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FLL Os Core Values

FIARST LEGO League

Os Core Values da FIRST® LEGO® League séao os pilares do programa FLL.

Eles estdo entre os elementos fundamentais que distinguem a FLL de outros programas
deste tipo. Adotando os Core Values, os participantes aprendem a competicao
amigavel e ganho mdtuo ndo sdo metas separadas e que ajudar um ao outro é o
fundamento do trabalho em equipe.

FIRST® LEGO League Core Values

A

A

> > > > >

N6s somos uma equipe.

N6s trabalhamos para encontrar solugdes com a orientag&o de nossos treinadores e
mentores

No6s sabemos que nossos técnicos e mentores nao tém todas as respostas; nos
aprendemos juntos.

N6s honramos o espirito da competic&o amigéavel.

Aquilo que descobrimos é mais importante do que o que ganhamos.

N6s compartilhamos nossas experiéncias com os outros.

N6s mostramos Gracious Professionalism® e Coopertition® em tudo o que fazemos.

N&s nos divertimos.

FIRST'LEGO"Loaguo

A Pesquisa e o Desafio do Rob6 sdo o que os
estudantes fazem. O Core Values sdo como eles
fazem.
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As equipes oficiais da FIRST LEGO League (FLL) e os Parceiros da FLL podem fazer reproducdes deste
manual somente para uso da equipe e do Parceiro. Qualquer uso, reproducédo ou duplicacdo deste
manual para outros fins que n&o seja diretamente para a equipe da FLL ou Parceiro como parte de
sua participacéo na FLL é estritamente proibido sem a autorizagéo especifica por escrito da FIRST e
do LEGO Group.

LEGO®, o logotipo LEGO®, MINDSTORMS® NXT, RCX e ROBOLAB™ sdo marcas comerciais registradas ou
marcas registradas do Grupo LEGO, usadas aqui com permissao especial.

FIRST®, o logotipo FIRST®, FIRST® Robotics Competition, FRC®, FIRST® Tech Challenge, FTC®, Gracious
Professionalism® e Coopertition® s&o marcas comerciais registradas da FIRST.

FIRST® LEGO® League, Junior FIRST® LEGO® League, FLL® e Jr. FLL®, NATURE’S FURYSM, e o logotipo
NATURE’S FURYSM sdo marcas registradas detidas conjuntamente pela FIRST e o Grupo LEGO.

USO DO LOGOTIPO

Para uso da marca da equipe, as equipes podem desenhar suas camisetas, bonés, faixas e folhetos
ao redor dos logotipos FIRST ou FLL. Todas as equipes e patrocinadores devem consultar o guia de
Padrdes para Marcas e Desenhos e a Politica de Uso das Marcas Registradas FIRST e Materiais com
Direitos Autorais (incluindo a Propriedade Intelectual da FIRST e dO Grupo LEGO) disponiveis no site da
FIRST em http://www.usfirst.org/brand. Os logotipos devem permanecer inalterados e seu uso deve
promover a FIRST LEGO League de modo positivo.

Nenhuma equipe ou patrocinador pode usar os logotipos da FIRST ou da LEGO em qualquer
propaganda (devido as normas do IRS). Isto significa que os logotipos ndo podem ser usados para
promover a venda de mercadorias ou servigos comerciais. Os logotipos podem, no entanto, ser
usados pelas equipes para identificar-se como parte da misséo sem fins lucrativos da FIRST.

As equipes podem receber e os patrocinadores podem contribuir com patrocinios (fundos que
podem ser reconhecidos, mas cujos produtos n&o s&o promovidos). De acordo com as normas do IRS
501(c)(3), a FIRST pode reconhecer (agradecer) aos apoiadores e com a permissédo da FIRST, os
patrocinadores podem usar o(s) nome(s) da FIRST para indicar que apoiam a FIRST. Nao é permitido
que nenhum patrocinador use o0 nome ou o logotipo da FIRST sem a autorizag&o por escrito da FIRST,
salvo se descrito na Politica sobre o Uso das Marcas Registradas e Materiais com Direitos Autorais da
FIRST.
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FLL | Compromisso dos

FIRST'LEGO ' League TéCn i COS

FIRST® LEGO® League (FLL®) Compromisso dos Técnicos

1. Ascriancas vém em primeiro lugar. Meu papel como Técnico é inspirar minha
equipe e ajuda-los a ficar interessados por ciéncia, tecnologia e engenharia. Isto
significa que vou intervir para orienta-los e apoia-los quando eles precisarem, mas
vou garantir que os materiais do robd, do projeto, e dos Core Values de minha
equipe sejam o trabalho dos membros da equipe.

2. Ascriangas fazem o trabalho. Os adultos podem ensinar novas habilidades a minha
equipe, lidar com a logistica para a equipe, fazer perguntas para que os membros
da equipe pensem, e lembra-los das regras da FLL. Os membros da equipe sao 0s
Unicos que decidem sobre estratégia, construgdo, programa e pesquisa, escolhem
um problema e uma solugao inovadora e se apresentam em um torneio.

3. Minha equipe

A E composta de 10 ou menos membros
e todos os membros da equipe
participam de apenas 1 equipe da FLL
por temporada.

A E composta de membros cuja idade
nao esteja acima da idade limite em 1
de janeiro do ano do Desafio.

A Eregistrada como uma equipe oficial
da FLL.

4. AFLL se comunicara com minha equipe
por meio do endereco de e-mail principal
que eu forneci quando registrei minha
equipe. Sou responsavel por ler e
retransmitir todos os aspectos das diretrizes
e regras da FLL para minha equipe, para
outros Treinadores, Voluntarios e os pais.

5. Incentivarei os membros de minha equipe,
outros Treinadores, Voluntéarios, pais e apoiadores da equipe a desenvolverem e
praticarem um conjunto de Core Values da FLL que reflitam a meta da FIRST de
mudar a cultura de modo positivo inspirando outras pessoas por meio das agdes e
palavras de nossa equipe.

]
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FLL Contatos

FIARST LEGO League

Pagamento de Inscricao de Equipes

FIRST FINANCE (Somente nos EUA)

Fone: 1-800-871-8326 Fax: (603) 206-2079
Email: ar@usfirst.org
Endereco:

FIRST

Attn: Finance
200 Bedford Street
Manchester, NH 03101

Produtos LEGO Education

LEGO EDUCATION (Somente nos EUA)

Fone: 1-800-362-4308 Fax: 1-888-534-6784
Email: support.education.us@ego.com
Endereco:

LEGO Education
PO Box 1707
Pittsburg, KS 66762-1707 USA

SPECTRUM EDUCATIONAL SUPPLIES LTD (Equipes
Canadenses for a do Quebec)

Fone: 1-800-668-0600 Fax: 1-800-668-0602

Email: flinfo@spectrumed.com
Endereco: SPECTRUM Educational Supplies Ltd.

150 Pony Drive
Newmarket, Ontario L3Y 7B6 Canada

BRAULT & BOUTHILLIER (Equipes Canadenses no Quebec)

Fone: 1-800-361-0378 Fax: 1-514-273-8627 or 1-514-
273-9186

Endereco: Attn: Eric Patenaude

700 Avenue Beaumont
Montreal, QuebecH3N 1V5 Canada

2014 FLL® Manual dos Técnicos | | Pagina ii
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Replacement LEGO Parts

Visite http://www.LEGO.com e cligue em Customer Service na parte inferior da tela.
Insira 0 nimero do conjunto que se encontra na lateral de sua caixa de conjunto do
robd ou use o conjunto 45800 para o Conjunto do Modelo da Misséo da FLL. Em
seguida selecione as pecas que vocé precisa na lista que aparece na tela.

Fone: 1-800-422-5346

Perguntas sobre o Desafio ou Julgamentos

Desafio do Robd: flrobotgame@usfirst.org

Pesquisa: fllprojects@usfirst.org

Julgamentos: fljludge@usfirst.org

Ajuda da LEGO MINDSTORMS
Email: support@legoeducation.com
Fone: 1-866-349-LEGO or 1-866-349-5346

Suporte para Equipes da FLL (Perguntas Gerais, Resistro e
Torneios)

Suporte Equipes FLL: 1-800-871-8326

Email: fliteams@usfirst.org

Websites:  http://www firstlegoleague.org

http://www.usfirst.org/fll

Encontre seu Contato Local Por Pais ou Regidao

Website: http://www firstliegoleague.org

]
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il Do Que Se Trata?

"




Treinadores s&o uma parte consideravel
daquilo que faz a FIRST® LEGO® League ser
possivel. Quer vocé seja um professor, os
pais, ou um Voluntéario, vocé nos ajuda a
levar a FLL® para sua equipe. A FLL ndo
existiria sem vocés. N6s ndo cansamos de
dizer — vocés sao incriveis!

No6s criamos este Manual de Treinadores
como um guia para ajuda-lo a navegar por
toda a temporada da FLL. Desde o
recrutamento dos membros de sua equipe, e
através de todo o caminho até a
comemoracéao do final de sua temporada,
este manual contém sugestdes para ajuda-lo
ao longo do percurso. N6s coletamos dicas
de Treinadores experientes, respondemos a
perguntas comuns dos iniciantes e incluimos
conselho de pessoas bem informadas da
matriz da FLL que escreveram e produziram
os materiais do Desafio anual da FLL.

Novo na FLL?

Como um novo Treinador, recomendamos que no minimo vocé leia todos os capitulos
do Manual de Treinadores. O Capitulo 1 dara uma visdo geral da aventura na qual
vocé esta para embarcar, e os capitulos seguintes dardo mais detalhes sobre o que
esperar em cada etapa.

-
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Ja treinou antes?

Como Treinador experiente, talvez vocé nao precise ler os primeiros capitulos
detalhadamente. Entretanto, recomendamos muito que vocé dé uma olhada nos
Capitulos 4 - 8. Mesmo ja tendo passado por uma (ou mais) temporada, vocé podera
encontrar algumas novas dicas e ideias Uteis para incorporar este ano.

Mas lembre-se, este manual € apenas um guia. Um de nossos Valores Essenciais é
“Sabemos que nossos Treinadores e Mentores nao tém todas as respostas, nés
aprendemos juntos”. Use o Manual de Treinadores para ajuda-lo a orientar sua equipe,
mas aproveite também a experiéncia de aprender ao lado de suas criangas. No se
esquecga, isto vai ser divertido!

Com “High Fives" e Admiragéao,

Equipe da Matriz da FLL
Manchester, NH, EUA

CORE VALUES DESAFIO DO ROBO PESQUISA

-
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Pilares

Em seu nivel basico, a FIRST LEGO League (FLL) € um programa de investigacédo para
criangas de 9 a 16 anos (9 a 14 nos EUA, Canada e México), projetado para fazer com
que elas se entusiasmem com ciéncia e tecnologia — e a ensinar a elas habilidades
valiosas de trabalho e de vida. A FLL pode ser usada no ambiente da sala de aula, mas
néo é projetada exclusivamente para esse propdsito. As equipes podem também estar
associadas a um clube ou organizagao, ou apenas ser um grupo de amigos que
desejam fazer algo incrivel.

Os Parceiros Operacionais da FLL tornam isso possivel

A FLL depende de grandes pessoas para executar o programa em Varios niveis,
desde a geréncia de uma regido até o treinamento de uma equipe individual. N6s
chamamos os lideres de cada regido de Parceiros Operacionais da FLL, ou
Parceiros da FLL. Eles s&o um tremendo recurso para vocé como Treinador e a FLL
nao existiria sem eles.

Nossos Parceiros da FLL concordam em manter os

padrdes da FLL para os torneios, o Desafio e a

administracdo geral do programa. A0 mesmo

tempo, os recursos de cada Parceiro da FLL variam

de regido para regido. Alguns Parceiros da FLL

afiliados a importantes empresas ou universidades

que apoiam a FIRST e a FLL. Outros séo baseados

em uma organizacao sem fins lucrativos que tem uma missédo complementar para a
FLL, e alguns individuos apaixonados por nossa causa, trabalhando fora de seus lares.
Todos os Parceiros dao o melhor de si para assegurar que a FLL seja uma 6tima
experiéncia para todos os envolvidos.

Seu Parceiro da FLL € um importante recurso para informagéao sobre torneios, opgoes
de treinamento potenciais e outros recursos que possam estar disponiveis em sua area.
Recomendamos altamente que vocé entre em contato com eles se tiver alguma
pergunta sobre suas oportunidades na FLL local.

FLL Core Values

Os Valores Essenciais da FLL, encontrados na contracapa deste
manual, sdo as bases do programa da FLL. Eles estdo entre os
elementos fundamentais que distinguem a FLL de outros
programas.
Abragando os Valores Essenciais, os participantes aprendem que a
competicdo amigavel e o ganho mutuo nédo sdo metas separadas,
e que ajudar uns aos outros € a base do trabalho em equipe. O
CORE VALUES que se espera é que todos os participantes da FLL, incluindo os
Treinadores, Mentores, Voluntarios, pais de equipe e membros da equipe, preservem e
exibam os Valores Essenciais em tudo que fazem. Saiba mais no Capitulo 4.
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O Desafio da FLL

A cada ano, apresentamos as equipes da FLL do mundo todo um Desafio anual no
firsttegoleague.org. O Desafio € baseado em um conjunto de problemas do mundo

real defrontados pelos cientistas e engenheiros hoje. Os treinadores e membros de
equipe devem ler o Desafio juntos. A descricdo do Desafio ndo é um plano de aulas,
seu proposito é ser compartilhado para que todos os membros da equipe e
Treinadores possam aprender juntos. O Desafio tem 2 partes: o Jogo dos Robés e o

O

(©)

DESAFIO DO ROBO

missdes, durante partidas de 2 % minutos em uma mesa

Projeto.

No Desafio do Rob6, as equipes DICA
projetam, montam, programam e

testam rob6s autdbnomos usando a Autdnomo significa que
tecnologia LEGO® MINDSTORMS®. Os o robd se move e
rob0s séo projetados e programados opera sozinho. Sua
pelos membros da equipe para equipe programara o

rob6 usando um
computador e entdo
executara os

executar uma série de tarefas, ou

de competicdo que reflete o tema do mundo real para
aquela temporada. Saiba mais no Capitulo 5.

PESQUISA

Na Pesquisa, as equipes pesquisam um problema do mundo real
no campo do tema do Desafio desta temporada. Entao, eles criam
uma solugdo inovadora para aquele problema (seja criando algo
que ndo existe ou construindo em cima de algo que ja existe). E
finalmente, as equipes compartilham suas descobertas com os
outros. Saiba mais no Capitulo 6.

FIRST'LEGO"League
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Learning Unleashed

A Temporada da FLL

Por aproximadamente 8 semanas em ritmo acelerado, as equipes trabalham em grupo
para superar obstaculos e vencer desafios. Eles aprendem e interagem com seus
pares, assim como com os Treinadores e mentores adultos. As equipes trabalham para
encontrar solugdes criativas para os problemas apresentados a eles no Desafio da FLL.
Eles entdo concorrem em torneios locais e regionais opcionais onde comemoram suas
realizag6es com outras equipes da FLL, a familia e amigos. Saiba mais sobre a
programacgéao de reunides no Capitulo 3.

O desafio FLL de 2014

Qual é o futuro da aprendizagem? As equipes da FIRST® LEGO® League irdo descobrir
as respostas. No Desafio FLL de 2014 WORLD CLASS™ estima-se que mais de 230 mil
criangas e jovens, de 9 a 15 anos, de mais de 70 paises irdo apresentar solugdes para a
construgdo dos conhecimentos e habilidades para o século XXI.

As equipes irdo ensinar aos adultos meios pelos quais as criancas desejam e precisam
aprender. Prepare-se para uma nova sala de aula — FLL WORLD CLASSSM.

O Desafio de 2014 FLL WORLD CLASS™ ser& divulgado em 26 de Agosto de 2014.

-
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Guia Rapido

Dirigir uma equipe da FLL requer organizagao e

planejamento, mas também é muito divertido! ENCONTRE ONLINE
Abaixo fornecemos listas de verificacao das tarefas

essenciais para ajuda-lo a preparar-se para a Saiba mais nos préximos
temporada. Se vocé for novo na FLL, talvez seja capitulos e no

~ i . .
melhor vocé se concentrar somente nessas tarefas. firstiegoleague.org
Vocé pode acrescentar mais atividades a medida

que vocé e sua equipe adquirirem mais experiéncia.

Lembre-se que essas listas de verificagdo servem apenas como ponto de partida.
Alguns processos podem ser ligeiramente diferentes em sua regido e pode haver
oportunidades adicionais para sua equipe. Consulte seus Parceiros se tiver alguma
duvida.

Preparacao do Treinador Antes da Temporada
[l Registre sua equipe junto a FIRST LEGO League.

[l Encomende e pague o Registro da FLL e o Kit de Montagem no Campo. Nao se
esqueca de encomendar um conjunto LEGO MINDSTORMS (robd) se sua equipe
ainda ndao tem um. (Capitulo 3)

[l  AFLL em geral entrard em contato com vocé por email com atualizagcdes
importantes.

[l Nao deixe de fornecer um endereco de email valido e verifique frequentemente a
caixa de entrada durante toda a temporada.

[1 Leia este Manual de Treinadores.

1 Reveja o Compromisso dos Treinadores e os Valores Essenciais. (Na contracapa
frontal deste manual)

[l Planeje a supervisao adulta para todas as reunides da equipe. (Capitulo 2)

[1 Decida como os membros da equipe seréo identificados ou selecionados. (Capitulo
2)

[l Decida como vai distribuir as informacdes para os membros de sua equipe, pais, e

Mentores. (Capitulo 2)

[J Decida onde e quando sua equipe vai se reunir. (Capitulo 3)

[l ldentifique pelo menos 1 computador que sua equipe possa usar (deve ter acesso a

internet). (Capitulo 3)

[ Informe-se a respeito.
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Antes de o Desafio ser Divulgado

O

Calcule quais despesas sua equipe tera e considere como a equipe vai pagar esses
custos. (Capitulo 3 e Apéndice A)

Revise os Valores Essenciais, 0 Gracious Professionalism® e o Compromisso do
Treinador com os pais e membros da equipe. (Capitulo 2)

Estabelece uma area de competicéo pratica e armazenamento do equipamento
entre as reunides. (Capitulo 3)

Construa uma mesa da FLL ou apenas as bordas. (Capitulo 5)

Use as instrugdes de construgdo do modelo da missao do firstlegoleague.org para
construir os modelos da missdo. (Capitulo 5)

Instale o software de programacgao do rob6 no(s) computador(es) que sua equipe
vai usar. (Capitulo 5)

Completando o Desafio

O

Discuta os Valores Essenciais da FLL em equipe (e continue discutindo com eles em
cada reunido!). (Capitulo 4)

Baixe o Desafio da FLL do http://www.firstliegoleague.org e revise-o em equipe.

Faca com que os membros da equipe comecem a projetar, construir e programar o
robd de sua equipe. (Capitulo 5)

Faca com que os membros da equipe comecem a pesquisar para o Projeto e
debatam ideias para solu¢gdes inovadoras. (Capitulo 6)

Registre-se no torneio. Contate seu Parceiro Operacional se estiver em duvida sobre
como se inscrever para um torneio em sua area. (Capitulo 7)

Revise as rubricas que vao ser usadas para julgar sua equipe nos torneios. Discuta-as
com sua equipe. (http://www.firstiegoleague.org e Capitulo 8)

Verifique seu email regularmente para comunicagdes da FLL.

Designe um membro da equipe para verificar frequentemente as Atualizagdes do
Desafio do Robd, Pesquisa e o FAQ dos Jurados para qualquer nova informagao.(
http://www firstiegoleague.orq)

Pratique, pratique, pratique!
Prepare todos documentos requeridos pelos organizadores do torneio (Capitulo 7)

Faca um plano para celebrar o final da temporada. (Capitulo 9)
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Tarefas Opcionais

Se tiver tempo, vocé pode acrescentar estes itens opcionais a sua lista de
verificagOes.

O

Participe de um evento ou treinamento de Treinador antes de a temporada
iniciar. Contate seu Parceiro Local para ver o que existe na sua area.

Complete varias atividades de formacao de equipe com sua equipe.
(Capitulo 3)

Participe das Chamadas de Treinador instrucionais promovidas pelos Mentores
Sénior da FIRST. (http://www.firstlegoleague.org em Team Resources)

Assista “A Team Guide to the FLL Project” no canal da FLL no Youtube.
(http://www.youtube.com/fliglobal)

Mande sua equipe construir um robd e experimente alguns dos tutoriais de
programacao que vém com seu conjunto de robd LEGO MINDSTORMS ou
online. (http://www firstlegoleague.org em Team Resources)

Participe de um evento nao oficial ou de uma partida amistosa pratica se
estiver disponivel em sua area. (Capitulo 7)

FIRST'LEGO"League
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Formando Uma Equipe




Formando

Uma
Equipe

Treinar pode ser uma das experiéncias mais compensadoras de sua vida. Nossa meta é
ajudar os membros de sua equipe a ver diversao na ciéncia, tecnologia e engenharia.
Quer sua equipe consiga ou néo altas pontuagdes em uma competicdo, os membros da
equipe ganham apenas participando.

Se este € seu primeiro ano, aproveite-o pelo que ele é: uma experiéncia de aprendizado.
Sua meta deve ser simplesmente experimentar a FIRST® LEGO® League (FLL®) pela
primeira vez. Tendo uma experiéncia divertida e o cumprimento de metas realisticas em

seu curriculo, vocé e suas criangas estarao fervilhando de ideias sobre o que fazer no
préximo ano.

