continuen practicando partidas
del juego del robot de 2 y medio
minutos con todas las misiones
en las que han trabajado.

\ g nuestro mundo.
5 _ b gm Yot \;_‘4
‘ ’l : ") xb!‘u‘ i1z .Q..Lu. . x!n&:.;:.rm.lm, 3

P _\7\J7\7u o
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| R ] et ) SAPSTEE
| A R s o 2
L, <N | ATAEICHERENE |
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‘4 |— |— — — = =
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Esquema de la presentacion:
=) Compartir
Discutan las preguntas de
reflexion.
Reunanse en el tapete del
terreno de juego. Compartan las
habilidades de programacion
que practicaron en esta sesion
y el trabajo realizado en el
proyecto de innovacion.
Limpien su espacio de trabajo.

g

=) Preguntas de Reflexion

* ;,Como decidio su equipo qué
misiones intentar?

* . De qué esta mas orgulloso
Su equipo de su trabajo en el
proyecto y en el disefio del

L robot?
* ¢, Qué habilidades han
. ; . . desarrollado a lo largo de su
Su equipo tendra 5 minutos experiencia en FIRSg BREEEES,
' para presentar la solucién de League?
Su proyecto. 2

* Creen un eésquema para
asegurarse de compartir lo
que las y los jueces necesitan
escuchar. Consulten |ag
rdbricas y el diagrama de flujo
de la sesién de evaluacién
para obtener apoyo.

T T T T %

Consejos
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=> Introduccién

Piensen en la inclusién y

en su equipo. Mencionen
ejemplos de como su equipo se
asegura de que todas y todos
sean respetados y sus voces
escuchadas.

Completen la seccion “Hora del
evento” de la hoja de Progreso
del equipo en la pagina 8.

Sesion

= = TTLT . — ;
Inclusuon Nos respetamos unas/unos a otraslos y
aceptamos nuestras diferencias.

=» Actividades

)
Continten trabajando en la !
presentacion de su proyecto de ’
innovacion.

Planeen y escriban la
explicacion del disefio del robot.
Consulten la rubrica de disefio
del robot para saber qué cubrir.
Asegurense de compartir como
cada integrante del equipo
contribuy6 al proyecto y al
disefio del robot.

Practiquen su exposicion
completa.

9 Compartir g Esquema explicativo del disefio del robot:
Discutan las preguntas de
reflexion.

Practiquen la presentacion
de su proyecto y recolecten
comentarios de otros.

Limpien su espacio de trabajo.

‘

=) Preguntas de Reflexion

* ;,Qué haran si una mision no
funciona durante una partida?

?
* ;,Como se reconocen las l
contribuciones de cada una/uno S

en la presentacion?

* . Qué diferencia ha marcado
FIRST® LEGO® League para

ustedes?
consejos o compartir &
Es \mpogt?af\‘) \ogrado
yogre " \ecc\oneste
su & aprendido UER
e ista
| lasesion d mﬂ\:’;
| . piviertanst °§e su
: resemac‘on
A proyecto
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=) Introduccién

Reflexionen sobre como
se divirtieron en equipo
explorando el tema de la
temporada. Compartan
ejemplos de cémo se
divirtieron durante esta

’)
B : experiencia.
Diversion: ;D amo elebramc Miren los objetivos de su equipo

Sesion

enumerados en la pagina 8.
¢Los lograron?

=) Actividades

Ensayen su presentacion
completa comunicando su
proyecto de innovacién y la
explicacion de su trabajo de
diseno del robot.

Reunan comentarios sobre
su presentacion por parte de
su facilitadora o facilitador,
mentor/a u otro equipo.
Practiquen varias partidas del
juego del robot de dos y medio

!
- / minutos y calculen los puntos

que obtienen.

Revisen la pagina 26
“Preparacion para su evento” y
pagina 27 “Rubricas y hoja de
puntuacion”.