A Base da Equipe
.....O..+‘ ®

3 a 10 Criancgas + Treinador Adulto = 1 Equipe da FLL

Em seu nivel mais basico, uma equipe da FLL consiste em 2 a 10 membros de equipe e 2
treinadores adultos. E isso! NOs o incentivamos a recrutar mais ajuda, mas lembre-se que
vocé pode sempre manté-la simples se precisar.

Os Membros da Equipe DICA

Sua equipe da FLL pode incluir até 10 criancas

. . N&o se preocupe se nao for um
e todas as criangas devem satisfazer aos

especialista em alguma habilidade

requisitos de idade em sua regi&o. Nos EUA, ou aspecto do Desafio. Vocé pode
Canada e México, os membros podem ter de trabalhar nisso com sua equipe. De
9 a 14 anos. Em outras partes do mundo, os fato, as criangas adoram resolver
membros de equipe podem ter de 9 a 16 problemas que confundem os
anos. Verifiqgue com seu Parceiro FLL se tiver adultos. Incentive-os a encontrar suas
davidas sobre os requisitos de idade em sua proprias respostas.

regiao.
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Para ser qualificada, a crianga ndo deve exceder a idade maxima em 1 de janeiro do
ano em que o Desafio é divulgado. Por exemplo, nos EUA, um aluno que completasse
15 anos em Maio de 2014 seria elegivel para competir na divulgagao do Desafio em
setembro de 2014, enquanto que uma crianga que completasse 15 em Dezembro de
2011 nao seria. As criancas podem ser membros de apenas 1 equipe da FLL por
temporada.

’ JDE TREINADOR PARA TREINADOR

22 criangas apareceram para a primeira reuniao da FLL. Elas todas decidiram se
registrar e agora temos trés equipes. No que se refere a escolher a melhor
combinagao de criangas, eventualmente sua escolha como adulto levara a uma
equipe bastante nivelada. Certifique-se de escolher uma equipe com uma faixa
diversificada de habilidades, tendo em mente que as crianc¢as que sao mais
desafiadoras na sala de aula geralmente brilhardo em uma equipe da FLL devido a
natureza de participagao ativa e auto-direcionada das atividades.

Limitar sua equipe a 10 membros pode ser dificil, mas € importante ser justo com todos
limitando o nimero de criangas de sua equipe. Este tipo de decisado € geralmente
tomada pelos treinadores de outras equipes esportivas. Se vocé tem mais de 10
criangas interessadas em se juntar a sua equipe da FLL, considere registrar uma segunda
equipe ou usar um processo de selegcao para decidir quem pode participar de sua
equipe.

O Treinador

Como Treinador, sua equipe precisa que vocé dé

orientacdes e fornecga estrutura, incentivo e mais DICA

do que tudo, uma experiéncia divertida. Muitas

pessoas tornam-se 6timos Treinadores: pais, Nao deixe de fornecer um
professores, engenheiros, estudantes universitarios, endereco de email valido
chefes de escoteiros e muito mais. Vocé deve quando registrar sua equipe,
estar disposto a reunir-se com sua equipe 1 a 3 pois a FLL comunicara
vezes por semana por cerca de 8 a 10 semanas. atualizagdes importantes
Vocé precisara adquirir conhecimento basico através de seu email.

sobre o Desafio da FLL, os robds LEGO,
programacao e pesquisa — ou recrutar outras
pessoas para ajuda-lo nessas tarefas.

Vocé também é responsavel por orientar a equipe no desenvolvimento das metas e do
cronograma, assim no planejamento e agendamento das reunides, visitas e passeios.
Vocé é aligacdo entre os membros da equipe, os Mentores, pais e os Voluntarios. E
importante que vocé informe as criangas e aos pais sobre o que € esperado deles em
termos de compromisso com a equipe em cada etapa do caminho.
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Os Treinadores diferem na quantidade de instrugdes que dao as suas equipes. Um
Treinador da FLL bem sucedido controla o processo, ndo o contetddo. Uma equipe
iniciante pode precisar ajuda para aprender como usar software de programacgao,
compreender 0s conceitos de engenharia, ou aprender como fazer pesquisa online.
Vocé e outros adultos podem ajudar sua equipe a aprender essas habilidades ou
conceitos, desde que vocés nao digam as criangas como resolver o Desafio. Vocé é um
facilitador para ajudar para ajudar sua equipe a completar seu trabalho e melhorar o
modo como ela trabalha em conjunto.

l JDE TREINADOR PARA TREINADOR

Treinador Iniciante: Sua equipe iniciante da 4a e 5a séries quer cortar algumas
tabuas de madeira grandes para construir um modelo para o Projeto. Ndo me sinto
a vontade com as criangas usando ferramentas mecéanicas. Se um adulto cortar as
tabuas, mas as criangas montarem o modelo, isto € uma violagao da filosofia as
criancas fazem todo o trabalho?

Treinador Veterano: A regra as criangas continuam com todos os dedos substitui a
regra as criangas fazem todo o trabalho. Como Treinador, vocé vai fazer algumas
coisas para sua equipe que eles ndo conseguem ou ndo devem fazer sozinhos
(como assinar cheques para as despesas da equipe ou dirigir até os torneios). Use
seu melhor julgamento e pese o valor de sua contribuicdo para o esfor¢co deles.
Cortar algumas tabuas sob as instrugcdes da equipe néo tem problema. Isso n&o
envolve nenhuma decisdo importante. Construir vocé mesmo a peca,
provavelmente nado sera o certo. Baseie suas decisdes no que proporcione a melhor
experiéncia de aprendizado para sua equipe e sera improvavel vocé agir errado.

Os membros da equipe devem tomar todas as decisdes e fazer todo o trabalho no Jogo
dos Rob6s e no Projeto. Isto inclui decidir sobre a estratégia, a construgao, a
programagao, a pesquisa, a escolha de um problema e uma solugéo inovadora e a
apresentagdo em um torneio.

Isto significa que vocé deve ficar ocioso por ali enquanto sua equipe se empenha?
Absolutamente nao! Em lugar de dizer a equipe como resolver um problema, tente fazer
perguntas como:

A “O que aconteceria se...?”

A “Eentdo...?”

A “Como isso vai afetar...?”

As criangas se tornam solucionadoras de
problemas encontrando solugdes por
elas mesmas! Entendemos que os adultos
podem ficar tdo entusiasmados com a
FLL guanto as criangas, mas os adultos
devem sempre lembrar que as criangas
vém primeiro.
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Os Mentores

Um Mentor é qualquer pessoa que trabalhe
com uma equipe em sua area de
especialidade em pelo menos uma reuniao
da equipe. Os Mentores ajudam a expor 0s
membros de sua equipe as carreiras em
potencial, além de ajuda-los a aprender as
habilidades necessarias para completar a
temporada da FLL. A qualidade mais
importante para um Mentor é ser alguém
que aprecie trabalhar com jovens e
queiram que eles aprendam.

Ao recrutar Mentores, considere a habilidade deles em trabalhar com o grupo etario da
FLL. Eles nao precisam ser modelos da fung&o e comprometer-se com os Cores Values e

o Gracious Professionalism® da FLL Converse com eles a respeito de:

A

A

A
A

Adaptar seu conhecimento a um nivel apropriado para

os membros da equipe.

As metas da equipem o cronograma e a estrutura das reunides.

Orientar a equipe a encontrar as respostas para suas proprias perguntas.
A importancia de reconhecer todos os membros da equipe, fazer com que todos
contribuam e participem, fornecer feedback positivo e incentivar as respostas

Vocé pode considerar recrutar alguém como:

A Engenheiro - ensina habilidades que a equipe pode 1 LEMBRETE
usar para projetar seu rob6 ou completar o Projeto. Os adultos podem ensinar
aos membros de sua equipe
A Membro da equipe da FIRST® Robdics Competition novas habilidades e
(FRC®) ou da FIRST® Tech Challenge (FTC®) - ajuda no informagGes ou fazer
trabalho da equipe através de um desafio de perguntas para fazé-los
programacéo pratica, compartilha métodos de pegsar. No entant;). o ;obo
estrgtégia, serve como possivel modelo de papel deve;;q:é?(e) tera‘\)barlohjs gos
dos jovens. membros da equipe. A
intervengao imprépria dos
A Profissional de ciéncias — um especialista no tema adultos pode resultar em sua
do Desafio deste ano apresenta exemplos reais de equipe perdera
ciéncias na pratica, aconselha a equipe sobre o oportunidade de competir
. ~ . por prémios no torneio.
Projeto, descreve as solugdes existentes, e
recomenda novas fontes de informagéo para a
equipe explorar.
A Artista grafico — Fornece conselho para o logotipo da equipe, camisetas e material
de apresentacao.
A Programador - ensina a equipe a respeito dos principios da programacé&o e ajuda a

equipe a solucionar problemas com programas.
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As fontes potenciais de mentores podem incluir:

A Empresas de sua comunidade. Muitas empresas incentivam seus funcionarios a
serem se oferecerem voluntariamente e algumas até tém programas formais para
combinar voluntarios com grupos na comunidade.

A Organizagdes orientadas para servigos. Existem varias organizagdes sociais com um
foco no servico comunitario. Vocé provavelmente tem algumas em sua cidade (por
exemplo: Rotary Clubes ou organizagdes de Veteranos).

A Pais e parentes dos membros de sua equipe!

Pais e Tutores

N&o se esqueca dos pais e tutores dos membros de sua equipe. A cooperagao e apoio
deles sdo inestimaveis. Como Treinador, vocé pode fazer todas as tarefas de
planejamento para sua equipe, mas dividir a carga de trabalho tornara sua equipe mais
eficiente, reduzird o estresse e aumentara o espirito de equipe entre todos os adultos
envolvidos.

. . DICA
Os Pais e Tutores podem ser capazes de ajudar sua

equipe do seguinte modo: Vocé pode fazer uma

reunido com os pais da
A Servindo como Mentores se tiverem habilidades equipe no inicio da
ou experiéncia relevantes. temporada para
estabelecer as expectativas
e recrutar a ajuda deles. Os

A Planejando e realizando eventos para arrecadar - h
pais podem fornecer ajuda

fundos. de grande valor, mas
lembre a eles que eles
A Conduzindo atividades de formacao de equipe. precisam deixar as criangas

tomarem decisbes e

A Planejando passeios em campo.

A Fornecendo um local para sua equipe se reunir.

DICA
A Fazendo arranjos de viagem. Se voceé esta planejando
participar de um evento ou
A Ouuma das tarefas mais importantes - planejando torneio, verifique as datas.
lanches para que sua equipe nunca fique sem Alguns ocorrem no inicio de

novembro e alguns no fim

de marcgo. A data do
i evento é o prazo final de
Comprometlmento de Tempo sua equipe, portanto baseie-
A maioria das equipes da FLL se retine por cerca de 8 se nessa data para calcular
a 10 semanas apo6s o Desafio ser anunciado. Eles quando cadatargfa tem

: . que ser concluida.

podem reunir-se por apenas 1 hora ou manter varias
reunides de até 10 horas por semana. Fica ao seu critério e da equipe decidir qual deve
ser o esquema de suas reunides. Uma equipe iniciante tem mais a aprender e
normalmente precisa se reunir com mais frequéncia do que uma equipe veterana.
Algumas reunides funcionardo como um relégio e outras serdo mais desafiadoras. Vocé
deve planejar ter um pouco de cada uma delas.

combustivel!
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Crie um cronograma razoavel para iniciar a temporada. Sugerimos comecgar com 2
reunides por semana com 2 horas de duragao. Vocé pode acrescentar ou remover
reunides se precisar. Verifique quando seu primeiro torneio vai ser realizado e faga o
planejamento do fim para o comeco baseado nessa data. Nao se esqueca de
considerar os feriados e eventos escolares. Vocé pode consultar a amostra de
cronograma no Apéndice B para um exemplo de como um Treinador deve planejar a
temporada de 8 semanas de uma equipe.

Como Treinador, vocé vai precisar de tempo adicional a cada semana para preparar-
se para as reunifes da equipe. Use esse tempo coordenando ajuda, fazendo a
manutencgado do equipamento, comunicando-se com seus Mentores, apadrinhando
organizagdes e pais, comprando suprimentos e fazendo o registro para a competigao.

Regras e Responsabilidades

Criancas Seguras

Como Treinador, vocé é responsavel pela
seguranga das criangas enquanto elas
estiverem aos seus cuidados. Devido a
idade dos membros da equipe da FLL, os
Treinadores, pais e tutores s&o essenciais
para a seguranga da equipe e das criangas.
Os adultos precisam ensinar aos membros
da equipe e uns aos outros como
reconhecer situacdes que possam colocar a
crianga em risco, e tomar medidas para
assegurar que os adultos que trabalham
com sua equipe sejam confiaveis. 1 - T

A FLL € comprometida em criar um ambiente seguro para todo mundo. Talvez seja
requerido a vocé atender a especificidades de segurancga infantil proprias da sua
regiao. Preste atengao as instrugdes providas no website e emaiil.

A Equipe

Discuta as responsabilidades dos
membros da equipe com toda a equipe.
E importante que vocé seja especifico ao
falar sobre a fungao e responsabilidades

DICA

Se sua equipe resolver participar de um torneio,
espera-se que todos os membros da equipe
participem das sessdes de julgamento (Valores

de cada individuo. Os membros da Essenciais, Projeto do Robé e Projeto) e estejam
equipe geralmente terdo ideias sobre o presentes nas partidas do Jogo dos Robés. Eles
que querem fazer, tal como: programar, devem conhecer pelo menos um pouco sobre
construir, pesquisar, marketing, etc. todas as partes do trabalho de sua equipe.
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Incentive os membros da equipe a ultrapassar os limites de suas proprias zonas de
conforto. Reveze as fungdes para que todos tenham a oportunidade de experimentar
coisas diferentes. AS criancas geralmente descobrem que gostam de uma tarefa para
a qual ndo teriam se oferecido voluntariamente. Isto pode também impedir que os
meninos e meninas caiam em funcgdes estereotipicas ligadas ao sexo feminino ou
masculino.

Trabalhe junto com sua equipe para considerar cuidadosamente como vocé quer
dividir as responsabilidades. O que aconteceria se alguém tivesse que sair da equipe ou
ficasse doente no dia do torneio? Haveria outra pessoa para substituir? Nao deixe de
refletir sobre como esta decisdo ira afetar a equipe a medida que a temporada
progride.

Eis alguns exemplos das fungdes ou sub-equipes que DICA
vocé pode estabelecer dentro de sua equipe:
Como outras atividades em
A Pesquisa - retna informagdes sobre o tema do equipe, a FLL tem regras. Como
Desafio, problemas do mundo real relacionados e treinador, vocé pode (e deve!)
solugdes existentes. Convide profissionais para lembrar & sua equipe sobre as

compartilhar seu conhecimento com a equipe regras quando apropriado.
p quipe. Desde que vocé néo esteja

tomando decisdes para a

A Compartilhamento com a Comunidade - equipe ou fazendo o trabalho,
considere quem na comunidade pode ser manter a equipe nos trilhos n&o
afetado ou estar interessado no problema de sua seria considerado interferéncia

de adulto. Encontre as Regras de
Participagao basicas em
http://www firstlegoleague.org

equipe e organize para compartilhar suas
descobertas com eles.

A Apresentacédo - projete uma apresentagdo
criativa para mostrar aos juizes o trabalho de sua equipe no Projeto.

A Andlise Estratégica — analise a mesa de competig&o dos rob6s e formule varios
métodos para cumprir as missdes. Conduza o esforgo para estabelecer um
consenso sobre o plano estratégico final e pense a respeito dos riscos e
recompensas das diferentes estratégias.

A Construgéo - tome decisdes sobre a construgdo e trabalho para formar consenso
sobre o projeto mecéanico do robd entre os membros da equipe.

A Programacao - tome decisdes sobre a programacao e forme consenso sobre a
programacao para o robb.

A Gestao do Projeto - faga com que todos fiquem concentrados, certifique-se de que
as ideias de todos sejam ouvidas, procure conciliacdo e mantenha todos dentro dos
prazos do cronograma.

A Marketing - projete e crie um logotipo da equipe, camiseta ou faixa. Escreva um
comunicado a imprensa e contate a midia local para aumentar o conhecimento
publico da equipe e como a equipe se beneficia com a experiéncia da FLL.
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As 10 Dicas Principais para Equipes
Iniciantes

Pela Equipe The Inventioneers da FLL, NH, EUA.
Lembre-se, vocé néo tem que ser um engenheiro para ser um 6timo Treinador da
FLL.

2. Trabalhe junto com os membros da equipe para estabelecer as regras para sua
equipe na primeira reunido.
Alguns Exemplos:

A Respeitar as ideias dos outros.

A Ajudar os outros. Se um membro da equipe for um especialista em construg&o
de robds, ela pode estar disposta a ajudar a ensinar aos outros essa habilidade.

A |dentificar modos de incentivar uns aos outros.
A E tarefa de todos assegurar que toda a equipe participe.
3. Deixe as criangas e pais saberem que elas fazem o trabalho.

4. Pratique fazer as perguntas que levem as criangas as suas proprias respostas em
lugar de dizer a elas as suas ideias. Faga perguntas inquiridoras tais como:

A Existe algum outro modo de fazer isso?
A Todos observem o robd agora - o que vocés veem?
A Como vocés podem usar sensores aqui?
A Onde podemos encontrar mais respostas para aumentar a confiabilidade?
5. N&o tente fazer tudo sozinho:
A Contate equipes e Treinadores veteranos para apoio e ideias. Os Inventioneers
estdo comprometidos com fornecer treinamento, feedback para o Projeto e
orientac&o para as novas equipes.

A Recrute os pais como Treinadores assistentes.

A Use sites como o http://www.firstlegoleague.org e outros recursos da Internet.

6. Calcule seus fundos:

A Voceé vai precisar cobrar mensalidades para cobrir os custos iniciais?
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10.

A Os empregadores dos pais podem fornecer fundos para os custos iniciais?

Obtenha o comprometimento da equipe com um cronograma de reunides antes
de a temporada comecgar. Membros que ndo podem comparecer as reunides
tornam dificeis as coisas para toda a equipe.

Certifique-se de que todos os pais tenham funcdes - mesmo as de revezamento
(Treinador Assistente, fornecedor do lanche, lider de levantamento de fundos,
fotégrafo) para que eles fiquem envolvidos no progresso de sua equipe.

Use boa gestdo do tempo. Coloque os torneios no calendario assim que as datas
forem divulgadas. Mantenha as criangas focadas em quanto tempo elas tém para
realizar as tarefas. Desse modo, ndo vai ficar tudo acumulado para perto do
torneio.

Mantenha a DIVERSAQ!!! Esta é a dica mais importante para todas as equipes,
iniciantes ou veteranas. As criancas aprenderdo a lidar melhor com frustracdes e
prazos se o elemento diversdo estiver envolvido. Os Treinadores e os pais ficardo
menos tentados a “ajudar” demais se houver uma atmosfera que enfatize o prazer
de aprender e explorar novas ideias.
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R Comece sua Temporada




Comece

sua
Temporada

O primeiro Desafio da FIRST® LEGO® League (FLL®) é

divulgado para o publico no site da FLL

(http://www firstlegoleague.org) no final de setembro

anualmente. Antes de o Desafio ser divulgado, existem - )
L . comecar, verifique os Desafios

vérias coisas que recomendamos que tanto 0os novos anteriores no site da FLL para

Treinadores como aqueles que estdo retornando ter uma ideia do que esperar:

fagam para preparar-se para uma temporada bem http://www firsttiegoleague.org

sucedida. Vocé precisara avaliar quanto consegue

realizar no tempo que tem disponivel. Lembre-se de

estabelecer metas razoaveis para sua equipe e para

VvOCcé mesmo.

DICA PARA INICIANTES

Antes de a temporada

Trabalhos Preparatorios

Escolhendo um Local

Ao escolher um local para sua equipe se
reunir, tente escolher um local que
forneca o seguinte:

A  Computador, Macintosh ou PC. Vocé
vai usar o computador para pesquisa,
programacao e comunicagao.

A Acesso a Internet. Sua equipe
precisara baixar o Desafio, acessar o site
da FLL, receber emails, pesquisar, e
manter-se atualizada com as Atualizagdes
das FAQs do Jogo dos Rob6s e do Projeto. No entanto, muitos edificios publicos, tais
como escolas e bibliotecas, bloqueiam sites da Internet como o Youtube. A FLL posta
varios videos e recursos online, portanto, tente encontrar um local onde vocé possa
acessar todos os materiais da FLL.

2014 FLL® Manual dos Técnicos | | Capitulo 3| | Pagina 21
©2014 FIRST® Todos os Direitos Reservados.


http://www.firstlegoleague.org/
http://www.firstlegoleague.org/

A Espaco suficiente para sua equipe se acomodar. ENCONTRE ONLINE
Parte do Jogo de Robds € um tapete da misséo de

2x25m que VOCé precisara estenderAem um piso Para instrugdes sobre como
ou mesa nivelada. Sem as pernas opcionais, a mesa construir uma mesa do Jogo de
é simplesmente uma chapa de madeira Robés, visite o site da FLL em
compensada de 2 x 2,5 m com uma borda de 51 x Team Resources.

100 mm ao redor do perimetro do compensado. http://www.firstiegoleague.org

A Um local seguro para guardar os suprimentos da equipe e para o trabalho em
progresso entre as reunides.

Se sua equipe for de uma escola, a prépria escola é geralmente um local ideal para as
reunides. As escolas geralmente podem fornecer computadores e espaco para
acomodar sua mesa de competicdo. Para as equipes que nao sdo de uma escola,
vocé pode fazer as reunides em uma residéncia particular, uma sala de reunides, ou
uma sala de conferéncias de uma empresa. Vocé pode precisar de autorizagcao
especial para usar alguns desses edificios ap6s o horario comercial ou nos fins de
semana. Nao deixe de verificar se existe alguma restricdo antes de combinar de se
reunir ali.

’ JDE TREINADOR PARA TREINADOR

Temos sorte de ter o professor de ciéncias da escola como conselheiro do clube. Ele permite que
guardemos nossos suprimentos em sua sala de aula. Quando ndo queremos deixar algo na sala
de aula, nés guardamos os materiais em meu carro. N6és guardamos tudo menos a mesa do
Jogo dos Robds em uma caixa plastica grande para facilitar o transporte.

Comprando seus Materiais

Sua equipe vai precisar de certos materiais exigidos para participar da FLL. O processo
para obter esses materiais pode ser diferente em algumas regides, portanto verifique
com seus Parceiros se tiver alguma divida. Nos EUA e Canada, vocé pode visitar o
Https://my.usfirst.org/fll/tims/site.lasso para registrar sua equipe e comprar 0s materiais.

A Registro da Equipe - Primeiro registre sua equipe. Isto da a sua equipe o acesso a
compra dos materiais exclusivos da FLL que vocé vai precisar, assim como aos servigos
de suporte e recursos como este manual.

A Conjunto do Robd da FLL - O Conjunto do Rob0 da FLL destina-se a fornecer a sua
equipe tudo o que é necessario para construir e programar um rob6 ativo (mais alguns
recursos extras). Ele inclui um conjunto LEGO® MINDSTORMS®, software de
programacéao, uma selecéo de elementos LEGO e recipientes de armazenamento uteis.
Cada equipe deve ter um conjunto LEGO MINDSTORMS para participar do Jogo dos
Robds (EV3, NXT ou RCX), mas néo é obrigada a comprar o Conjunto do Rob6 oficial da
FLL. Vocé pode usar seu proprio conjunto LEGO MINDSTORMS se tiver um.
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A Kit de Montagem do Campo (FSK) - Todas as DICA
equipes devem ter acesso a um Kit de Montagem do

Campo oficial da FLL. O FSK é um campo de pratica As equipes podem
para o robd de sua equipe. O FSK contém um compartiharumKitde
conjunto exclusive de elementos LEGO para construir Montagem do Campo - n&o &

preciso comprar 1 para cada
equipe. No entanto, cada
equipe precisara de tempo

seus modelos da missdo, um tapete para colocar
seus modelos da missdo em cima, e uma folha de

prendedores Dual Lock da 3M para prender seus para trabalhar nas missdes do
modelos no tapete. Vocé precisara de um novo FSK Jogo dos Robds, portanto,
para cada ano do Desafio. Leia mais sobre o que deve-se considerar se
fazer com o FSK no Capitulo 5. compartilhar o equipamento
vai dar a cada equipe amplo

A Software de Programagé&o do Robo - Seu robo s6 acesso.

pode ser programado usando o LEGO MINDSTORMS EV3, NXT, ou o software RoboLab
(qualquer versao). Nenhum outro software € permitido. Verifique se seu conjunto do
robé inclui o software de programacéo. Compras de software adicional podem ser
feitas diretamente com a LEGO Education.

A OQutros itens — Veja um exemplo de orgamento no Apéndice A com alguns exemplos
de suprimentos adicionais que vocé pode querer ou precisar durante a temporada da
FLL.

Custeando uma Equipe

Existem varios modos de custear sua equipe. Muitas equipes sao patrocinadas por uma
escola, enquanto que outras pagam suas proprias despesas. Vocé pode dar um
cheque seu ou dividir a conta entre os membros da equipe. Dividir a conta pode ser
uma despesa grande para algumas familias e vocé corre o risco de excluir algumas
criangas se usar este método.

Muitas equipes precisam levantar fundos para pagar o registro da equipe, os materiais
ou as despesas do torneio. O levantamento de fundos em equipe da as criangas e aos
pais um sentimento de propriedade na equipe. Discuta modos de levantar dinheiro com
os membros de sua equipe. Eles podem surpreendé-lo com algumas ideias novas. Vocé
pode também abordar algumas empresas de sua comunidade para apoiar seus
esforgos.

Leia mais sobre o levantamento de fundos no Apéndice A.

lIJDE TREINADOR PARA TREINADOR

Treinador iniciante: Tenho uma equipe de 9 criangas que adoram bater papo e apds 2 minutos
sem instrucéo, elas parecem ficar fora de controle. Tenho algumas ideias para atividades para
manté-los concentrados, mas a equipe precisa comegar a trabalhar no Desafio. Alguma
sugestao?

Treinador Veterano: Em cada reunido, organize um torneio pratico e fagca com que as criangas
operem o robd sobre a mesa e dé a elas suas apresentagdes do Projeto. Esse € um modo
poderoso de fazer com que elas percebam quanto trabalho falta fazer. Este ano, eu comecei a
fazer isso a partir da segunda reunido. Dei a eles 5 minutos para se prepararem, 2 ¥2 minutos na
mesa e 5 minutos para o Projeto. No inicio, a equipe reclamou, mas rapidamente se p6s a
trabalhar para melhorar seu desempenho para a préoxima reunido.
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Reunides no Inicio da Temporada

E hora de comecar. Eis algumas sugestdes de
0 que vocé pode fazer em suas primeiras
reunides com sua equipe.

A Pegue uma folha de papel grande e faca
um calendéario da temporada da FLL. Nao
deixe de colocar as reunides e datas
importantes. Leve o calendario para cada
reunido e atualize-o para incluir quaisquer
alteracdes conforme a temporada
progride.

A Facaum jogo para aprenderem os nomes
uns dos outros.

A |mprima e entregue as instrugdes de construgdo do Modelo da Missdo. Faga com
que as criangas construam os modelos e entdo os cologuem na mesa de

competicdo nas posicdes apropriadas.

A Discuta uma variedade de modos de aprender a respeito do tema do Desafio deste
ano. Em grupo, decida se vocé vai convidar um palestrante ou em um passeio de
campo da equipe. Se isto ndo for possivel, considere entdo contatar profissionais por

email ou telefone.

Reunido de Divulgacao do Desafio
O Desafio da FLL é divulgado no final de agosto no
http://www firstlegoleague.org. Assim que ele for
divulgado, vocé pode baixar o documento do
Desafio, que contém a descrigcdo do Projeto, as
Missdes, Regras e a Montagem do Campo. Veja nos
Capitulos 5 e 6 as definicdes das diferentes partes do
Desafio.

Muitas equipes se reinem no dia em que o Desafio é
divulgado para uma festa das equipes para
comemorar o novo Desafio. Baixe os materiais junto e
comece o brainstorming. Se sua equipe comecar a
se reunir apds o Desafio ser divulgado, ndo se
desespere! Simplesmente baixe os materiais do
Desafio assim que puder.

Metas da Equipe

ENCONTRE ONLINE

O Desafio FLL € divulgado no
site
http://www firstlegoleague.org

DICA

Baseie-se nos exemplos de
agenda contidos no Apendice
B para ter ideias de como
organizar as reunides do seu
time.

Trabalhe com sua equipe para estabelecer metas para a temporada e coloca-las no
papel. Inclua as expectativas para o sucesso do grupo, o funcionamento como uma
equipe e a exibicao dos Valores Essenciais da FLL. Anote os conceitos que vocé espera
aprender e 0 que sua equipe gostaria de realizar no Desafio no fim da temporada.
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Os eventos da FLL proporcionam estimulo e reconhecimento e comemoram as
realizagfes de cada equipe. No entanto, as metas reais da FLL ndo tém nada a
ver com ganhar medalhas e troféus. Se os membros de sua equipe puderem olhar
para tras ao fim da temporada e disser pelo menos 1 dos seguintes, vocé
conseguiu uma meta importante:

A Nos aprendemos como a tecnologia e a ciéncia podem ser divertidas.

A Fizemos algo que ndo achavamos que pudéssemos fazer.
A No6s ajudamos nossa comunidade.
A N6s melhoramos durante o ano passado.

A No6s calculamos como gerenciar o tempo, lidar com contratempos ou
comunicar ideias.

A NG6s nos divertimos!

Integracao da Equipe

Os exercicios de integragédo da equipe permitem que os membros comuniquem
sentimentos de um modo positivo e saudavel e estimula o Gracious
Professionalism® & medida que eles trabalham em conjunto para uma meta
comum. Eles também s&o divertidos. A integragdo da equipe pode ser dificil com
um esquema muito rigido. As vezes deixar as criancas se divertirem juntas permite
gue elas desenvolvam a comunicagao e o respeito, levando a um progresso
tranquilo quando o trabalho é retomado.

As atividades de integracdo da equipe podem incluir:

A Fazer com que os membros da equipe entrevistem uns aos outros e
compartilhem o que aprendem com todo o grupo. Fornega algumas
perguntas para que eles comecem.

A Facga com que cada membro da equipe escreva as etapas necessarias para
deslocar-se por um obstaculo na sala. Crie pares e faga com que uma
crianga leia as instrugdes enquanto a outra faz o papel do robé. O “robd”
deve seguir as instrucdes exatamente, mesmo se elas n&o funcionarem. Isto
demonstra o que é programar um robd real.

A Trabalhe junto para chegar a um nome e logotipo da equipe.

A Crie bonés, um aperto de m&o ou um grito de torcida exclusivo da equipe.

l JDE TREINADOR PARA TREINADOR

Eu treinei por 7 anos (e as equipes foram bem) e nds nunca tivemos tempo suficiente. Nunca. E a vida
€ assim, Se podemos ensinar a criangas da FLL como fazer o maximo com os recursos limitados que
eles tem, entdo, nés realmente ensinamos a eles uma ligdo de vida. Eu gostaria que mais pessoas da
minha vida profissional tivessem aprendido como gerenciar melhor o tempo. A linha do tempo da
temporada FLL pode parecer esmagadora, mas lembre que até isso ensina uma habilidade muito

importante: gerenciamento de tempo!
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FLI® Core
Values

Vocé deve ter notado que os Core Values da FIRST® LEGO® League
(FLL®) s&o a primeira coisa que vocé vé quando abre este manual
(na contracapa frontal). Isto € porque os Core Values séo a base
para tudo que fazemos na FLL. Eles ajudam a tornar a FLL uma
experiéncia divertida e recompensadora para todos os envolvidos.
O que esperamos € que todos, os membros da equipe, os pais,
Treinadores, Mentores, Voluntarios e a equipe, defendam os Core

CORE VALUES Values da FLL sempre que participarem das atividades da FLL.

Os Core Values descrevem um modo de trabalhar em conjunto e respeitar uns aos
outros que ajuda a definir a experiéncia da FLL. Esta € uma parte que coloca a FLL a
parte de outros programas para este grupo etario. Nés ouvimos histérias a cada ano
sobre uma equipe que deixa cair seu rob6 no torneio e observam as pecas se
espalharem em todas as diregdes. Os membros de outras equipes correm para ajuda-
los a montar novamente o rob6 antes da préxima partida. Isto ocorre porque as
equipes da FLL querem competir lealmente e divertirem-se juntos.

Tenha em mente que os Core Values se aplicam a todos na FLL. Converse com os pais,
0s Mentores e outros Voluntarios com sua equipe sobre o que séo os Core Values e por
que eles sdo tao importantes.
Abragando os Core Values da
FLL, qualquer pessoa envolvida
na FLL pode descobrir que eles
comegam a tratar as pessoas
mais lealmente e
respeitosamente em outras areas
de suas vidas.
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OS CORES VALUES DA FLL

A somos uma equipe. @

A Fazemos o trabalho para encontrar solugdes com a orientag&o de nossos
Treinadores e Mentores.

>

Sabemos que nossos Treinadores e Mentores ndo tém todas as respostas; nos
aprendemos juntos.

N6s honramos o espirito da competicdo amigavel.
O que descobrimos é mais importante do que o que ganhamos.
N6s compartihamos nossas experiéncias com os outros.

No6s exibimos Gracious Professionalism® e Coopertition® em tudo o que fazemos.

> > > > >

No6s nos divertimos.

Gracious Professionalism®

O Gracious Professionalism quer dizer: As equipes competem como loucos contra
desafios, mas apreciam e tratam uns aos outros com respeito. Seu inimigo € o problema
que vocé esta tentando resolver —- Nao a equipe ou membro oponente. Profissionais
que entendem o Gracious Professionalism, oferecem uma mé&o para um oponente
quando necessario, porque eles querem que todos tenham a chance de competir.

Com o Gracious Professionalism, a competic&o acirrada e o ganho muatuo néo séao
ideias separadas. Os profissionais generosos aprendem e competem intensamente, mas
tratam uns aos outros com gentileza no processo. Mesmo quando uma equipe ganha a
competicao, eles evitam tratar os outros como perdedores.

No final das contas, o Gracious Professionalism faz parte de buscar uma vida
significativa. Vocé pode aproveitar o sucesso pessoal enquanto ainda contribui para a
sociedade. Membros de equipes FLL vao aprender que eles podem obter sucesso e ter
atitudes integras ao mesmo tempo.

Coopertition®

A Coopertition® combina o0s conceitos da cooperacao e da competicdo. Coopertition
esta baseada na filosofia de que as equipes podem (e devem) cooperar umas com as
outras mesmo quando competem.

Uma vez que vocé domina uma habilidade, vocé ensina ela para outra pessoa, para
que todos possam fazer melhor na préxima vez. Isto vai fazer a competicdo mais
significativa, ajudando todo mundo a se destacar. Isto quer dizer que em alguns
momentos vocé compartilhara uma peca reserva ou um carregador de bateria com
outra equipe, para que eles tenham a chance de competir. Vocé ainda fara o seu
melhor para vencer, mas nao as custas da outra equipe.
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O Beneficio da Duavida

Assim como esperamos que as equipes exibam os Core Values durante toda a
temporada, espera-se que os organizadores dos torneios, os arbitros, juizes e outros,
defendam também os Core Values. De acordo essa filosofia, as equipes devem
receber o beneficio da duvida sempre que possivel.

Sera dada as equipes a oportunidade de explicar-se de surgir um problema durante a
temporada da FLL. Os juizes ou julgadores podem fazer perguntas a sua equipe sobre
quem trabalhou no robd ou na ideia do Projeto. Sempre que possivel, as equipes
receberao os pontos ou a mais alta avaliagao dos juizes se nao houver evidéncia de
que uma equipe quebrou as regras.

Algumas vezes equipes concluem que outra equipe n&o poderia ter feito o trabalho
que eles apresentaram sem o direto envolvimento de adultos. Lembre que criancas séo
notavelmente criativas, e algumas sdo altamente sofisticadas em programacéao ou
programas de apresentagdes. Nao conclua que vocé sabe o que outra equipe &
capaz, e ndo deixe os membros da sua equipe fazer conclusées como essa.

Preparacao para um Torneio

Diferentemente de outras areas da FLL, as equipes geralmente ndo tém resultados
tangiveis (como um rob6 ou uma ideia de Projeto) para mostrar aos juizes dos Core
Values em um torneio. Portanto, como as equipes se preparam para o julgamento dos
Core Values? Incorporando os Core Values em tudo que fazem e falando sobre os Core
Values durante toda a temporada.

Todas as equipes funcionam de modo diferente e as equipes podem ser bem
sucedidas com diferentes estilos. Algumas equipes tém um lider forte, algumas tém uma
abordagem democrética, em algumas equipes cada crianga tem uma funcao
especializada e outras equipes compartilham todas as responsabilidades igualmente.
Os Core Values podem ser incorporados em todos esses estilos e as equipes podem ser
bem sucedidas usando todos eles. Desde que os membros da equipe compreendam e
usem os Core Values em suas interagdes, nenhum estilo de trabalho particular € melhor
do que os outros.

’ JDE TREINADOR PARA TREINADOR

Conforme nos preparavamos para o torneio, trabalhavamos com as criangas para lembrar os
exemplos que apoiam os Core Values da FLL. Percebemos que os Core Values descrevem o
comportamento que deve ser adotado diariamente e em nossas sessdes semanais — nao apenas para
os torneios.

N6s desenvolvemos nosso proprio prémio dos Core Values para nossa equipe. Desse modo, cada
membro da equipe trabalha conscientemente para demonstrar os Core Values em cada categoria
com exemplos especificos. Quando chegamos a competicéo, falar sobre os Core Values acontece
naturalmente e cada crianga tem exemplos de como demonstraram os Core Values semanalmente.

Em 1 reunido por semana, cada membro da equipe da um exemplo especifico de como ele
demonstrou 1 dos Core Values. Entdo os membros da equipe ou concordam ou contam suas proprias
histérias sobre como aquele membro da equipe demonstrou os Core Values de outros modos.
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Julgamento dos Core Values

Quando vocé participa de um torneio, sua equipe se reunird com os juizes dos Valores
Especiais em algum ponto durante o dia. Existem multiplos formados para o julgamento
dos Core Values, portanto, verifique com o organizador do torneio se tiver alguma
duvida sobre como sua equipe vai ser julgada. As equipes geralmente néo precisam
trazer seu robd ou os materiais do Projeto para as sessdes de julgamento dos Core
Values.

Independente de qual formato de julgamento o evento vai DICA
usar, € sempre uma boa idéia que os membros de sua equipe ~
preparem alguns exemplos de como eles demonstraram os Algumas regioes

podem pedir que sua
equipe prepare algo
para compartilhar com

Core Values durante a temporada. Estes podem ser sobre
cada membro da equipe individualmente, alguns membros

da equipe em conjunto, ou sobre toda a equipe. Faga com 0s juizes dos Core
que os membros da equipe se revezem para contar sobre Values em seu torneio.
esses exemplos em frente ao grupo e peca que outras Preste atenc&o nas
criangas fagcam comentarios. Lembre-se de manter os orientagGes dadas
comentarios construtivos. Os membros da equipe devem ser pelo organizador do

especialmente cuidadosos em exibir os Core Values ao tecer torneio.

comentarios sobre os Core Values!

Saiba mais sobre como a demonstragao de conhecimento e habilidades nos Core
Values por sua equipe sera julgada no Capitulo 8 e revisando os prémios e rubricas
gerais localizados no http://www.firstlegoleague.org na segao Events embaixo de
Judging and Awards. Observe que entre outros critérios, as rubricas incentivam as
equipes a:

A Adotar a descoberta e os trés aspectos da FLL (Core Values, Projeto e Robd) de
modo equilibrado.

A Desenvolver uma clara identidade da equipe e encontrar modos de engajar outros
no entusiasmo e diversao de sua equipe.

A Encontrar modos de aplicar os Core Values da FLL e habilidades na vida diaria.

A Definir metas claras e desenvolver processos para ajuda-los a resolver problemas e
tomar decisbes claras em equipe.

A Usar os talentos e o tempo da equipe com sabedoria.

A Assumir a responsabilidade e trabalhar em equipe com minima orientag&o do
Treinador.

A Equilibrar e apreciar as contribuigGes de todos os membros da equipe.

A Sempre agir e falar com integridade para que os outros se sintam respeitados e
valorizados.

A Cooperar ativamente com outras equipes e adotar o espirito da competicdo
amigavel.
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O Desafio

dos Robos

Conforme vocé aprendeu no Capitulo 1, o Desafio da FIRST® LEGO®
League (FLL®) tem 2 partes: o Desafio dos Rob6s e o Projeto. No
Desafio dos Robds, as criangas constroem em programas um Rob6
autdbnomo do LEGO® MINDSTORMS® para ganhar pontos realizando
tarefas da missao. Essas missdes serao inspiradas pelo tema do
Desafio, portanto vocé vai ver varios conceitos que podem fazer
DESAFIO DO ROBO  gya equipe ficar pensando sobre o topico deste ano.

As missdes requerem que o robd navegue, e capture, transporte, ative ou entregue
objetos precisamente em um tapete impresso em uma mesa especial. O rob6 tem 2 %
minutos para completar o maximo possivel de tarefas da missao.

A equipe e o robd devem seguir um conjunto de Q ENCONTRE ONLINE
regras, que vocé podera baixar pelo site da FLL. Por

exemplo, se os membros da equipe tocarem no As regras da Equipe e do Rob6 estéo
rob6 enquanto ele estiver trabalhando ele deve ser disponiveis em

parado e levado para a Base. Nos torneios, um juiz http://www firstlegoleague.org

supervisiona a agao para assegurar que todos estdo
seguindo as regras.

Nos torneios, 2 mesas séo acopladas, uma
encostada a outra, de modo que sua equipe
participara do lado oposto a equipe da outra mesa.
Vocé néo esta competindo contra aquela equipe.
Na verdade, ambas as equipes tentardo ganhas sua

DICA PARA INICIANTES

Se este é o primeiro ano de sua
equipe, estabeleca metas realizaveis.
Decida sobre algumas missdes que

propria pontuagéo mais alta. Os rob6s ficam vocé queira dominar e ent&o
isolados um do outro pelas bordas divisorias das acrescente missdes adicionais se tiver
mesas, mas sempre ha pelo menos uma missado que tempo disponivel.
ocasiona a interacao entre os rob6s de mesas

adjacentes.
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Preparacao para o Desafio dos Robos

Para que sua equipe possa comegar a construir e programar um robd, vocé precisara
organizar seus materiais e certificar-se de que tem todas as informacgdes do Desafio dos
Robbs. As informacgdes descritas abaixo estarao disponiveis em fins de setembro quando
o Desafio for divulgado.