Comentarios sobre la presentacion:

=) Compartir
Discutan las preguntas de
reflexion.
Revisen las rubricas de
evaluacion y la hoja de
puntuacion del juego del robot.
Practiquen la presentacion de
su proyecto y la explicacion del
disefio de su robot.
Limpien su espacio de trabajo.

e T T e — T T -

=» Preguntas de Reflexion
. * ; Cual es su plan para tener los
Consejos aditamentos del robot de su
. equipo listos para el juego del
Demuestren sus Core Values o robot? B

{ Valores Fundamentales durante

todo el evento.

* Planeen hablar sobre el disefio
_de Su robot y la estrategia del
Juego sin el tapete del terreno
de juego del robot.

. ,'Rodrén seguir resolviendo
misiones y trabajando en sy

proyecto de innovacion antes de
Su evento!

* ¢, Qué ha logrado su equipo?

UNEARTHED™ 25




Preparacion para su Evento

Hagan una lista de equipaje. Necesitaran como
minimo el robot y sus aditamentos, el dispositivo
con sus programaciones, los cargadores, el
material del proyecto y para las/los jueces (poster,
maquetas o visuales) y las notas del equipo.

Practiquen y planifiquen el dia. Revisen

el programa del evento y practiquen sus
presentaciones de proyecto de innovacion y de
disefio de robot. Decidan quién presentara cada
parte durante la entrevista y confirmen quién hara
qué en el juego del robot.

)
Piensen en su proyecto de innovacion.
¢, Pueden describir el problema que escogieron y
cémo se relaciona con el tema de la temporada?
¢, Coémo compartieron su solucién y la iteraron
basandose en los comentarios? ; Qué tiene de
innovador su solucién y como podria ayudar a
otras/os?

Piensen en el disefio de su robot y la estrategia

de misiones. ; Qué misiones intenté resolver su

equipo y qué recursos les ayudaron a aprender

a construir y programar su robot? ; Cémo

describirian la contribucién de cada integrante del
; equipo y las mejoras que implementaron a lo largo

/ del proceso?
/ .
/ Reflexionen sobre los Valores Fundamentales

que su equipo ha aplicado. Recuerden su
temporada y preparense para compartir como su
equipo trabajé en conjunto, superé desafios y lo
que aprendieron a lo largo de su aventura.

iPresentaremos
nuestro Proyecto
de Innovacion!

Describiremos
nuestro Disefo de
Robot y todas sus
diferentes partes.

26 Cuaderno de Ingenieria | Sesiones

Consejos para un gran dia de evento

* Manténganse organizadas/os, conozcan su
horario y donde deben estar. Lleguen puntuales,
lleven un registro de sus materiales y preparense
para la sesion de evaluacion y las partidas del
juego del robot.

» Apoyen a sus comparieras/os y comuniquense
con claridad. Animense mutuamente, resuelvan
problemas juntas/os y recuerden que el trabajo
en equipo es una de sus mayores fortalezas.

» Sean flexibles y mantengan una actitud positiva.
Puede que no todo salga segun lo planeado,
pero su respuesta a los desafios demuestra
su Profesionalismo Cordial o Gracious
Professionalism®.

* Lo mas importante es que se diviertan y celebren
su esfuerzo. Siéntanse orgullosas/os de lo que
han logrado esta temporada y disfruten de la
experiencia de compartirlo con las/los demas.

Miren este video para
prepararse para su evento.

Reflexionaremos
sobre como nuestro

equipo mostro los
Core Values.

Explicaremos
nuestras diferentes
programaciones y

como hacen actuar a

nuestro robot.

del Robot.

Probaremos
nuestra estrategia
de misiones en las
partidas del Juego



Rubricas y Hoja de Puntuacion

FIRST® LEGO® League se evalla por igual en cuatro
areas: Core Values, Proyecto de Innovacion, Disefio de Disefio de
Robot y Juego del Robot. Las juezas y jueces utilizaran Robot

rubricas y las y los arbitros emplearan hojas de puntuacion

del Juego del Robot para hacer las evaluaciones y otorgar
retroalimentacion. Proyecto de Juego del
Innovacion Robot

Las rubricas describen lo que buscan las y los jueces
durante la sesién y el diagrama de flujo muestra el orden Core

en que deben presentar su trabajo. Es responsabilidad de Values
su equipo explicar todo al jurado durante la sesion. Las
y los jueces pueden hacer preguntas para obtener mas

informacion y daran retroalimentacion al final de la sesion. K

Comentarios de evaluacién Disefio de Robot Ribrica de Class Pack

Durante el juego del robot, las y los arbitros usaran
hojas de puntuacion para registrar sus resultados.
Tendran varias partidas para probar su estrategia
de misiones, pero sélo su puntuacién mas alta
sera tomada en cuenta en la competencia.