Conforme vocé aprendeu no Capitulo 3, vocé precisara de um conjunto do LEGO
MINDSTORMS (EV3, NXT ou RCX) e um Kit de Montagem do Campo para participar no
Desafio dos Robds. No entanto, isso ndo é tudo o que vocé precisa. Antes de sua equipe
comecar a trabalhar no robd, vocé deve:

ENCONTRE ONLINE
A Baixar e imprimir o documento do Desafio em

http://www.firsttiegoleague.org. Ele contém o Baixar e imprimir o documento
Projeto e 3 se¢cdes sobre o Desafio dos Robds: do D'esafio em
Montagem do Campo, MissGes e Regras. http://www.firstlegoleague.org

A Construir sua mesa da FLL. A mesa da FLL contém
o campo de competicdo do robd. Vocé tem a opcéo de construir uma mesa
completa ou somente o tampo e as bordas. Simples mas grande, a mesa requer
apenas habilidades de carpintaria basicas para sua construgao. As instrugdes para
construir a mesa estédo no documento de Construcdo do Campo, assim como no site
da FLL (http://www firstlegoleague.org) embaixo de Team Resources.

A Const_rui~r segs modelos da .mlis.séo. Os mode!os DICA PARA INICIANTES
da missao sdo os objetos oficiais com 0s quais o

robd interage como parte do jogo. As instrucdes Se sua equipe é novata na FLL

para construir os modelos da missédo podem ser voceé (ou um Mentor de
encontradas no http://www firsttiegoleague.org. programacg&o) pode precisar
Vocé é livre para construi-los assim que receber ensinar a equipe sobre a
seu kit de montagem do campo. A construg&o programag&o do MINDSTORMS.
dos modelos da miss&o leva de 3 a 6 horas para Isto & permitido, desde que vocé

nao diga a eles como resolver o
Desafio da FLL.
Os adultos podem ajudar sua

uma Unica pessoa, dependendo da experiéncia.
Muitas equipes constroem os modelos da miss&o

juntas durante suas primeiras reunides da equipe a ganhar novas
temporada. habilidades ou informagdes que
possam ajuda-los a ter sucesso

A Monte seu campo. Agora vocé tem a mesa, o naFLL.

tapete para colocar sobre ela, e os modelos

para colocar sobre este. A Ultima coisa a

encontrar € o saco de folhas beges do material de fixagao Dual Lock que veio com
a caixa do Kit de Montagem do Campo. Esse material € usado para prender alguns
dos modelos no tapete. Vocé esta agora pronto para seguir as instrucdes de
Montagem do Campo para completar a montagem da mesa de competicdo. Siga
atentamente essas instru¢cdes para ter certeza de que o campo em que vocé pratica
€ idéntico aqueles encontrados nos torneios.
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A | eia as MissGes. A sessdo das MissGes (parte do documento Desafio) descreve o que
0s modelos da missao representam e como sua equipe pode ganhar pontos no
Campo no Desempenho do Robé. A sessdo das Missdes descreve a condi¢gdo que
ganhara pontos - fica a critério de sua equipe decidir como fazer essas condigdes
acontecerem. Por exemplo, se vocé puder ganhar 4 pontos para um modelo de
missdo que toque no tapete, sua equipe pode projetar um robd que pode joga-lo
sobre o tapete, coloca-lo gentiimente sobre o tapete, rola-lo pelo tapete, etc. Se as
MissBes e Regras ndo proibirem uma ideia, entéo ela € permitida. Como as Regras
(abaixo), as Missdes precisam ser lidas cuidadosamente e repetidamente durante
toda a temporada. Um pequeno detalhe que nao signifique nada para vocé na
semana 1 pode se transformar em algo muito importante na semana 4!

A |eia as Regras. A sessdo das Regras da definicdes DICA PARA INICIANTES
exatas para termos relacionadas ao jogo e a
participagao no torneio. Elas mantém as coisas Precisa de ajuda para

aprender como construir e
programar o robd? Seu CD do
software NXT inclui 40 tutoriais
interativos para ajudar vocé a

justas e divertidas e as partidas correndo
tranquilamente. Elas também informam
especificamente como uma partida deve ser

conduzida, e colocam restricbes nas pecas do comecar. Vocé pode também
robd, na acéo da equipe, na acgao do rob6, e na visitar a pagina Team
pontuacao. Vocé e qualquer membro da equipe Resources no

que lidam com o rob6 sdo ALTAMENTE firsttegoleague.org para os

recursos de programacao e

aconselhados a ler cuidadosamente e P
construgéo da LEGO.

REPETIDAMENTE as Regras. As regras que parecem
confusas ou ndo aplicaveis no inicio de uma
temporada significardo cada vez mais conforme
vocé ganha experiéncia.
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Execucao do Desafio dos Robsos

Assim que vocé estiver preparado completando as etapas acima, sua equipe estara
pronta para comecar a trabalhar em um robd.

A Crie uma estratégia, construa e programa seu robd, e DIVIRTA-SE! Planeje, construa,
programe, teste, conserte e reavalie; repita! O bom treinamento requer moderagao
aqui. Por mais tentador que seja, ndo construa o acoplamento ou tome a decisdo.
Faca perguntas para fazer a equipe pensar e poder achar as respostas sozinhos.

A AtualizagBes do Desafio dos Robos séo uma lista
corrente das respostas oficiais para informagoes
que estejam faltando, n&o claras ou incorretas
sobre o Desafio dos Robds. As atualizagdes
postadas aqui SUBSTITUEM o texto do documento
do Desafio. Também existem respostas a
perguntas frequentes e avisos oficiais sobre se
certas estratégias séo ou ndo permitidas. Consulte
as Atualizacgdes do Desafio dos Robos frequentemente e cuidadosamente. Encontre
as Atualizacdes do Desafio dos Rob6s no http://www firstiegoleague.org.

ENCONTRE ONLINE

Encontre o Desafio dos Robos
em
http://www firstlegoleague.org

A Repita as etapas acima até que seus objetivos sejam cumpridos. Quer sua meta seja
completar 5 missdes ou completar todas elas, 0 processo sempre envolve varios
ciclos de reflexao, tentativa, falha, melhoramento e sucesso.

Preparacao para um Torneio

Quando sua equipe participa de um torneio, seu robd compete em 2 areas diferentes:
Projeto do Rob6 e Projeto do Rob6.

Performance do Rob6

Diferentemente de outras areas da FLL, as equipes DICA

recebem uma pontuagdo numérica durante as

partidas de Performance do Rob6. O Prémio para a Alguns tomeios podem usar
Performance do Robd reconhece uma equipe que iluminac&o direta em suas
faz mais pontos no Desafio dos Robds. A pontuacéo mesas, mas outros ndo. Esteja
de sua equipe sera determinada pelo niumero de preparado para qualquer uma
pontos que o Robd faz durante as partidas das situacoes.
programadas.

Cada partida é separada e somente a pontuagao mais alta € contada. Vocés querem
ter um Rob6 que possa desempenhar bem sistematicamente, mas sua equipe nédo deve
ser desestimulada se vocés fizerem 1 partida ruim. Leia mais sobre as partidas da
Performance do Robd no Capitulo 7.
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Projeto do Robo

Durante o dia do torneio, os juizes do Projeto do Robd entrevistardo e observardo sua
equipe. Alguns eventos requerem apresentagdes formais do Projeto do Rob6, enquanto
gue em outros eventos os juizes podem simplesmente fazer perguntas a equipe. De
qualquer modo, € uma boa ideia a equipe preparar uma apresentacao basica do Robd
caso 0s juizes pegam.

Pode também haver uma mesa de competicdo com DICA

modelos de missdo na area de julgamento. Sua equipe Algumas regides podem pedir
deve estar preparada para demonstrar sua solugao que vocé prepare algo para
para pelo menos uma das missdes e conversar sobre sua distribuir aos juizes do Projeto

estratégia. Revise cuidadosamente as informacgdes sobre do Rob6. Preste atengéo as

o torneio e contate o organizador do correio se tiver orientagdes dadas pelo

alguma duvida sobre o que sua equipe deve esperar. organizador do tormeio.

Sua equipe pode também considerar trazer um resumo de 1 pagina do rob6 ou a
impressdo da melhor programacéo deles para deixar com os juizes. O resumo pode
incluir uma ilustragao, a lista de sensores, as caracteristicas originais, a linguagem de
programacao e outros detalhes interessantes sobre o projeto e a estratégia de sua
equipe.

Se sua equipe escolher imprimir uma se¢cao da programacao para deixar com os juizes,
certifique-se de que eles escolham uma secédo que seja facil de seguir, mas que
destaque algum problema dificil que eles superaram. Imprima os programas em forma
de icone (ndo texto) para torna-los mais faceis de serem analisados pelos juizes. Quando
os juizes escolhem as equipes para receber os prémios, essa informagao os fara lembrar-
se do Rob6 de sua equipe.
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Saiba mais sobre como os elementos do Projeto do Robd de sua equipe serao julgados
no Capitulo 8 e revisando os prémios e rubricas encontrados no

http://www firstiegoleague.org na secéo Events embaixo de Judging and Awards.
Observe que entre outros critérios, as rubricas incentivam as equipes a:

A Considerar a importancia da integridade e eficiéncia estrutural.

A Encontrar o equilibrio certo entre a velocidade, a forga e a preciséo do Robo.
A Valorizar a consisténcia.

A Usar codigo que seja modular, eficiente e compreensivel para os outros.

A N3&o confiar na intervencéo do condutor para ajudar o robd a navegar.

A Concentrar-se no melhoramento continuo.

A Desenvolver uma estratégia de jogo bem definida.

A Serinovador.

PERGUNTAS SOBRE O DESAFIO DOS ROBOS?
A Verifique as AtualizacGes do Desafio dos Robds
no http://www.firstiegoleague.org @

A Envie perguntas sobre o Desafio dos Robds por e-mail
para fllrobotgame@usfirst.org

A Envie perguntas sobre programag&o ou os materiais da LEGO por e-mail
para support@legoeducation.com
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10 Dicas para o Desafio de Rob0s

Do engenheiro da FLL Scott Evans, NH, EUA

1.

Leia atentamente e repetidamente o documento do Desafiol!!

Designe um ou 2 “Especialistas em Documentos” em sua equipe. De fato, muitas
coisas hoje em dia séo projetadas para nao precisar instrucdes e muitas vezes
mesmo que algo diga “Leia estas instru¢gdes antes de comecar” vocé pode
descobrir sozinho, mas ... Fique avisado: O Desafio dos Rob6s da FLL n&o é uma
dessas coisas. A experiéncia mostra que as equipes que nao leem os documentos
repetidamente trabalham no escuro durante toda a temporada e aprendem as
coisas do modo mais dificil nos torneios. Por outro lado, as equipes que conhecem
os detalhes economizam muita confusdo e tempo, tém menos perguntas, mais
sucesso e mais diversao.

Use os recursos de treinamento do MINDSTORMS.

O(s) programador(es) de sua equipe deve(m) dedicar algumas reunides iniciais da
equipe para passar inteiramente pela ajuda e os tutoriais que vém com seu
conjunto do Robd MINDSTORMS ou no http://www.firstiegoleague.org abaixo de
Team Resources. Fazer isso tornara vocés imediatamente competitivos com varias
equipes veteranas que nunca se preocuparam.

Estabelegca metas administraveis.

Quando vocé é confrontado pela primeira vez com as Missdes e elas parecem
impressionantes, entre em acordo com a equipe para as 3 (ou 1?) que vocés
considerem que sejam as mais faceis e finjam que elas sdo o Desafio dos Rob6s
completo. Domine essas missdes para que seu Rob6 as cumpra sempre.
Congratulem-se. Agora... se vocé conseguiu fazer 3, poderia provavelmente fazer
4, certo? Ha talvez mais 1 que vocé calcule que pode fazer? Domine essa 1 sem
afetar as outras e continue esse processo até saber com certeza o que € possivel
fazer.

Faca com que a havegacao de seu Robd dependa de recursos do campo sempre
que possivel.

Embora seja verdade que um Robd pode ser programado para fazer muitas coisas
usando apenas odometria (contagem dos giros do motor) e/ou cronometragem
(contagem dos segundos em que os motores funcionaram), a variabilidade na
friccdo e forga da bateria pode langar por terra esses métodos. Em lugar disso,
aprenda a complementar esses métodos com técnicas e sensores que interagem
com o campo (luz, cor, tato e ultrassom). Por exemplo, um Robd programado para
andar para frente 3 rotagdes e entao girar por 2 segundos pode ir para o ponto
certo e fazer um giro de 90° quando vocé o programar, porém mais tarde, quando
acionado em um local diferente, talvez com bateria fraca, ele acabara
definitivamente em um ponto diferente em um angulo diferente. Mas se vocé o
programar para andar até encontrar uma linha, e entdo fazé-lo apoiar-se contra a
parede apds o giro, ele sempre acabard no ponto correto, a 90°.
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10.

N&o tente programar mais de uma etapa de cada vez.

A estratégia de cada missao sera uma sequéncia de etapas. O Robd tem que
chegar a um local e realizar uma tarefa, em seguida chegar ao local seguinte e
realizar a proxima tarefa, etc. Certifique-se de que ele consiga chegar e realizar
cada tarefa sistematicamente antes de tentar programa-lo para a seguinte. Se
vocé programar varias acgoes e testa-las todas de uma vez, vai se acabar lutando
contra a confusao, voltando atras e repetindo seu trabalho.

Construa coisas suficientemente fortes contra as quais o Robd possa bater em
qualquer diregdo e ndo quebrar.

Faca o Rob6 o mais compacto que puder, pois pecas grandes tornam o Robd
instavel, dificil de conduzir em areas estreitas e agir como uma alavanca em sua
propria destruicao. Faca reforgcos “redundantes” (extras) quando possivel. Use pinos
cinza (frouxos) em lugar de pinos pretos (friccdo) quando possivel — acredite ou
nao, eles s&o MENOS provaveis de separar-se.

Durante a construgdo, mantenha o acesso aos recursos essenciais em mente.

Isso pode parecer uma perda de tempo, mas € mais prudente manter todos os
cabos conectados ao seu bloco EV3 ou NXT (o “cérebro” de seu Robd) durante a
construgao. Se nao fizer isso, vocé provavelmente vai acabar refazendo as coisas
qguando descobrir que os cabos ndo alcangam ou interferem nas conexdes. Além
disso, confirme constantemente se pode ver o visor, acessar os botdes e tirar as
baterias sem muito esforgo.

Construa um envoltério ao redor de seus sensores 6pticos (cor e luz).

Uma mudancga na luz ambiente (periférica) pode confundir os programas dos
sensores opticos (cor e luz). Embora seja possivel calibra-los, € ainda melhor evitar a
necessidade. Tente construir seus sensores 6pticos no centro da sombra do Robd,
ou faca uma blindagem para luz ao redor deles.

Para consisténcia no giro, construa deslizantes/rodizios o mais préximo possivel que
puder das rodas com tracdo sem perder a estabilidade.

Quanto mais distante das rodas com tragao for o contato dos deslizantes/rodizios
com o tapete, mais dificil serd o Robd girar. Para entender este conceito, pegue
uma vassoura e varra o chao perto de seus pés. Agora tente varrer um ponto
distante de seus pés.

N&o tente trabalhar por muito mais de 90 minutos de cada vez, e pare se tiver
passado mais de 30 minutos frustrado e empacado.

Seu cérebro irh com certeza trabalhar no problema durante a noite e enquanto
voceé estiver fazendo outras coisas. Quando voceé voltar ao problema, muito
frequentemente vai soluciona-lo rapidamente.
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A Pesquisa

As equipes do FIRST® LEGO® League (FLL®) exploram o tema do Desafio
a cada ano através da Pesquisa. A FLL ndo envolve apenas construir e
competir com Robds. Qualquer projeto de engenharia bem sucedido
requer uma ampla variedade de habilidades. Por exemplo, os
engenheiros da NASA que projetaram o rover Curiosity para Marte
aprenderam a respeito de Marte antes de iniciar a Pesquisa. Eles
pesquisaram a atmosfera, a gravidade e o terreno de Marte para
PESQUISA projetar uma espagonave que pudesse entregar o rover com
segurancga. Eles aprenderam com os rovers de Marte do passado e
melhoraram aqueles projetos para criar algo ainda melhor. A Pesquisa é a oportunidade
que sua equipe tem para ver o que € ser um cientista, um inventor e um engenheiro.

Na Pesquisa, sua equipe aprendera mais sobre o tema do Desafio do mundo real deste
ano. A descricdo da Pesquisa dara a sua equipe alguma informacéao sobre o topico
para fazé-los pensar e descrevera as etapas essenciais

gue cada equipe deve seguir. Sua equipe escolhera um ﬁ EXPERIMENTE

problema e o pesquisara, projetara sua prépria solugao

inovadora e compartilhara sua experiéncia com as outras. Como atividade de
pesquisa, faga com que

Muitas equipes escolhem um problema que é bastante 0s membfos de sua

pessoal. Esse pode ser um problema que afeta alguém da equipe explorem as

. A - rofissdes relacion
equipe ou alguém que eles conhecem. E importante profissGes relacionadas ao
Desafio e discutam o

deixar os membros da equipe guiarem a escolha, pois maximo de carreiras
escolher algo com o qual eles realmente se preocupam naquele campo que
ajudaréd as criancas a verem como grandes conceitos puderem.

cientificos estdo ligados as suas proprias vidas.
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Preparacao da Pesquisa

O Desafio completo da FLL (incluindo a Pesquisa) sera divulgado em fins de setembro.
Nesse momento, sua equipe deve:

A Baixar o Desafio no
http://www.firstiegoleague.org.
O documento do Desafio contém tanto a Encontre o Desafio em
Pesquisa como o Jogo dos Robds. A descricéo da http://www. firstliegoleaque.org
Pesquisa explicara os detalhes da Pesquisa deste
ano e as etapas que sua equipe precisara
completar.Os Treinadores e membros da equipe
devem ler a Pesquisa juntos. Ele ndo é um plano de aula. Os membros da equipe
devem ter acesso para ler e interpretar o documento da Pesquisa com sua ajuda.

(), ENCONTRE ONLINE

A Vverifique os Updates da Pesquisa
Aqui a equipe da FLL esclarecera duvidas comuns sobre a Pesquisa. Designe um
aluno de sua equipe para verificar os Updates da Pesquisa regularmente. Vocé néo
vai querer esperar até o torneio para descobrir eventuais mal-entendidos ou
corregdes na descricdo da Pesquisa.

A Baixe o Guia de Tépicos do DICA
http://www firstlegoleague.org
O Guia de Tépicos contém recursos para ajudar Os detalhes da Pesquisa
sua equipe com a Pesquisa desta temporada: mudam a cada ano, portanto,
links e manuais da web, um glossario das palavras leia cuidadosamente a

descricao da Pesquisa. Nao se
trata de achar a resposta certa,
mas de por em acgao a paixao

relacionadas ao tema e digas sobre como
contatar os profissionais. Sua equipe néo é

obrigada a usar o Guia de Topicos, mas muitas e criatividade dos membros da
equipes o consideram util qguando comegam suas equipe.
pesquisas.
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Etapas da Pesquisa

As instrugdes da Pesquisa sédo propositadamente um pouco vagas. Isto é para permitir
que as equipes escolham um problema e a solugao que realmente interesse a eles.
Entretanto, todas as equipes devem seguir essas etapas basicas assim como quaisquer
requisitos especificos da temporada descritos no Desafio.

1. Identifique um Problema do Mundo Real

Identificar um problema é uma etapa
importante do processo de sua equipe,
pois isso moldara a pesquisa e a solugao
de sua equipe. A FLL fornece orientacéo
na descricao da Pesquisa sobre como
comegar esse processo, portanto,
consulte a Pesquisa para manter sua
equipe na trilha certa.

A Pesquise o topico do Desafio usando
uma variedade de recursos (tal como
livros, revistas, sites da web, relatoérios e
outros recursos).

A Aprenda arespeito ou converse com
pelo menos 1 profissional que trabalhe
no campo do Desafio deste ano. O
profissional pode ser um cientista ou
engenheiro, ou pode ser alguém que
trabalhe em uma empresa,
universidade ou organizagao sem fins
lucrativos que use o tépico do Desafio
para seu trabalho. Por exemplo, um
gerente de mercado pode ser um
6timo recurso para uma temporada
referente a seguranga dos alimentos,
pois ele trabalha para manter os alimentos do mercado seguros diariamente. Seu
profissional n&o precisa ser um engenheiro.

A Discuta e analise o(s) problema(s) que sua equipe encontrar.

A Revise as solugdes existentes para o(s) problemags). Isto ajudara sua equipe a
entender o que esta atualmente sendo feito para resolver o(s) problema(s) que eles
encontraram para que eles possam melhorar uma solugao que ja exista ou criar sua
propria solugdo nova em folha.

A Decida por 1 problema do mundo real que sua equipe vai tentar resolver.
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2. Crie uma Solucéao Inovadora

A préxima etapa € projetar uma solugéo
inovadora que ird abordar o problema que
sua equipe escolheu.

Para a Pesquisa da FLL, uma solucéo
inovadora € uma ideia que adicione algum
valor a sociedade, aperfeicoando algo que
ja exista, usando algo que exista de um
novo modo, ou inventando algo totalmente
novo.

Existem provavelmente muitos modos de
resolver um problema que a equipe
escolheu. Pode haver discordancias entre os membros da equipe sobre a melhor
solugdo. Pode ser uma boa ideia entrar em acordo sobre um processo de tomada de
decisdo antecipadamente para que as discordancias ndo levem a argumentos ou firam
sentimentos.

Assim que seus membros escolherem uma solugéo, eles devem também considerar o
gue seria necessario para implementa-la. A ideia é viavel? Qual tecnologia, materiais ou
processos de fabricac&o seriam necessarios para tornar a ideia deles uma realidade?
Esse pode ser um bom momento para envolver o profissional que sua equipe identificou
na etapa 1. Eles ndo devem dizer a sua equipe como resolver o problema, mas sua
equipe pode pedir conselho sobre como implementar a solugao que eles projetarem.

l JDE TREINADOR PARA TREINADOR

Técnico Iniciante: Minha equipe veio com algumas grandes solu¢cdes para o problema que eles
escolheram. Entanto, sempre que buscam na internet, descobrem que alguém ja teve a mesma ideia.
Eles estao ficando frustrados. Como técnico, o que eu posso fazer?

Técnico Veterano: Eu gosto de contar para minha equipe uma verdade universal sobre trabalho de
Pesquisa e Desenvolvimento (P&D): Até quando profissionais experientes iniciam uma nova Pesquisa
de P&D, eles ndo sabem onde isso vai acabar - e isso é ok. Vocé comecga trabalhando, melhora suas
ideias, e geralmente acaba com algo que vocé tem orgulho de compartilhar e vender.

Eu falaria para sua equipe para escolher a solugcéo que mais os empolga, e continuaria a fazer muitas
perguntas sobre isso. Toneladas de perguntas. Eles podem melhorar a solugéo de alguma maneira?
Eles podem fazer de uma maneira mais facil ou prazerosa de utilizar? Ou achar um material que fagca
isso ser mais barato de se produzir? Ou que faga a solugdo mais efetiva para as pessoas que
realmente necessitem? Melhorar uma solug&o existente ainda é uma inovacgéao. E assim que os
produtos que amamos e usamos hoje em dia chegam até nos.
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3. Compatrtilhe sua Pesquisa e a Solucéao

Esta etapa é critica para completar a Pesquisa e n&o se
trata apenas de praticar sua apresentagédo no torneio.
Ela € uma chance para a Pesquisa de sua equipe fazer

DICA

Lembre aos membros de

difere-_n(;a. E uma_tAopt_)rtunidade para compartilhar o sua equipe para usar boas
entusiasmo da ciéncia e tecnologia com outras pessoas. habilidades de

Ela pode ser até uma oportunidade para motivar outros a apresentacgéo. Eles
trabalhar na solugc&o do problema do mundo real de sua devem falar clara e

lentamente ao fazerem a
apresentacao. Eles
devem também se

lembrar de olhar para o

equipe.

Compartilhar a solugéo de sua equipe pode envolver a

apresentagdo em uma reuniéo na cidade; falar com um publico enquanto falam.
funcionério do governo; falar em uma assembleia escolar Olhar para o ch&o ou
ou na frente da classe; ou criar um livro de histérias ou murmurar dificultara ao
video para enviar a biblioteca ou a um canal de acesso publico ouvir todo o 6timo
publico. Existem varios modos diferentes que a equipe trabalho que sua equipe

. : = !
pode escolher para compartilhar sua pesquisa e solugéo. fez nesta temporada

No6s incentivamos as equipes a compartilharem seus Pesquisas com um publico ou varios
publicos que possam se beneficiar com a solugdo. Faga um debate com sua equipe
sobre quem pode se beneficiar. Pode ser alguém que é afetado pelo problema que sua
equipe identificou, cientistas ou engenheiros que trabalham no campo, ou um membro
do governo que poderia ajudar a aprovar uma lei para resolver o problema.
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Prepare uma Apresentacao no Torneio

Decida como Compartilhar com os Jurados

Se sua equipe planeja participar de um evento ou
torneio, certifique-se de que os membros da equipe
preparem uma apresentacdo que compartilhe seu
Pesquisa de um modo criativo e bem pensado. Uma
o6tima apresentacéo requer um equilibrio entre
criatividade e abordagem de todas as informacdes
necessarias. Ja vimos Pesquisas apresentados na forma
de cancgodes, parodias, transmissdo de radio, entrevistas
de TV, poemas, histérias, danga e encenagéao. Os jurados
estdo sempre interessados em apresentagdes Unicas, mas
uma apresentagao sem substancia nao recebera notas
altas. Cada equipe deve encontrar seu proprio modo de
mostrar criatividade e demonstrar seu conhecimento.

A Com que talentos os membros de sua equipe podem
contribuir para a apresentagdo? Alguém toca algum
instrumento? Desenha? Canta? Danca?

A Que formato permitird que sua equipe mostre que
vocés atenderam a todos os requisitos da Pesquisa?

DICA

Se possivel, encontre 2
adultos para atuar como
jurados para um ensaio geral.
Peca que eles fagam
perguntas baseadas nas
rubricas como os jurados
fardo apo6s a apresentacao
em um torneio. Grave em
video o ensaio geral para
que a equipe assista depois.
Ao analisar a fita, ndo
permita que os membros da
equipe ridicularizem ou
zombem uns dos outros. Eles
podem discutir as funcdes da
equipem como ele cobriram
pontos importantes, locais
para economizar tempo e a
aparéncia da equipe.

Muitas equipes também preparam uma brochura ou outro material para deixar com os
jurados. Esses materiais ndo precisam ser pomposos. Tente manter qualquer material em 1
pagina. Os jurados verdo muitas equipes durante o torneio, entéo eles ndo tém tempo
para ler uma pasta inteira de materiais. Esta € uma grande oportunidade para sua
equipe apresentar sua Pesquisa em um formato resumido, faciimente legivel (sua equipe
pode até optar por entregar copias extras para as outras equipes durante o evento).

Apresentac&o no Torneio

Quando os membros da equipe entram na area de julgamento da Pesquisa em um
torneio, eles devem apresentar-se e perguntar se os jurados estdo prontos para eles.
Cada equipe tem apenas 5 minutos para a apresentagao - incluindo a montagem.
Exceder esse limite de temo é um erro comum. Alguns jurados interromperao sua equipe
e parardo a apresentacao aos 5 minutos, enquanto que outros poderao encurtar o

tempo de interrogagao posterior para compensar.

Os jurados de um torneio s6 considerardo aquilo que sua equipe conta para eles,
portanto, certifique-se de que sua equipe mostre ou descreva onde eles encontrarao os
requerimentos abaixo. Qualquer coisa que eles queiram que os jurados saibam deve

estar incluso na apresentacéo de sua equipe.
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Depois da apresentacao de sua equipe, os jurados poderéo fazer perguntas para sua
equipe como um todo ou podem dirigir as perguntas a membros da equipe individuais.
Sua equipe deve estar para qualquer um dos formatos.

Para ser qualificada para os prémios da Pesquisa, sua equipe deve:

1. Atender aos requisitos especificos da temporada descritos no documento da
Pesquisa.

2. Identificar o problema que sua equipe escolheu para pesquisar.

3. Descrever a solugao inovadora de sua equipe.

4. Descrever como sua equipe compartilhou suas descobertas com os outros.
5. Satisfazer aos requisitos de formato:

A Apresentacdo ao vivo; as equipes podem usar equipamento de midia (se
disponivel), mas somente para realcar a apresentagao ao vivo.

A Incluir todos os membros da equipe; cada membro da equipe deve participar de
algum modo durante a sessao de julgamento.

A A montagem e apresentagédo devem ser concluidas em 5 minutos ou menos sem
ajuda de adultos.

Saiba mais sobre como a apresentacgao de sua equipe sera julgada no Capitulo 8 e
revisando os prémios e rubricas localizados em: http://www.firstlegoleague.org na se¢cao
Events abaixo de Judging and Awards.

Observe que entre outros critérios, as rubricas
incentivam as equipes a:
_ >
A Explicar claramente tanto o problema quando a
solugao de sua equipe.

-
=

-

A Usar diferentes tipos de recursos de pesquisa, a
incluindo profissionais do campo. ¥

. . - . R i o2
A Considerar as teorias e solugdes existentes & 2=
medida que eles desenvolvem as suas proprias. T,

A Serinovador.

=
A Pensar arespeito dos fatores para implementag&o no mundo real.

A Direcionar seu compartihamento para aqueles que passam se beneficiar do
trabalho da equipe.

A Encontrar um modo de apresentar seu trabalho que seja eficaz e criativo ao mesmo
tempo.
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Equipamento Audiovisual

Se sua equipe precisar de equipamento especial, tal como um projetor, entre em
contato com os organizadores do torneio com antecedéncia para ver se isso estara
disponivel. Se precisar levar seu proprio equipamento, certifique-se de haver fonte de
energia disponivel na sala de julgamento.

Se sua equipe decidir usar equipamento audiovisual, certifique-se de que os membros da
equipe estejam preparados para apresentar sem ele, se ele falhar ou nao estiver
disponivel. Isso se aplica independente de qual tecnologia a equipe estava planejando
usar. A apresentacgao toda dura apenas 5 minutos, incluindo o tempo de montagem,
portanto, eles precisam estar preparados para prosseguir rapidamente sem o
equipamento com defeito ou faltando. Os jurados quase sempre tém uma agenda
muito apertada, portanto, ndo é dado tempo extra para problemas no equipamento.

,JDE TREINADOR PARA TREINADOR

As equipes podem usar alguns videoclipes ou clipes de multimidia durante suas apresentagdes se
houver equipamento disponivel. No entanto, usar equipamento técnico € arriscado! O que acontece
se o equipamento falhar? Sua equipe pode conseguir os melhores resultados com solugdes de
tecnologia simples como atuar, cantar, ou exibir pdsteres e modelos.

Depois da Temporada de Torneios

Como parte de sua Pesquisa, sua equipe ira provavelmente delinear algo que vai
impressionar os adultos. Nao sinta como se a ideia va morrer ao final da temporada da
FLL. N6s o incentivamos a considerar as seguintes opgdes para a ideia de sua equipe:

A Continue a compartilhar a Pesquisa de sua equipe com mais publicos para os quais
talvez vocés ndo tenham tido tempo de apresentar antes de seu torneio.

A Converse com os legisladores locais sobre leis que possam ajudar a resolver o
problema que vocés identificaram.

A Compartilhe as ideias de sua equipe em conferéncias ou reunides académicas.

A Entre com um pedido de patente da invencdo de sua equipe. (Vocé podera
precisar comecar este processo antes de participar de um torneio. Verifique as leis de
sua regiao ou trabalhe com um advogado de patentes se sua equipe quiser entrar
com um pedido de patente).

A Submeta a ideia de sua equipe para ao FLL Global Innovation Award no
http://www firstiegoleague.org

PERGUNTAS SOBRE A PESQUISA?

A Vverifique os Updates da Pesquisa no http://www firstlegoleague.org
A Envie um e-mail com outras perguntas sobre a Pesquisa para
fllprojects@uisfirst.org
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Tornelos FLL®

Um torneio € uma oportunidade para as equipes aprenderem, exibirem suas realizagdes
e comemorar seu arduo trabalho durante toda a temporada. Mesmo que sua equipe
néo sinta-se 100% pronta, nés incentivamos todas as equipes a participarem em um
torneio da FIRST® LEGO® League (FLL®).

Este capitulo fornecera uma descricdo do dia do torneio, mas espere o inesperado e
concentre-se em criar uma experiéncia divertida para os membros de sua equipe.

Tipos de Eventos

Existem varios tipos de eventos da FLL.
Todos eles oferecem um modo excitante
e divertido para as equipes
demonstrarem o resultado de seus
esforgos, mas é importante compreender
as diferencgas entre eles. Em muitas
regides, vocé sera responsavel por
inscrever sua equipe no(s) evento(s) dos
quais vocés querem participar e pagar
as taxas necessarias do evento. Verifique
com seu Parceiro quais etapas vocé
precisa completar em sua regiao.

A Os Eventos Comunitarios (N&o oficiais) podem incluir demonstragdes, praticas,
amistosos ou acampamentos de verado. Eles geralmente, mas nem sempre, séo
menores do que os torneios oficiais. Eles podem ser realizados por equipes,
Voluntarios, ou coordenadores locais que tém liberdade para escolher o formato, as
diretrizes do julgamento e os prémios. Os Eventos Comunitarios nao qualificam uma
equipe para participar de um torneio de Campeonato. Para mais informagdes sobre
os Eventos Comunitarios, veja o Capitulo 9.
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A OsTorneios Qualificatérios (geralmente chamados de Qualificatérios ou Regionais)
sdo o primeiro nivel da competicao oficial na maioria das regides. Os torneios
qualificatorios seguem os mesmos padrdes de julgamento e um formato similar ao
dos torneios de Campeonato, mas s&o em geral muito menores. Algumas equipes
de cada Qualificatério avancarédo para o Campeonato de sua regido. As equipes
devem participar de todos os aspectos do torneio Qualificatério para avancar.

A OsTorneios de Campeonato sdo o mais alto nivel de competigdo de que as equipes
podem participar em um estado, pais ou regiao. Os campeonatos obedecem aos
padrdes da FLL no formato, julgamento, prémios e na qualidade geral. Alguns
torneios de Campeonato requerem que as equipes vengam em um torneio
Quallificatério ou Regional para avangar para o torneio de Campeonato da regido.
Para vérias equipes, um torneio de Campeonato sera o mais alto nivel de torneio da
FLL disponivel.

A OsTorneios de Campeonato Abertos sdo eventos por convite onde os anfitrides
convidam regides especificas a enviar uma equipe. “Aberto” refere-se a convidar
equipes de fora das fronteiras da regiao anfitrid. Os Abertos sdo promovidos por
Parceiros da FLL e seguem os padroes do Campeonato. Esses eventos ndo sao
mantidos todo ano, mas representam outra 6tima maneira para que as equipes da
FLL se reanam e exibam suas realizagoes.

A O FLL World Festival faz parte do Campeonato anual da FIRST®. Ele é a
comemoracgao global das equipes da FLL de todo o mundo, sendo o Unico evento
promovido pela matriz da FLL. O processo de convite para o Festival Mundial
depende do numero de espacos disponiveis. A lista de convites para o Festival
Mundial é divulgada no final de dezembro.
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A maioria dos eventos da FLL s&o gratis e todos séo abertos ao publico.
Recomendamos que vocé incentive os pais, irmaos, patrocinadores e amigos a
participar do torneio e torcer por sua equipe!

Inscricao para os Torneios

Escolha seu(s) Evento(s) Cuidadosamente

Antes de se inscrever em qualquer evento, considere cuidadosamente em qual regiao
vocé quer competir. Isto pode parecer 6bvio se vocé vive no meio de sua regiao, mas
algumas equipes moram na divisa entre 2 regifes. As equipes da FLL s6 sdo elegiveis
para ganhar prémios ou avancgar através do primeiro evento oficial que participam em
cada temporada. As equipes n&o poderao tentar obter prémios participando de
multiplos Qualificatérios ou eventos em diferentes regides.

Algumas equipes querem participar de mais de 1 Qualificatorio pelo desafio e diversao.
O espaco dos torneios € limitado, portanto, sua equipe deve receber permissao do
Parceiro da FLL para aquela regido se vocé quiser se inscrever para mais de um
Quallificatério.

Se sua regiao tiver mais de 1 nivel de torneios Qualificatérios, por favor verifique com
seu Parceiro da FLL sobre como as equipes séo selecionadas para avangar em cada
nivel.

Inscricao para os Torneios Qualificatorios e de
Campeonato

Uma listagem dos torneios Qualificatérios e de Campeonato confirmados sera
geralmente postada no website de sua regi&o ou comunicada no fim de setembro
com instrugdes de como inscrever-se ou qualificar-se. As equipes inscrevem-se online ou
diretamente com o organizador do torneio para a maioria desses torneios. E
responsabilidade da equipe descobrir quando o torneio que eles querem participar
comecga a aceitar inscricdes.

Certifique-se de que as informagdes de contato de sua equipe estdo atualizadas e
completas antes de se inscrever para um torneio para poder receber mais instrucdes e
atualizagdes durante a temporada.

Algumas regides podem nao ter um cronograma dos torneios finalizado até a
temporada ja estar em andamento. Nao deixe que isso o impeca de comecar a se
reunir com sua equipe. Se vocé ndo encontrar nenhuma listagem de torneios em sua
regiao, entre em contato com seu Parceiro da FLL para obter mais informacgdes.
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Logistica dos Torneios

Supervisdo do Adulto e Seguranca DICA

A supervisdo de um adulto é um fator critico para o Esteja preparado — Os torneios FLL
sucesso de um torneio. Independente da equipe s&o excitantes e também
estar somente deslocando-se no local ou atuando, bastante BARULHENTOS. Entre as
certifique-se de que todos os membros da equipe crancas, a musica e os anuncios,

sejam supervisionados. Use o sistema do ndo espere ”e”h““.“ momento
quieto com sua equipe! Se vocé

companheiro e faga com que cada crianca viaje ou alguém da sua equipe tem
com pelo menos outra pessoa. Lembre cada pessoa sensibilidade auditiva, considere
que esteja participando com sua equipe que é levar protetores auriculares.
esperado que todos demonstrem os Core Values

constantemente. Isto inclui os pais e convidados da

equipe.

Caso voceé testemunhe qualquer tipo de incidente, médico ou ndo médico, relate-o
imediatamente aos organizadores do torneio. Eles podem ter perguntas ou pedir que
vocé os ajude a documentar o que aconteceu.

Registro

Apo6s a chegada no torneio, sua equipe deve primeiro procurar a mesa de registro e se
apresentar. Na maioria dos torneios, todas as equipes chegam durante a mesma meia
hora. Isso pode ser bastante cadtico e as vezes se formam filas na mesa de registro por
um breve periodo. Manter seus formularios organizados e assegurar que esta com todos
0s papéis necessarios quando vocé chegar pode ajudar a reduzir a espera para todos.

Tenha esses formularios prontos quando chegar na mesa de registro:

A Um termo de Consentimento e Liberacéo de ENCONTRE ONLINE
cada aluno, do Técnico e do Mentor que
participam do evento com sua equipe. Baixe 0s formularios no
Qualquer um que esteja participando de um http://www firstlegoleague.org.
evento da FLL pode ser fotografado ou filmado,
portanto a FIRST exige um termo de
consentimento assinado de cada participante.

A Uma Folha do Perfil da Equipe. Esta é uma oportunidade de fornecer algumas
informacdes basicas sobre sua equipe. Alguns torneios recolhem as Folhas do Perfil
da Equipe e outros pedem que as equipes entreguem as mesmas diretamente aos
juizes.

A Quaisquer outros formularios ou informacdes requeridos pelos organizadores do
torneio.
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DICA
Lembre-se de trazer os seguintes itens para o torneio:

Termo de Consentimento e Liberagcao assinado pelos pais ou tutores de cada membro da
equipe

Quaisquer outros formularios ou documentos exibidos pelo seu torneio

O Robb e quaisquer conexdes

Pecas sobressalentes

Materiais, apoios e equipamento necessario para a apresentagao do Projeto

Laptop (se disponivel) com baterias e/ou cabo de alimentagéo

Cabo USB

Faixa da equipe, posteres ou outras decoragdes para o espago reservado no local para a
equipe, se desejado

Lanches e bebidas

A area de Apoio

A area de apoio sera a “casa” de sua equipe durante o dia. Ela tera geralmente uma
mesa de administrac&o da area de apoio onde vocé pode fazer perguntas e obter
atualizacdes durante o dia. Verifique com os Voluntarios do evento para verificar se sao
permitidos espectadores na area de apoio, pois algumas instalagdes permitem
somente os membros da equipe, Técnicos e Mentores nessa area.

Pode ser designado um local especifico para sua equipe se instalar quando vocé se
registra (um posto de apoio ou mesa de apoio), mas alguns eventos tém areas tipo o
primeiro que chega é o primeiro que usa. Geralmente, uma mesa de apoio sera
fornecida para que sua equipe possa instalar uma exibigao para que outras equipes
possam ver seus Core Values, Robd e Pesquisa, ou fazer pequenos reparos. Se sua
equipe possui posteres ou faixas, instale-os para mostrar o espirito de sua equipe.
Independente do tamanho do posto de apoio de sua equipe, seja educado e
mantenha sua equipe dentro dos limites de seu espaco.

Eletricidade pode ser fornecida na area de apoio, mas alguns lugares ndo tém

tomadas suficientes se sua equipe trouxer um laptop, certifique-se de que ele esteja
totalmente carregado por seguranca.

Locais Importantes

Quando sua equipe concluir o registro no evento, os DICA
Voluntarios provavelmente providenciarao um mapa

ou informar&o onde encontrar areas importantes do As equipes devem participar de
evento. Certifique-se de que a equipe saiba como todos os elementos de uma
encontrar: competicéo da FLL (incluindo o

Desafio do Robd assim como o

julgamento dos Core Values, do

Projeto do Rob6 e da Pesquisa)
para serem elegiveis para

A Mesa(s) de Competicédo de Treino: Muitos
torneios dao acesso a uma mesa de treino onde

as equipes se revezam disputando partidas com qualquer Prémio Essencial da
seus Rob6bs. Se for fornecida uma mesa, a FLL. Leia mais sobre o
agenda é geralmente apertada e as equipes julgamento no Capitulo 8.

podem precisar reservar um espago de tempo
para praticar.
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A Area da Competicdo: A area da competicdo é onde as mesas de competicéo
oficiais do Desafio de Robos estdo localizadas e o desempenho nas partidas do
Rob6 é pontuado pelos juizes oficiais. As mesas de competigéo serdo instaladas em
pares. Em cada mesa dupla, 2 equipes competirdo lado a lado com seus Rob®6s.