Los Core Values o Valores Fundamentales se
evaluan tanto en la entrevista como durante el
juego del robot. En la sesion de entrevista, su
equipo compartira cémo los aplicé a lo largo

de la temporada. Durante el juego del robot,

las y los arbitros observaran cémo su equipo
demuestra un Profesionalismo Cordial o Gracious
Professionalism®.

Asegurense de revisar las rubricas y la hoja de
puntuacion antes de su evento. Comprender cémo
se evalua ayudara a su equipo a competir con
confianza.

Materiales de
Evaluacion
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Pseudocodigo

Nombre de Mision:

Numero de Mision:

T P T o, Ty Tme—

e

[:ASOS DE PROGRAMACION

<l

Ul

e RPN ST S

Anoten los movimientos que el robot debe hacer para completar la mision.

Mov. 1

K
|
¥
\
)
\
|

; Mov. 5

T P i LA

‘DIAGRAMA DE LA RUTA
L _DELROBOQT -

Mov. 6

Mov. 7

Mov. 8

Mov. 9

Mov. 10

Dirijanse ala aplicacion

y comiencen un

nuevo proyecto
Exploren qué bloques
de programacnon
moveran su robot de

e e
<

T

la misma manera que
lo moverian sus pasos
de programac|on
planeados.

LI ITTITITTTII]

Completen esta pagina en la Sesién 6.
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Planeacion del Proyecto de Innovacion f
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Completen esta pagina en la Sesién 6.
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Notas del Diseno del Robot

E
|
|
|
|

/
J
/
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1
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Recursos
sobre

Empleos y Tecnologia emplacs

Arqueologalo

s Sa

Narran el pasado. Realizan diversas tareas para Se asegura de que todo funcione a la perfeccion
ayudar a la gente a comprender el pasado. Pueden en la excavacion. Ayuda a mantener personal
investigar, excavar o desenterrar tesoros del y suministros organizados para trabajar .
subsuelo, estudiar en un laboratorio o gestionar eficientemente. Si ocurre algo inesperado, es posible

colecciones de artefactos antiguos. que sea la primera persona a la que se llame.

Y 2/ ) /¢ w 5= : el W v
Ayudan a organizar los hallazgos delasylos Experta/o en reparar y proteger artefactos para que

arqueodlogos. Limpian y miden cuidadosamente los puedan estudiarse durante mucho tiempo. Cuando

objetos, a veces recomponen las piezas rotas como se encuentran artefactos, estos pueden estar sucios, t

si fueran un rompecabezas. Microscopios, camaras e dafiados o fragmentados. Es posible que tengan que

impresoras 3D son algunas de las herramientas que trabajar con rapidez, ya que algunos artefactos se ?
\

se utilizan en el laboratorio. desintegran si no se tratan con cuidado.

L o Geologa/o

_———T e o

B dviaio b AU
Se interesan por como vivia la gente en el pasado. Colaboran en los sitios de excavacion porque son
Colaboran estrechamente con las y los arquedlogos expertas/os en rocas y suelos. Pueden usar la

para estudiar la historia humanay como las personas tecnologia para determinar la antigliedad de las

han cambiado con el tiempo. Estudian artefactos rocas y comprender como ha cambiado el sitio con el
creados por el hombre y utilizan pistas del sitio de tiempo.

excavacion para interpretar como se utilizaban los
objetos en el pasado.
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Aventura
del Equipo

Proceso de
Diseno de
Ingenieria
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