A Sessdes de Julgamento: As sessdes de julgamento para os Core values, o Projeto do
Rob6 e a Pesquisa geralmente ocorrem em salas separadas da area de
competicao. Sua equipe participara de cada sessdo em algum momento durante
o dia, portanto, certifique-se de entender onde e quando sua equipe deve se
apresentar.

Como o Dia Decorre

Gestao do Tempo

Revise a programacéao do dia com os membros de sua equipe. A programacao das
competicdes € geralmente muito apertada, portanto, € importante que sua equipe
esteja pronta e no horario. H4 um exemplo de programagao na proxima pagina, para
lhe dar uma ideia de o que esperar.

Como Técnico, vocé se concentrara em chegar aos compromissos de julgamento
programados e rodadas no horario. Delegue a responsabilidade de manter sua equipe
reunida para outros Voluntarios.

A Reuniao dos Treinadores

Muitos eventos realizam uma reunido para os Técnicos bem no inicio do dia enquanto
as equipes estdo se instalando em suas areas de apoio. Verifique onde essa reuniao vai
ser realizada e nao deixe de participar ou enviar um representante adulto. Os
organizadores do torneio geralmente usam esse momento para discutir eventuais
alteragdes na programacgéao do dia ou quaisquer problemas logisticos. Esta € também
sua Ultima oportunidade para esclarecer as regras antes de a competicdo comecar,
portanto, esteja pronto com perguntas de Ultima hora que sua equipe possa ter.

A Cerim6nia de Abertura
Geralmente, a cerimdnia de abertura é de muita DICA
energia e estabelece o clima do dia. Os jurados, juizes
centrais e convidados especiais séo apresentados, o ) ) ;
fi -~ licad alinhar os times para garantir
Desal ioea pontuac;ao‘sa_o explicados e os que as partidas do Desafio de
organizadores do torneio informam as equipes sobre o Rob6s ocorram no horario.
dia excitante que eles tém pela frente.

Enfileiramento é o processo de

Depois da cerimdnia de abertura, as equipes ndo imediatamente programadas para
as partidas do desafio do Rob6 ou para uma sesséo de julgamento e devem retornar
para a area de apoio para ouvir a ordem na fila, usar as mesas de treino para ajustes
finais do Robd, ou preparar-se para encontrar com os juizes.
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Partidas de Desempenho do Robd

Existem 2 tipos de partidas de desempenho do Robé: treino e
competicao. As partidas de treino s&o opcionais, mas podem
ajudar sua equipe a resolver qualquer problema de ultima hora.
Durante o dia, as equipes tém pelo menos 3 partidas de
competicdo que duram 2 %2 minutos cada.

Os dois membros da equipe que operam o Rob6 devem seguir
as instrugdes do juiz da mesa, mas ndo devem ter medo de
perguntar aos juizes se tiverem alguma duvida ou preocupagao.
Antes de iniciar, faga com que eles fagcam uma varredura na mesa para certificar-se de
que ela esta corretamente instalada. Se os operadores do Robd tiverem alguma davida
sobre a instalacdo da mesa, eles devem conversar imediatamente com o juiz. Assim
que a partida inicia, € muito tarde para mudar a mesa.

DESAFIO DO ROBO

Quando a partida de sua equipe comega, faga com que DICA

ambos os operadores do Robo se dirjam a mesa

enguanto vocé coloca sua equipe na area reservada Depois que sua equipe
para a equipe. A FLL espera que os torneios permitam que jogar varias partidas,

as equipes revezem os operadores do Robé durante suas demonstrar para os juizes do

Projeto do Robo e testar
eventuais alteracdes na
programacéo, as baterias

partidas, mas existem alguns torneios onde isso néo é
permitido. O organizador do torneio deve alerta-lo se as

politﬁcas de revezamento n&o permitem a troca durante a do Robd poderao estar
partida. fracas. Lembre-se de

verificar as baterias durante
Se sua equipe reveza os operadores entre as missdes, todo o dia.

certifique-se de que todos os operadores estejam

preparados para a troca. Lembre-se que o relégio ndo para para a troca de
operadores. Fique avisado que a maioria dos torneios ndo permite Técnicos ou
membros da equipe que nao sao operadores do Rob6 na area imediatamente ao

redor da mesa. Vocé precisara observar na area designada para os espectadores.
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Confirmacgao da Pontuacao

Ao final de cada partida, o juiz registrard a pontuacgéo de sua equipe com os 2
operadores do Robé. Eles mostrardo aos membros da equipe os pontos que eles
ganharam em cada missdo. Um membro da equipe, ndo um adulto, devera conversar
como o Juiz Central se houver alguma discordancia. O Juiz Central entdo assegurara
que a folha de pontuacéao reflita com exatiddo a condicdo do campo. Esta é a Unica
oportunidade para sua equipe apresentar qualquer diferenca de opinidao.

Depois de sua equipe deixar a area e a mesa de competicado ser limpa para a proxima
equipe, ndo é mais permitido que vocé conteste a pontuagédo. Como ocorre em outras
competi¢cdes, a decisdo do juiz no campo é€ final. Aceite educadamente a decisdo
final do juiz.

G EXEMPLO DE PROGRAMAGAQ DE TORNEIO

8:00 -9:00 am Registro da Equipe Saguéao do Edificio
8:00 —9:00 am Instalacao da Equipe Area de Apoio
9:00 —9:15 am Reunido dos Treinadores Auditério

9:30 — 10:00 am Cerimbnia de Abertura Ginasio

10:15 —10:30 am Sessdo de julgamento dos Core Values Sala de Julgamento 1
10:50 — 10:55 am Partida de Desempenho do Rob6 1 Ginasio

11:20 — 11:25 am Partida de Desempenho do Rob6 2 Ginasio

11:45 am — 12:00 pm Sessdo de Julgamento do Robd Sala de Julgamento 2
12:00 — 12:30 pm Almoco Lanchonete
12:45 —1:00 pm Sessdo de Julgamento da Pesquisa Sala de Julgamento 3
1:20 — 1:25 pm Partida de Desempenho do Rob6 3 Ginasio

2:00 —3:45 pm Eventuais Reavaliagdes dos juizes Salas de Julgamento
3:00 —3:45 pm Limpeza pela Equipe Area de Apoio
4:00 —5:00 pm Cerimdnia de Encerramento Ginasio
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Julgamento da FLL

Além dos pontos conquistados durante as partidas da competicdo, cada equipe é
julgada por seus Core Values, o Projeto do Robd e a Pesquisa. Isto geralmente acontece
em areas separadas das areas da competicao principal para eliminar o barulho e as
distragdes. Sua equipe comparecera a cada uma dessas sessées em algum ponto
durante o dia, portanto, certifique-se de que sua equipe saiba onde todas as sessdes

estdo localizadas e a que horas a equipe precisa estar |a.

As equipes se reinem com um painel de 2 juizes por
10 a 15 minutos em cada area julgada. As equipes
devem sempre perguntar aos juizes se eles estao

prontos para comecgar antes de iniciar a preparagao.

Parte do julgamento é feito observando as equipes
em acao. Verifique com o organizador do torneio
qual é o formato que eles usam se isto nao for
mencionado na informagao que vocé receber.
Geralmente ha um intervalo entre cada sesséo de
julgamento para que as equipes possam se deslocar
para seu proximo local e os juizes possam ter alguns
minutos para discutir a respeito da equipe que
acabaram de observar. Um cronometrista
normalmente assegura que as sessdes permanecam
dentro da programacao.

DICA

Se o organizador do torneio disse
que haveria equipamento
audiovisual disponivel nas areas
de julgamento, verifique se ele
ainda esta disponivel. Além disso,
verifique outra vez se qualquer
equipamento que a equipe
trouxe com ela esta funcionando
(tal como cabos de extensao e
projetores). Se algo néo estiver
disponivel ou ndo estiver
funcionando, prepare sua
equipe para fazer a
apresentac&o sem esses itens.

Alguns torneios tém restricdes quanto ao nimero de adultos que acompanham as
criancgas para as sessdes de julgamento. Perceba que essas regras ndo se destinam a
tornar o julgamento ou o processo de realizacdo secreto, mas para assegurar um
julgamento justo. Sua equipe deve ficar orgulhosa de tudo o que fez na FLL. Confie nas

criangas, pois elas se representardo bem.

FIRST'LEGO"Loague
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Processo de Selecao dos Premiados

Ao final das sessdes de julgamento, os juizes se
reinem para analisar todas as equipes. Eles podem
pedir para algumas equipes retornarem para uma sala
de julgamento para uma “reavaliagao” ou visitar sua

ENCONTRE ONLINE

Fique sabendo como sua
equipe vai ser julgada no

area de apoio, portanto, € uma boa ideia ter pelo torneio revisando as rubricas

menos alguns membros da equipe no posto de apoio no firstleqoleaque.org e leia

quando nao estiverem competindo. mais sobre o julgamento no
Capitulo 8.

A espera pela decisao final dos premiados pode ser

dificil para as equipes. Prepare sua equipe para um periodo de espera no final do dia.
Este pode ser o momento ideal para sua equipe guardar as coisas da mesa da area de
apoio e carregar os carros para preparar-se para partir apos a cerimonia de
premiacado. O organizador do torneio pode optar por fazer uma demonstragao, ter um
palestrante convidado especial ou fazer uma rodada de exibigdo na mesa de
desempenho dos Robds para manter o publico entretido enquanto os juizes tomam suas
decisdes.

A Cerimonia de Encerramento

A cerimbnia de encerramento € uma comemoracao de tudo o que as equipes
realizaram durante todo o dia e toda a temporada. Os prémios e medalhas s&o
apresentados e as equipes sao reconhecidas pelos esforcos demonstrados durante
todo o dia. HaA muita torcida, musica alta e rostos sorridentes.

Learning Unleashed
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10 Dicas Principais para os Torneios

Da Equipe da FLL: The Inventioneers, NH, EUA

1. Seja entusiastico — os torneios s&o excitantes e incriveis!

2. Esteja preparado para muito barulho e um longo dia. Leve um bom lanche e
algumas guloseimas. Nao se esqueca de beber liquidos; & facil ficar
desidratado quando vocé passa o dia inteiro ocupado.

3.  Nao figue nervoso. Todas as equipes € juizes sado realmente agradaveis.

4. Use durante todo o dia as habilidades dos Core Values que vocé adquiriu em
toda a temporada — mesmo se as coisas hao correrem exatamente como
vocé planejou. Por isso a FLL enfatiza os Core Values — para que vocés
possam trabalhar bem juntos n&o importa os desafios que vocés enfrentam.
Lembre-se, os juizes podem observar sua equipe a qualquer hora do dia.

5. Tenha intervalos divertidos durante todo o dia, especialmente antes das
sessdes de julgamento. Tenha um grito de torcida, uma cangado ou um jogo
pronto para deixar a equipe energizada.

6. Todos da equipe (incluindo o Técnico!) precisam de uma boa noite de sono
na noite anterior ao torneio.

7. Revise 0 que vocé quer dizer antes de ir para as sessdes de julgamento, em
voz alta para os membros da equipe ou silenciosamente para si mesmo.

8. Traga uma lista de verificag6es de tudo que vocé precisa para cada sessao
de julgamento. Revise-a antes de se dirigir para cada sessdo para ter certeza
de que ninguém precisa correr de volta para a area de apoio para buscar
um item que esteja faltando.

9. Dedique algum tempo para passear pelas areas de apoio para conhecer as
outras equipes; mostre seu entusiasmo pelas Pesquisas e Robds deles. Seu
incentivo pode significar muito para outra equipe.

10. E o mais importante, divirta-se! Vocé trabalhou muito, portanto, fique
orgulhoso de tudo o que realizou!

2014 FLL® Manual dos Técnicos | | Capitulo 7] | Pagina 60
©2014 FIRST® Todos os Direitos Reservados.



Exemplo de Perguntas a Fazer para
o Organizador do Torneio

[0 Qual é o valor das taxas de registro do torneio e como elas s&o pagas?

[0 Qual é a politica de cancelamento do evento? Se for um evento
qualificatério e for cancelado, como as equipes seréo selecionadas para o
Campeonato?

[0 Existe algum formulario ou folha de informacé&o especial que precisamos
preencher antes de chegar?

[0 A area de apoio fica aberta ao publico ou apenas para as equipes?

[0 Que formato o torneio vai usar para o julgamento dos Core Values, do Projeto
do Robd e da Pesquisa?

O Vai haver energia ou equipamento audiovisual na area de julgamento da
Pesquisa?

[0 A equipe precisa preparar uma apresentagao para o julgamento do Projeto
do Robd? Vai ser esperado que eles demonstrem uma missdo na mesa do
Jogo dos Rob6s? As equipes tém que levar uma copia impressa de sua
programacao para o julgamento do Projeto do Robd?

[0 Quem é permitido nas salas de julgamento?

[0 Como sera o aimogo?

[0 A programacao do torneio estara disponivel antes do evento?
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Ml Julgamento e Prémios




Julgamento e

Prémios

A experiéncia de torneios da FIRST® LEGO® League LEMBRETE
(FLL®) inclui 3 componentes julgados, além do Jogo 1
dos Robds baseado em pontos: a Pesquisa, o Projeto

~ Os jurados observaréo o
do Robbd e os Core Values. O processo de )

comportamento de todos

julgamento é delineado tanto para avaliar as nos tomeios. A FLL espera
realizacdes de cada equipe durante toda a que os Técnicos, 0s

temporada, como para fornecer feedback Mentores, os pais e outros
significativo através da interag&o com os jurados. membros da familia sejam

modelos de bom

A S comportamento e Gracious
Os prémios nos eventos oficiais da FLL reconhecem P . e
Professionalism®,

as equipes que demonstram realizagao exatamente CoOmMo oOs
extraordinéria em areas importantes para o membros da equipe.
programa e a para a missao da FLL. Além dos
prémios, cada crianga que participa de um torneio do FLL Championship recebe uma
medalha da temporada representando as contribui¢cdes e realizagdes individuais. Uma
parte importante de sua fungéo como Técnico é ajudar cada membro da equipe a
compreender que a recompensa real é o que eles descobrem e aprendem, tanto uns
com os outros como através da experiéncia da FLL.

Funcdes dos Jurados

Os jurados dos eventos da FLL s&o Voluntarios assim como muitos técnicos. Os jurados
podem ser veteranos ou iniciantes e recebem treinamento da FLL ou do Parceiro da FLL
local antes do evento. Os jurados podem ser educadores, especialistas em uma das
areas relacionadas ao Desafio, ou talvez um membro da comunidade ou um lider da
indUstria que se interessa em inspirar as criangas.

O processo de julgamento nos eventos da FLL é supervisionado por um Voluntario
conhecido como Jurado Conselheiro. O Jurado Conselheiro chefia a equipe de jurados
e trabalha com os organizadores do torneio para assegurar que o evento atenda aos
padrbes de julgamento da FLL. Assim como o Jurado Central determina a pontuagao
registrada na mesa do Desafio de Robds, a palavra do Jurado Conselheiro € final
quando se trata de qualquer duvida ou decisdo de julgamento em um evento.

2014 FLL® Manual dos Técnicos | | Capitulo 8] | Pagina 63
©2014 FIRST® Todos os Direitos Reservados.



SessOes de Julgamento

Conforme descrito nos capitulos anteriores, em um DICA

evento oficial, sua equipe participara de 3 sessdes

julgadas. Embora essas sessdes possam ter muitos Se vocé possui algum mebro de
formatos, todas elas s&o projetadas para criar uma sua equipe gue necessita de
oportunidade para que os jurados observem e acomodacdes especiais para
interajam com a equipe. Durante as sessdes de participar de qualquer parte do

evento, fale com o organizagéo

julgamento, os jurados fardo perguntas a sua equipe
u'g ! perg quip do evento, antes do evento.

sobre seu trabalho e a sua temporada. Algumas
perguntas podem ser padrdo, mas os jurados sao
sempre livres para usar perguntas que acharem que vao ajuda-los a avaliar e diferenciar
as equipes. Observe gque os jurados vao enderecar perguntas aos membros da equipe.
Nas regides onde os Técnicos podem se juntar as equipes nas sessdes de julgamento, sua
tarefa como Técnico é sentar-se em siléncio e deixar que a equipe responda.

Os jurados sabem que o processo de entrevista € estressante para algumas criangas e
fazem o possivel para engajar todas as criangas em uma experiéncia positiva e
construtiva. As vezes as criangas tém necessidades especiais que exigem acomodagdes
ou estratégias que permitam sua participagdo com sucesso nos eventos. Se vocé tem
um membro na equipe com uma necessidade especial, fale com o organizador do
torneio com bastante antecedéncia ao evento, compartilhando as informacdes que
vocé considera ser Util que os jurados e outros Voluntarios saibam.

Julgamento dos Core Values

Os Core Values da FLL s&do fundamentais para nossa misséo. Durante todo o torneio e
particularmente durante as sessfes programadas, os jurados dos Core Values avaliardo
quéo bem sua equipe compreende e integra esses valores em
sua experiéncia no torneio e na vida diaria.

Os jurados observarao se a equipe encontrou sua maneira
prépria de expressar o espirito de equipe de um modo divertido.
Eles procurardo por uma énfase equilibrada em todos os
elementos da competicdo da FLL, ndo apenas na parte que
vem mais facil. Eles perguntardo sobre como a equipe
estabelece e atinge suas metas, administra conflitos, cria
fungdes diferentes para os membros da equipe e administra as
CORE VALUES restricdes de tempo.

Alguns eventos dependerdo de entrevistas, enquanto que outros utilizardo uma
atividade pratica em equipe, para ajudar os jurados a avaliarem o quéo
independentemente a equipe é capaz de funcionar, e o nivel de respeito concedido
para as ideias e contribuicdes de todos. Eles procurardo por sinais de que o Gracious
Professionalism® esta vivo e funcionando bem, dentro e fora da mesa de competigao.

Consulte o Capitulo 4 para mais informagdes sobre os Core Values.
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Julgamento do Projeto do Robd

Durante o dia do torneio e em qualquer sessdo agendada, 0s
jurados do Projeto do Robd observardo cada Robd e
perguntardo a equipe a respeito do projeto mecanico e os
programas que eles criaram. Os jurados querem ouvir por que a
equipe fez certas escolhas no processo de desenvolvimento para
melhorar a durabilidade, a eficiéncia ou a qualidade da
programacao. Eles vao querer ver e ouvir sobre quaisquer
técnicas ou estratégias inovadoras nas quais a equipe chegou
para resolver problemas e completar missdes. Os jurados querem
DESAFIO DO ROBO saber o processo geral do projeto e quais partes do robd a
equipe considera serem as melhores. E importante ressaltar que
através de suas perguntas, eles irdo assegurar que as criangas completaram e
compreenderam todo o trabalho associado a construgao de seu Robd.

Figue ciente de que alguns eventos
requerem apresentacdes formais do
Robd, portanto, preste atencéo a
qualquer informacéao fornecida pelo
organizador do torneio sobre o que sua
equipe deve esperar. Mesmo quando
nao forem necessarias apresentagdes
formais, alguns jurados simplesmente
preferem comecar as entrevistas com
um “Fale a respeito de seu Robd”. Outros
vao fazer perguntas especificas. Ajude
sua equipe a se preparar para 0s
diferentes cenarios e certifique-se de
que as criangas estado a vontade para
demonstrar o Robbd.

Também recomendamos que sua
equipe leve uma cépia impressa de sua
melhor programacéo para deixar com
os jurados.

Consulte o Capitulo 5 para mais
informacgdes sobre o Desafio de Rob6s.
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Julgamento da Pesquisa

Durante a apresentacao de 5 minutos da Pesquisa, a equipe deve
demonstrar claramente aos jurados que completou todas as etapas
exigidas da Pesquisa: eles identificaram um problema do mundo real,
criaram uma solucéo inovadora e compartilharam suas descobertas
com outras pessoas. Além disso, eles devem demonstrar que
quaisquer outros requisitos especificos do Desafio na descricdo da

Pesquisa desta temporada foram atendidos.

PESQUISA

Lembre-se, os jurados s6 podem avaliar o que ouvem; em outras
palavras, os membros da equipe devem dizer aos jurados como completaram cada
etapa requerida da Pesquisa durante a apresentacao para receber crédito.

A segunda metade de cada sessdo de
julgamento da Pesquisa consiste em uma
entrevista de perguntas e respostas. Os jurados
perguntardao as equipes sobre como eles
selecionaram e definiram o problema que
escolheram estudar. Eles vao querer ouvir a
respeito do processo de pesquisa e das fontes que
sua equipe usou para analisar o problema e as
solugdes existentes. Os jurados vao querer saber a
respeito da solugao inovadora da equipe e como
isso tem o potencial de tornar a vida melhor. Eles
vao querer saber se a equipe considerou o que
seria necessario para transformar a ideia em

realidade. Além disso, eles vao querer compreender como a equipe compartilhou suas
ideias com outros antes do torneio e como essas pessoas poderiam se beneficiar com a

ideia da equipe.

4 LEMBRETE

Certifique-se de que sua equipe
mostre para os jurados da
Pesquisa como eles
compartilharam seu trabalho
com outras pessoas antes do
torneio. As equipes geralmente
se esquecem de incluir isto em
suas apresentagdes, mas o
compartihamento é uma etapa
exigida.

Consulte o Capitulo 6 para mais informagdes sobre a Pesquisa.

Rubricas do Julgamento

Cada sessao de julgamento da FLL € embasada
por uma rubrica, ou estrutura desenvolvida para
ajudar a registrar suas opinides. As rubricas
guiam os jurados através de critérios chave que
refletem o que acreditamos que é mais
importante sobre a experiéncia da FLL. As
rubricas também criam um modo consistente de
diferenciar times em diferentes niveis de

ENCONTRE ONLINE

Veja como seu time sera avaliado

e reveja as rubricas de
avaliacao em
http://www firstlegoleague.org.

realizac&o. Seu time sera avaliado como Inicio, Em Desenvolvimento, Realizado ou

Exemplar, em cada categoria.

No entanto, as rubricas ndo séo apenas uma ferramenta para os jurados. Ap6s o evento,

as rubricas preenchidas devem ser devolvidas as equipes para ajuda-las a conhecer
mais sobre seus pontos fortes e areas de melhoramento. Além disso, as equipes sao

incentivadas a usar as rubricas como um mapa durante toda a temporada. Consulte-as
frequentemente e use-as em seu proveito. Preste bem atencao aos niveis mais altos de

realizac&o para compreender os critérios que ajudaréao a definir um Projeto de Robd
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confiavel e bem programado, uma Pesquisa totalmente estudada e eficiente e uma
equipe altamente operante que adota os Core Values da FLL.

Jurados por Toda Parte

Além de avaliar as equipes usando as rubricas durante as sessdes de entrevista
programadas, os jurados também podem usar conversas e observagdes menos formais
durante todo o evento para saber mais sobre as equipes.

Lembre sua equipe que os jurados podem n&o demonstrar abertamente quem s&o, mas
que seus olhos e ouvidos estdo bem abertos. Dar uma ajuda a uma equipe que se
esqueceu de trazer algo mostra muito que sua equipe compreende o Gracious
Professionalism.

Os jurados também vao considerar
qualquer contribuicéo fornecida
durante o dia pelos jurados
centrais, Voluntarios do evento e
outros que interagem com a
equipe. Ajude os membros de sua
equipe a entenderem o processo e
incentive-os a sentirem-se a
vontade para falar com os jurados
e outros Voluntarios do evento.

Reavaliacdes

Quando o tempo permite, alguns

eventos incorporam uma segunda rodada de sessdes de julgamento chamadas de
“reavaliagdes.” A duragao e o formato dessas sessdes ndo sdo determinados e podem
variar significativamente devido a restricdes do evento e do programa.

As reavaliagdes podem ser solicitadas por varios motivos, que vao desde um jurado
querer esclarecimento adicional sobre o projeto ou Robd, a varios jurados precisarem ver
equipes que possam estar sendo consideradas para um prémio e que foram classificadas
com pequena margem de diferenca. Tenha o cuidado de n&o fazer pressuposigoes
sobre as chances de sua equipe com base em uma solicitac&o de reavaliagdo. Muitos
prémios sdo decididos sem necessidade delas e uma reavaliagdo nunca garante que
um prémio sera dado. Se for pedido que sua equipe participe de uma reavaliacéo, ndo
deixe de verificar se a equipe precisa ou ndo trazer seu projeto, o Rob6, ou outros
materiais para a sessao.
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Subjetividade do Julgamento

Com excegédo do Desempenho do Robd, que é objetivamente determinado pelos
pontos obtidos na mesa de competicédo, a realizagc&o da equipe em todas as outras
categoriais de premiagao da FLL € julgada subjetivamente. Mesmo os jurados mais
experientes e habilitados ndo avaliam cada equipe exatamente da mesma maneira.
Temos jurados que trabalham em pares para criar mais equilibrio no modo como
analisam as equipes. Além disso, os organizadores dos torneios da FLL trabalham com
afinco para treinar os jurados e utilizam outras ferramentas para criar um campo de
competicdo nivelado para todas as equipes.

A FLL continua a melhorar as ferramentas e o treinamento de nossos jurados e 0s
processos que desenvolvemos produzem resultados justos, fortes e consistentes. No
entanto, continua o fato de que os prémios julgados sao inerentemente subjetivos e &
importante que todas as equipes entendam isso. Por conta disto, 0s prémios sao
determinados através de um processo de normalizagao, que inclui deliberagdes e
discussdes entre os jurados para ajudar a reduzir o efeito da subjetividade o maximo
possivel.

Deliberacoes da FLL

Lideradas pelo Jurado Conselheiro, as deliberagdes da FLL dependem de uma analise
profunda de todas as equipes elegiveis para os prémios. Usando observagoes e
avaliacdes captadas pelas rubricas como uma forma de entrada de informacgéao, os
jurados consideram toda e qualquer informacgao adicional da equipe reunida durante o
dia.

As realizagcdes da equipe s&o revisadas e contrastadas a medida que os jurados se
envolvem em uma discuss&o geralmente intensa para decidir quais equipes serdo
reconhecidas com prémios. Os jurados trabalham juntos em equipe para criar uma
classificacgao inicial dos candidatos ao prémio, baseada nos pontos fortes e fracos
relativos de uma equipe comparada a outras equipes, e nos critérios de premiacao
definidos nas rubricas.
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Quando essas classificagdes iniciais s&o concluidas, os jurados entram na fase final das
deliberagdes. Como primeiro passo, cada candidato ao Prémio de Campeéo é
discutido e entao é feita a votacao por todos os jurados para determinar o vencedor.
Ap6s o vencedor do prémio de Campeéao ser conhecido, 0os outros prémios sao
determinados utilizando as classificacdes das deliberagdes iniciais seguindo a politica de
distribuicdo descrita na préxima segao.

Politica de Distribuicao dos Prémios i Ve

A meta do processo de distribuic&o dos prémios da FLL é O FIRST da FIRST LEGO
reconhecer (lembre-se do “R” em FIRST®!) todo o grupo League representa
de equipes que mais merece reconhecimento no InSpiragéo e
torneio. Com excecao do Desempenho do Rob6 (que Reconhecimento de

qualquer equipe pode receber com base nos pontos
gue ganharam), as equipes s6 podem ganhar 1 Prémio Essencial por torneio

Os jurados devem considerar como reconhecer o melhor conjunto de candidatos ao
prémio. As vezes isso significa que um prémio pode nio ir para a equipe individual com a
mais alta classificagcdo em uma categoria, se aquela equipe esta sendo reconhecida
com outro prémio. Por exemplo, se uma equipe recebe o Prémio por Trabalho em Equipe
eles, ndo receberdo o Prémio pela Apresentagdo mesmo que eles tenham sido
inicialmente a equipe melhor classificada na Apresentacéo. Eles vao receber o prémio
na area onde mais se sobressairam.

A meta do processo de deliberacédo da FLL é reconhecer toda a gama de equipes do
modo mais apropriado possivel, para comemorar as realizagcdes de todas as equipes.

Estrutura de Prémios da FLL

O Prémio de Campeéo é o prémio mais prestigioso que uma equipe pode ganhar em
um evento oficial da FLL. Um campeédo é alguém que apaixonadamente apoia uma
causa e este prémio celebra o sucesso maximo da misséo do FIRST. Para ser considerado
uma candidata, a equipe deve desempenhar bem em todas as areas da competicéo
da FLL. O prémio de Campeéao reconhece uma equipe que incorpora a experiéncia da
FLL adotando completamente nossos Core Values e atinge exceléncia e inovagao tanto
no Desafio de Robds como na Pesquisa.

O restante dos prémios do Programa da FLL se distribui em 3 categorias:

A prémios Core: reconhecem as equipes em areas que considerados “essenciais” para
nossa missao;

A Prémios de Reconhecimento Especial: homenageiam os servigos dos individuos que
apoiam a FLL e nossas equipes de modo excepcional; Uma equipe pode ganhar o
prémio de Reconhecimento Especial mesmo que ja tenha ganhado outro prémio
Core.

A Prémios Opcionais: reconhecem as equipes mais extraordindrias para as quais nao
exista um prémio padréo. Estes podem tomar a forma de Prémios dos Jurados da FLL
ou um prémio local separado com critérios estabelecidos por um organizador de
torneio individual.
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A lista completa de prémios da FLL e suas descricdes

pode ser encontrada em nosso site em ENCONTRE ONLINE
http.//www firstlegoleague.org. Como a selecéo de i o
prémios oferecidos nos torneios pode variar Alista completa de prémios da

FLL e suas descri¢cdes pode ser
encontrada em nosso site em
http://www firstlegoleague.org.

dependendo do tamanho e tipo de evento, favor
entrar em contato com o organizador local se vocé
tiver alguma duvida para obter mais detalhes sobre
prémios especificos existentes em seu torneio.

Elegibilidade aos Prémios

As equipes da FLL trabalham arduamente no decorrer de uma temporada e apds tanto
esforco, a Ultima coisa que alguém quer € que uma equipe nao seja elegivel para os
prémios do torneio. Como Técnico, certifique-se de que sua equipe e todos associados a
sua equipe compreendam as politicas da FLL que podem afetar a elegibilidade aos
prémios. Se precisar de esclarecimentos, a hora de fazer perguntas & antes do evento.
Uma vez no local, todas as decisbes que afetem a elegibilidade aos prémios séo
determinadas pelo Jurado Conselheiro e/ou o organizador do evento local. E assim
como as decisdes tomadas pelo Juiz Central na mesa, sua autoridade é final.

Um problema sério aos olhos da equipe julgadora pode desqualificar a equipe para
ganhar qualquer prémio, avangar para o sistema de torneios da regiao, ou participar de
qualquer outro evento da FLL pelo restante da temporada. Alternativamente, uma
exibicao excepcional de Coopertition® pode fazer a diferenga em uma decisao de
premiacéo entre duas equipes muito proximas.

Al
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Intervencao dos Adultos

E facil para qualquer pessoa ficar envolvida na animagéo
dos torneios, mas eles sdo também a oportunidade para
as equipes brilharem. Adultos tém um papel importante,
ajudando e dando suporte a equipe mas o robd e a
Pesquisa devem ser trabalho dos membros da equipe. Se
os jurados ou juizes notarem adultos direcionando a
performance da equipe, palpitando, persuadindo
criangas, eles podem solicitar ao adulto para sair da area
imediatamente.

Os jurados sao treinados tanto para dar qualquer
beneficio da divida para a equipe, quanto para
reconhecer um excesso de participacao de adultos. A
incapacidade de uma equipe de responder as
perguntas, ou de fazer ajustes no Robd sem a assisténcia
direta de um adulto, sera evidente e afetara a
elegibilidade ao prémio.

Outras Regras para ter em Mente

1 LEMBRETE

A maioria dos membros
da equipe da FLL
compreende a
importancia do Gracious
Professionalism e exibe-o
sistematicamente. Isto é
parte do que torna os
eventos da FLL tdo
especiais. A FLL também
espera que os Técnicos,
Mentores, pais e outros
membros da familia sejam
o modelo do bom
comportamento e
Gracious Professionalism®
em todos os momentos.

Conforme foi transmitido através deste Manual de Treinadores e outros materiais,
existem inimeros requisitos adicionais de elegibilidade ao prémio que as equipes

devem satisfazer. N6s relacionamos alguns deles aqui:

A Asequipes da FLL podem incluir até 10
criancas. Nenhum membro da equipe
pode exceder a idade maxima permitida
em sua regido. Veja o Capitulo 2 para
mais detalhes.

A As equipes soO sdo elegiveis a ganhar
prémios e avancgo no primeiro
Qualificatério ou torneio oficial de que
participam em cada temporada. As
equipes que tém a oportunidade de
participar de multiplos Qualificatérios por
diversdo ndo podem ganhar prémios
adicionais ou receber multiplas chances
de avancar para um Regional ou um
Campeonato. Favor entrar em contato
com seu Parceiro da FLL para quaisquer
duvidas sobre como isso funciona em sua
regiao.
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A Asequipes devem participar de todos os elementos de uma competicdo da FLL
incluindo o Desafio de Rob#6s, assim como do julgamento dos Valores Essenciais,
Projeto do Rob6 e da Pesquisa para serem elegiveis para qualquer Prémio Core
da FLL.

A Espera-se que todos os membros da equipe presentes em um evento
participem de todas as sessdes julgadas, além de comparecer em equipe para
0 Jogo dos Robds.

A Para elegibilidade ao prémio dos Core Values, as equipes (incluindo os
Técnicos, Mentores, pais e outras pesos associadas a equipe) devem adotar e
exibir os Core Values da FLL em todos os momentos, ndo apenas durante as
sess6es de julgamento dos Core Values.

A Para elegibilidade ao prémio de Desempenho do Robd e Projeto do Robd, o
Rob6 deve ser construido de acordo com todas as pecgas permitidas, o software
e outras regras.

A Para elegibilidade ao prémio da Pesquisa, as equipes devem demonstrar a
realizacéo das 3 etapas do processo da Pesquisa (identificar um problema,
desenvolver uma solugdo inovadora e compartilhar os resultados) como parte
de sua apresentagao, e cumprir quaisquer outros requisitos da Pesquisa,
conforme definido nos documentos do Desafio anual.

- As apresentacdes da Pesquisa hao devem ultrapassar 5 minutos, incluindo o
tempo de montagem; elas devem também ser “ao vivo”, com midia usada
somente para realce.

QDE TREINADOR PARA TREINADOR
Lembre-se: O que descobrimos é mais importante do que o que ganhamos!

Se sua equipe ndo ganhar um prémio, n&o deixe de continuar positivo e continuar servindo de
modelo dos Valores Essenciais. Se vocé assumir a atitude de que “fomos roubados”, entdo sua equipe
podera adotar essa atitude também. A FLL é para uma temporada inteira, ndo apenas 1 dia.

Converse com sua equipe sobre isso antes do torneio, mas esteja também preparado para abordar
isso no evento. Tenha prontos alguns exemplos de coisas que sua equipe realizou. Isso pode nao fazer
as criangas se sentirem melhor imediatamente, mas o pior resultado possivel é sua equipe sair sentindo
que seu trabalho duro “foi por nada.” Dedique um tempo para ajuda-los a ver os beneficios que
obtiveram na temporada e comece a falar sobre como eles véo fazer ainda melhor no préximo ano!

PERGUNTAS SOBRE JULGAMENTO?

Verifique as FAQ do Julgamento no http://www firstlegoleague.org

Envie outras perguntas sobre o julgamento por email para flljudge@usfirst.org
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Comemore a

Sua Temporada

Reconhecimento e a comemoragao da realizacéo da equipe, tanto individual
como coletiva, é essencial. Mesmo se a equipe nao tiver alcancado todas as
suas metas, eles fizeram muito e os membros devem estar orgulhosos.
Possivelmente a equipe criou uma apresentacao de Pesquisa exclusiva, projetou
e programou um robd para executar uma tarefa de modo auténomo, ou
aprendeu como trabalhar junto. Comemore isto e suas muitas outras realizacdes!

Comemoracoes

Existem muitos modos de comemorar. Muitas
das equipes ficam felizes por estar presentes
em um torneio, isto é apenas uma das formas
de comemoracgao. Vocé usando as
sugestdes seguintes ou a sua equipe
sugerindo as suas proprias ideias, &
importante comemorar juntos. Nao deixe de
incluir um planejamento para comemoracao
na sua agenda da temporada.

Reconhecer

Cada Membro da Equipe

N&o deixe de dispor de algum tempo para
cada membro da equipe. Diga a cada
crianga como ele contribuiu para a equipe.
Fale sobre as ideias importantes que cada
membro da equipe deu, os problemas
resolvidos, a forma como cada um apoiou
seus colegas de equipe, e as coisas
aprendidas durante a temporada.
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Como um exercicio de trabalho em equipe ao final da temporada, peca a
equipe para anotar quanto cada membro da equipe contribuiu. Entdo apresente
a cada crianga um certificado mostrando as contribuicdes que os outros
membros da equipe citaram. Ou peca para as criancas revisarem a lista de Core
Values da FIRST® LEGO® League (FLL®) e escolher um que melhor descreve cada
membro da equipe. Um pode receber um prémio Gracious Professionalism® e
outro pode receber o prémio Espirito da Competicdo Amigavel. Esta € uma
excelente forma para os membros entenderem que a sua contribuicdo para a
equipe € mais importante que as tarefas que cada um desempenhou. Vocé
pode encontrar certificados da FLL especiais com o logotipo da temporada no
website da FIRST® (http://www.usfirst.org/fll) na secdo de Recursos e Ferramentas
de Marketing.

.JDE TREINADOR PARA TREINADOR

Encontre maneiras de manter a sua comemoracéo final focada na diverséo e nas
experiéncias positivas, especialmente se a sua equipe ndo ganhar um prémio. Tente
pedir que cada membro da equipe fale sobre algo que mais gostou que aconteceu
durante a temporada. A histéria nao precisa ser sobre como ele resolveu um problema
da FLL. Ela pode ser sobre um momento em que eles fizeram um exercicio realmente
bem sucedido de integragédo da equipe ou alguém que disse algo como uma piada
engracada que levou a equipe a rir por 10 minutos. Isto os ajudara a lembrar o que eles
gostaram sobre a experiéncia na FLL.

Cumprimente o Grupo

Planeje uma comemoracéo da equipe. Organize uma festa da pizza ou um
jantar informal. Convide a familia e amigos para ver o que a sua equipe realizou.
A equipe pode exibir a sua pesquisa, demonstrar o seu robd, exibir lembrancgas de
momentos da equipe, album de recortes e fotos. Isto pode ser uma oportunidade
para entregar os certificados que vocé criou que reconhece as contribuicdes de
cada membro da equipe.

Peca na sua escola para fazer uma reunido especial ou a sua organizagao
patrocinadora para organizar um evento social da equipe. Cada vez que a sua
equipe tiver a oportunidade de exibir os seus talentos, eles ganharéo experiéncia
bem como confianca e equilibrio.

Aplauda os seus Patrocinadores, Mentores, Voluntarios
e Local Sede

Certifique-se de que a sua equipe reconhecga as contribuicées de seus Mentores,
Patrocinadores, Voluntarios e o seu local sede. A equipe pode entregar um
agradecimento pessoal na forma de um presente da equipe ou uma fotografia
do robd, um certificado da temporada emoldurado ou cartas de
agradecimentos pessoais reconhecendo talentos especiais ou as contribuicdes
de cada um.

Se a sua equipe desejar dar um presente com um logotipo da FIRST, visite o link da
loja online da FIRST no website da FIRST. Existem roupas, prémios e outros itens

personalizados disponiveis.
|
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Prolongue a sua Temporada
Organize um Evento (Nao oficial) Publico

A sua equipe pode ser sede de um torneio néo oficial ou fora de temporada e
convidar outras equipes de sua regido para estarem presentes. Estes eventos ndo
permitem as equipes qualificar para os torneios regionais, mas eles sdo uma otima
forma para as equipes demonstrarem os seus talentos e compartilhar o seu
conhecimento em um ambiente de pouca pressao. As criangas adoram a
oportunidade de ver o que os outros tem feito e serem reconhecidas por seus
resultados Unicos. Visite o website da FIRST (http://www.usfirst.org/fll) para
informacgdes sobre como realizar o seu préprio evento.

Sinta-se livre para personalizar o seu evento local para satisfazer as necessidades
e recursos da equipe. Inclua desafios de robd especiais, atividades de trabalho
em equipe, mini projetos e outros componentes especiais que a sua equipe
desenvolveu. Eventos locais ndo devem ser caros para o anfitrido e vocé pode
ser tdo criativo quanto queira. Encoraje pais e tutores a se tornarem membros do
planejamento para o evento. Ndo importa o que a sua equipe escolha fazer,
deixe as outras equipes participantes saber o que eles devem esperar e como
eles podem ser capazes de ajudar.

Graduado para Outros Programas da FIRST

Todos os membros da equipe da FLL crescem eventualmente, entdo nunca é
muito cedo para comecar a pensar sobre o proximo passo. O desenvolvimento
de programas da FIRST abrange desde os 6 anos até o ensino médio, entao a sua
equipe tera a oportunidade de continuar participando com a FIRST mesmo
depois de ser graduado da FLL.

Vocé pode considerar estar presente em um evento de FIRST® Tech Challenge
(FTC®) ou da FIRST® Robotics Competition (FRC®). Muitos deles ocorrem depois da
temporada de torneios da FLL, e eles dar&o a sua equipe uma 6tima prova da
experiéncia da FIRST para alunos mais velhos.

Para aprender mais sobre nossos programas para alunos mais velhos e procurar
por eventos, visite o website da FIRST em http://www.usfirst.org.

Vocé esta de Parabéns

Vocé foi a base da equipe: fazendo malabarismos na agenda, fornecendo
estrutura, encorajando a participagao de todo mundo, facilitando a tomada de
deciséo e elogiando os esforgcos de cada membro da equipe. Além disso, vocé
negociou, guiou, ouviu, induziu e talvez até mesmo consolou. Depois de
comprometer horas infindaveis e energia significativa para orientar e gerenciar a
sua equipe, vocé merece um “voceé esta de parabéns.” Muito obrigado! A
equipe ndo teria tido uma temporada da FLL sem vocé!
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Gestao de
Recursos

Gestdo de recursos € importante para todas equipes. Seja sua equipe apoiada por
uma escola ou organizagao, ou se € autofinanciada, vocé tera despesas. Isto quer
dizer que vocé precisara de um sistema para gerenciar o dinheiro que vocé tem
entrando e suas despesas de saida. N6s compilamos algumas dicas de alguns técnicos
experientes para ajudar vocé nesse processo.

1. Prepare um orcamento. Todas as equipes devem preparar um orgamento. Ele ndo
deve ser longo, e nédo precisa ser complicado, mas deve incluir qualquer coisa que
a sua equipe precisara. Veja o item “Exemplo de Orcamento”. Anote cada item
grande que vocé precisara juntamente com o custo. Inclua também, pelo menos
uma linha para outras despesas variadas. Mesmo se vocé se vocé usar este
dinheiro extra apenas para os lanches, vocé ficara satisfeito por ele estar disponivel.

Se a sua equipe recebe contribuicdes dos pais, das empresas locais ou outros
doadores, acompanhar cuidadosamente o seu orgamento também permitira a
vocé mostrar aos seus doadores que vocé usou o dinheiro com sabedoria. Isto
podera ajuda-lo a conseguir o seu apoio novamente no ano seguinte.

2. Receber doacdes. A maioria das equipes usa a arrecadacao de fundos para
pagar algumas ou todas as suas despesas. Vocé pode encontrar algumas
sugestdes de arrecadacao de fundos nas paginas seguintes. Nao importa qual
método de arrecadacéo de fundos vocé utilize, a sua equipe precisara de um
responsavel adulto para coletar o dinheiro que vocés levantarem.

Se vocé abordar uma empresa local para apoiar a sua equipe, podera notar que
algumas delas somente patrocinam organizagdes sem fins lucrativos reconhecidas
oficialmente. Eles poderéo perguntar a vocé sobre um niamero de CNPJ. As
equipes nao sao cobertas pelo status tributario (3) 501 (c) da FIRST, entdo algumas
equipes tém escolhido montar a sua propria organizagao sem fins lucrativos para
tratar de suas financgas. No entanto, isto pode ser um processo complicado e caro.

Se vocé tem ligagdo com uma escola ou organizagdo sem fins lucrativos local
recomendamos fortemente que vocé converse sobre a dificil decisédo e solicite o
seu apoio com os seus esforgos de arrecadacgéao de recursos. Se se eles estiverem
dispostos a aceitar doagdes em nome de sua equipe, isto podera se tornar uma
|

2014 FLL® Manual dos Técnicos | | Apendice A| | Pagina 78
©2014 FIRST® Todos os Direitos Reservados.



nova fonte de recursos disponivel para vocé. Apenas certifique-se de definir como
funcionara a parceria por escrito de modo que ambos os lados entendam como as
doacdes serdo usadas e como a sua equipe recebera o dinheiro.

Deposito de fundos recebidos. Se a sua equipe estiver lidando com suas préprias
despesas, vocé precisara de uma forma de depositar o dinheiro que recolheu.
Muitos bancos e cooperativas de crédito oferecem contas “clube” projetadas
para grupos de clubes e escolas. Vocé pode contatar com o(s) seu(s) banco(s)
local(is) para verificar se eles possuem este tipo de conta e o que € necessario para
té-la. Nado tenha medo de tentar diferentes bancos, porque eles podem oferecer
diferentes opcgdes.

Alguns bancos podem necessitar que vocé apresente um nimero de CNPJ para
abrir uma conta de equipe. As equipes ndo sdo cobertas pelo status tributario (3)
501 (c) da FIRST, entéo vocé precisara trabalhar com um patrocinador, sua escola
ou uma organizagao sem fins lucrativos para obter um niimero para impostos, se
vocé precisar dele (veja o nimero 2 acima).

Algumas equipes tém um Treinador ou pais Voluntarios que depositam os fundos
nas suas contas de banco pessoais e preenchem cheques para a equipe
conforme necessario. Se vocé escolher esta forma, tenha o cuidado de controlar o
seu orgamento para se assegurar de que qualquer gasto supérfluo seja retornado
aos patrocinadores ou usado em atividades da equipe.

Pagamento de contas. A sua equipe precisara pagar por suas despesas, tais como
o registro da equipe na FLL, taxas de registro em torneios, um novo Kit de
Configuracdo de Arena a cada ano, viagem para o seu(s) torneio(s) e de volta
dele(s), e outros as materiais variados (tais como marcadores, cartolinas e lanches).

Vocé pode adquirir outros materiais através de lojas locais, catalogos ou online,
entdo pode ser (til para a sua equipe ter mais de um método de pagamento
disponivel. Se vocé fizer uma conta de clube em um banco local, ele podera
oferecer um taldo de cheques e possivelmente um cartdo de débito ou de crédito
gue ira tirar dinheiro da conta. Se vocé tiver um Treinador ou pai tratando do
dinheiro através de sua prépria conta no banco ou em dinheiro, ele precisara fazer
0s pagamentos e registrar as despesas da equipe.
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Exemplo de Orcamento

(Baseado nos custos de 2014 nos Estados Unidos e Canada)
Tenha em mente que vocé podera conseguir alguns itens como doagodes.

Itens Necessarios Custo

Comentarios

Registro Nacional da Equipe $225 USD Necessario para todas as equipes
$260 CAD da FLL; nado reembolsavel; ndo
inclui o registro para o torneio
Conjunto do Rob6 da FLL (NXT) $499 USD As equipes devem ter um
$570 CAD conjunto LEGO® MINDSTORMS®;
pode ser reutilizado de ano para
ano
Kit de Montagem do Campo da $75 USD Necessario, mas as equipes
FLL $88 CAD podem compartilhar; ndo
reembolsavel; muda a cada ano
Remessa e Manuseio (adicione $60 USD 7% do custo total do seu pedido;
taxas de vendas, se aplicavel) $70 CAD variard baseado nos materiais
gue vocé pediu
Total Estimado (Itens necesséarios)  $770 USD
$899 CAD
Itens Opcionais ;l:ii:lc;do Comentarios
Mesa do Game de Robds $60 Construida pela equipe de
materiais de lojas de materiais de
construgao; superficie e bordas
$25 - $50; cavaletes $30
Pagamento da Taxa do Torneio $50 - $100 Varia por evento — contate o
organizador do torneio para
detalhes
Camiseta $50 - $100 Contate o vendedor local de
camisetas ou compre roupas
com a marca da FLL através do
first.epromo.com
Outros itens $100 Pode incluir marcadores, papel,
cépias, tesouras, pastas, placas
de pobster, encadernadores,
outros suprimentos de escritorio,
despesas com lanches ou
viagens
Total (Itens opcionais) $360
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Ideias de Arrecadacao de
Fundos

Escolha uma maneira de arrecadacgéao de
fundos que seja apropriado para a sua
equipe e sua comunidade. Torne isto
divertido. Quanto mais divertido vocé tornar
a busca por fundo, mais doadores
desejarao fazer parte deste entusiasmo.

Ao levantar dinheiro para a sua equipe, nao
deixe de pedir a grupos da comunidade
para apoia-lo de qualquer modo que eles
possam. Pense em ideias para arrecadacao
de fundos que ndo precisem de Voluntarios
adicionais ou um grande comprometimento
de tempo. InUmeras franquias de varejo
importantes contribuem em dinheiro,
enquanto que outras oferecem produtos
gratis ou descontos. Nao deixe de convidar
0 comeércio local e perguntar se eles podem
ajuda-lo. Cada pequena ajuda que vocé
conseguir sera util!

Algumas ideias de arrecadacéao de fundos incluem:

A Venda de assados (bolos, brownies, etc) ou lavagem de carros.

A Rifa de itens doados por pais ou pelo comércio local.

A Mandar cartas ou propostas para fundagdes que apoiam programas para jovens.

A Vender balBes por $5 cada. Alguns deles contendo vales para presentes doados;
outros contendo agradecimentos de sua equipe.

A Organize uma rifa reversa. Os convidados recebem um envelope de rifa com uma
missdo dentro. Eles tém que cantar o hino nacional - ou pagar para sair desta! Eles
pagam o dobro para transferir esta tarefa para outro participante

A Beijar o porco. Recrute alguns Voluntarios na escola ou na comunidade. Coloque
jarras com os nomes dos Voluntarios. As pessoas colocam dinheiro na jarra de sua
escolha. A pessoa cujo nome esta na jarra com mais dinheiro beija um porco, ra, ou
objeto bobo de sua escolha no final do evento.

Lembre-se, como a sua equipe trata o dinheiro € com a sua equipe. A FLL n&o regula
como as equipes arrecadam ou gastam o seu dinheiro. No entanto, recomendamos
manter isto o mais simples possivel. Embora a sua equipe provavelmente precise gastar
parte do seu tempo arrecadando e gastando dinheiro, mantenha o foco principal nas
atividades da sua equipe onde ela pertence - completar o Desafio e divertir-se!

2014 FLL® Manual dos Técnicos | | Apendice A] | Pagina 81
©2014 FIRST® Todos os Direitos Reservados.



Exemplo de Planejamento




Exemplo de
Planejamento

Estes marcadores semanais séo somente uma orientagao. Se este é o seu primeiro ano,
vocé podera descobrir que a sua equipe precisa de um pouco mais de tempo para
familiarizar-se com a montagem do rob6 ou para descobrir recursos Uteis para o Projeto.
Simplesmente certifique-se de colocar alguns objetivos razoaveis e entdo avalie
novamente conforme vocé continuar. Ter objetivos ajudard a manter a sua equipe
focada mesmo se vocé precisar ajustar o objetivo mais tarde.

Antes do lancamento do desafio (se
possivel)

A Reveja o Core Values como um time.

A Escolha o nome do time. CORE VALUES

A Desafio do Robé.

0 Abra o seu conjunto do rob6 e faga com que os
membros do time construam alguns rob6s de teste.

o Faga com que sua equipe de programacao inicie o
trabalho através do tutoriais inclusos no CD.

o Faca com que os membros da equipe tenem
programar um robd simples para realizar algumas DESAFIO DO ROBO
tarefas como movimenar-se para frente, para tras, girar
ou escalar pequenos obstaculos.

A Pesquisa
0 Faca com que sua equipe veja os videos de Pesquisa na
area do Técnico/Time em http://www.firstlegoleague.org

o Facga com que sua equipe inicie as buscas sobre o tema
do desafio desta temporada. PESQUISA

A Como uma equip, tomem conhecimento sobre possiveis carreiras na area do
desafio desta temporada.
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SEMANA 1
A Comece com os exercicios de construcao.

A Revise o Core Values como uma equipe (nunca € demais repetir isto!).

A

Revise todas as funcdes e responsabilidades dos membros da equipe (ndo ha
problemas se houverem mudancgas ao longo do tempo).

Discuta os objetivos da equipe e crie um calendario da temporada.

Baixe e revise o documento do Desafio de firstiegoleague.org.

Desafio do Rob6

o0 Leia as informacgdes do Desafio do Rob6 (pelo documento do Desafio)
com a sua equipe. Trabalhem juntos para entender os requisitos.

o Comece a construgdo dos modelos da missdo pelas instrugdes
encontradas em firstlegoleague.org.

Pesquisa

0 Leia a descricdo da Pesquisa (pelo documento do Desafio) com a sua
equipe. Trabalhem em conjunto para entender todas as etapas que a
sua equipe deve concluir.

o Faca com que os membros da sua equipe compartihem o que eles
sabem sobre otema do Desafio.

o Discuta as fontes para pesquisa, possiveis passeios ao campo ou aos

profissionais que a sua equipe possa contatar.

A Visite a pagina Judging and Awards em http://www.firstlegoleague.org para
baixar as rubricas e arelagdo dos prémios oferecidos nos torneios da FLL.

SEMANA 2

Verifique as Atualizagdes do Desafio do Robd, atualizagbes da Pesquisa e
perguntas frequentes em http://www.firstlegoleague.org para ver se existe
alguma atualizagao.

A

Desafio do Rob6

o Finalize a construgdo dos modelos da miss&o.

0 Monte o tapete de missdes para criar o seu campo de treinamento.

o Discuta possiveis estratégias de missao.

0 Faca testes com projetos de chassi diferentes e tarefas simples de
programacao.

Pesquisa

o Discuta o que cada membro da equipe aprendeu sobre o tema da
Pesquisa.

o0 Selecione um problema especifico para trabalhar e inicie a pesquisa de
solugdes existentes para este problema.

0 Peca aos membros da equipe que se comprometam a realizar pesquisas
na biblioteca, na internet, ou em outros locais antes da proxima reunido.

0 Planeje uma excursdo a campo ou uma reunido com um profissional no

campo do desafio deste ano.
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SEMANA 3

A Verifique as Atualizagdes do Desafio do Robd, atualizagdes da Pesquisa e perguntas
frequentes em http://www firstlegoleague.org para ver se existe alguma
atualizacao.
A Converse sobre como a equipe esta apresentando os Core Values nos treinos e
além. Reveja se existe algum Core Values que precise de um pouco de trabalho.
A Desafio do Robd
o0 Projete e programe o robd para executar as duas missées que a equipe
considerar as mais faceis.

o Teste, projete novamente e repita.

o Considere possiveis projetos e estratégias do robd para a realizagdo de
outras missoes.

0 Salve copias e copias de seguranca dos programas.

A Pesquisa

o0 Compartihe a pesquisa dos membros da equipe sobre os problemas
selecionados, solugcdes existentes e resultados dos contatos da equipe com
profissionais da area.

o Como foco nos problemas escolhidos por sua equipe, discuta algumas
solugdes inovadoras.

SEMANA 4

A Verifique as Atualizacdes do Desafio do Robd, atualiza¢cdes da Pesquisa e perguntas
frequentes em http://www.firstiegoleague.org para ver se existe alguma
atualizacéo.

A Desafio do Robd
o Projete e programe o robd para conseguir consistentemente pelo menos

50% dos objetivos do Desafio do Robd da equipe. (Ndo 50% das missdes —
somente 50% dos objetivos da sua equipe!)
o0 Salve copias de seguranca dos programas.

A Pesquisa

0 Selecione uma solugao inovadora para o problema da sua equipe e
comece a pesquisar qual tecnologia, materiais ou experiéncia pode ser
necessaria para torna-la uma realidade.

o Discuta como a sua equipe pode compartiihar as suas descobertas com
outros que podem se beneficiar dessa solugcao.

SEMANA 5

A Verifique as Atualizacdes do Desafio do Robd, atualizagfes da Pesquisa e perguntas
frequentes da avaliacéo para ver se existe alguma atualizagao.

A

Avalie novamente os objetivos da equipe baseado em quanto tempo resta até o
primeiro torneio. Vocé precisa aumentar ou reduzir o que a sua equipe almeja
realizar?
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A Desafio do Robd
o Tenha algum membro da equipe atuando no controle de qualidade. Ele
devera verificar se as estratégias da equipe atendem as regras e
alcancam os objetivos de pontuagcdo da equipe.
o Tente alcancar 75% das metas relacionadas ao robd da equipe.
o Comece a trabalhar em uma breve introdugéo ao robd da sua equipe
para os juizes de Projetos de Robds no seu torneio.

A Pesquisa

o Determine o que é necessario para transformar a solugéo do seu time em
realidade.

0 Faca com que os membros da sua equipe preparem uma apresentacao
para compartilhar o Projeto da sua equipe com pessoas que podem se
beneficiar com a solugao.

o Discuta ideia sobre como sua equipe pode apresentar o projeto aos juizes de
forma criativa no toerneio. Essa apresentagdo provavemente sera um pouco
diferente do compartihamento com as pessoas que podem se beneficiar da
solugao.

SEMANA 6

A Verifique as Atualizacdes do Desafio do Robd, atualizacdes da Pesquisa e perguntas
frequentes da avaliagdo para ver se existe alguma atualizacao.

A Discuta como sua equipe apresentou os Core Values durante a temporada. Peca
aos membros do time para que falem sobre alguns momentos especificos que
poderiam ser compartilhados com os juizes.

A Desafio do Robd
o Tente atingir consistentemente 75% dos objetivos planejados enquanto
trabalha nos objetivos restantes.
o Faca com que os membros da equipe testem o robd em condi¢cdes diferentes
de iluminagéo para o caso de que isso ocorra no torneio.
0 Salve cépias e backups dos programas

A  Projeto
o Faca com que os membros da equipe escrevem a pratiquem a apresentacao.

SEMANA 7
A Verifique as Atualizacdes do Desafio do Robd, atualizagdes da Pesquisa e perguntas
frequentes da avaliacéo para verse existe alguma atualizagao.

A Como uma equipe, faca os ajustes finais aos seus objetivos de modo que
vocé saiba o que vocé precisara conseguir nas Ultimas semanas.

A Discuta as expectativas para o seu torneio. Lembre-se, mesmo a experiéncia do
torneio é sobre descobertas e diversao!
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A Desafio do Robd

o Tente alcancar 100% dos objetivos relacionados ao robdé na maioria das
vezes.

o Faca partidas de treino cronometradas.

A  Pesquisa

o Compartilhe a pesquisa da equipe com pessoas que possam se beneficiar
da solucéao.

o Organize torneios de treino cronometrados. Certifique-se de que os membros
da equipe podem organizar e apresentar o projeto em 5 minutos sem o auxilio
de um adulto.

o Verifique novamente se a apresentagdo aborda tudo o que esta
relacionado nas rubricas da Pesquisa.

o Faca com que os membros da equipe respondam perguntas sobre o seu
problema e solugéao.

SEMANA 8

A Verifique as Atualizagdes do Desafio do Robd, atualizagdes da Pesquisa e perguntas
frequentes da avaliacéo para verse existe alguma atualizagao.

A Revise as rubricas uma Ultima vez para ter certeza que a sua equipe entende como
eles serdo julgados em todas as areas do torneio.

A Core Values

0 Revise o método de julgamento dos Core Values do torneio com a sua
equipe.

0 Relembre aos membros da equipe para praticarem os Core Values durante
todo o tempo enquanto estiverem participando de um torneio.

A Desafio do Robd

o Faca o ajuste fino do projeto e da programacéo do robd.

o0 Assegure-se de que o robd pode atender a todos os objetivos
consistentemente.

A Pesquisa

o Certifique-se de que a equipe esta tranquila com a sua apresentacdo e

que eles podem prepara-la e aprsenta-la consistentemente em 5 minutos.
A Conduza um ensaio geral de todos os aspectos de um torneio com “juizes

voluntarios”:

o Partidas cronometradas para Desafio do Rob6.
o Avaliagcdo do Projeto do Robd.

o Apresentagcdo da Pesquisa.

0 Secao de julgamento de Core Values.
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Novo Nesta

Edicao

>

Atualize seus links! Se vocé tiver algum problema acessando o nosso website,
certifique-se de adicionar http://www ao endereco.
o Por exemplo: http://www.firstlegoleague.org.

A 2 a10criangas e 2 técnicos adultos sdo necessarios para cada time da FLL.
(Capitulo 2)

A Novo aconselhamento de “técnico para técnico”. (Capitulos 3 e 6)

A Descrigdes atualizadas de Gracious Professionalism® e Coopertition®. (Capitulo 4)
A EGO MINDSTORMS EV3 é permitido no desafio do robé. (Capitulo 5)

A Perguntas Frequentes do Projeto alterado para Atualizagdes do Projeto. (Capitulo 6)

A Precos atualizados para equiparag&o ao novo kit do robé LEGO MINDSTORMS
EV3. (Apéndice A)
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) Para estudantes de 6 al8 anos de idade,
What S ela é a diversdo mais trabalhosa que

vocés jativeram. Para Mentores, Treinadores

e Voluntarios de equipes, € a aventura
mais gratificante que vocé ja empreendeu.
o [ Para os Patrocinadores, € o investimento

mais inteligente que vocé ja pode fazer.

E um esporte de competic&o. E uma experiéncia
de vida. E oportunidade. E comunidade. E incrivel.

A FIRST® é uma organizagao sem fins lucrativos 501(c)(3) para
ajudar a pessoas jovens a descobrir e desenvolver uma paixao
pela ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica (STEM).
Fundada a mais de 20 anos atras pelo inventor Dean Kamen, a
temporada 2012-2013da FIRST atraira mais de 300.000 jovens e
mais de 120.000 Mentores, Treinadores e Voluntarios de mais de
60 paises. Os programas anuais culminam em uma competicao
e comemoragao internacional de robdtica onde as equipes F’nst
obtém o reconhecimento, autoconfianga, desenvolvem habilidades pessoais e de vida,
fazem novos amigos, epossivelmente descubram um plano de carreira inesperado.

JFLL FLL \FTC\ FRC

Junior FIRSTLEGO League FIRST"LEGO League FIRST Robotics Competition

FOR INSPIRATION AND RECOGNITION OF SCIENCE AND TECHNOLOGY | USFIRST.ORG



FLL ¢ o resudtodo de wma

empolgante allanga entfre
FIRST® ¢ O Grupo LEGO.

Q- -

F’nsr FIRST°LEGO°League
®

Em 1998, O Fundador da FIRST® Dean Kamen e Kjeld Kirk Kristiansen
do Grupo LEGO® uniram forcas para criar a FIRST® LEGO® League (FLL®),
um programa poderoso que engaja criancas em aprendizados divertidos
e significativos enquanto ajuda a descobrir a diversdo na ciéncia e
tecnologia através das experiéncias da FIRST.

Dean e Kjeld tem uma fé compartihada de que a FLL inspire equipes a
pesquisar, construir e experimentar. Fazendo isto, eles viverdo o processo
inteiro da criagcdo de ideias, solugcdo de problemas e superar obstaculos,
enquanto ganham confianga nas suas habilidades para usar a
tecnologia de modos positivos.

FIRST® LEGO® League
200 Bedford Street
Manchester, NH 03101, USA
http://www.firstlegoleague.org






