FL'_ Fundacién

,,,,,,,,,, Scientia

E. Manual de jueces

=1 L

7‘ C‘x © FLL Espaiia | 102 aniversario
SRLASD 101
Irek. ¢)

urbaser



FLL Fundacién

FIRST*LEGO"League SCienti a

El Credo FIRSTLEGO League

Somos un equipo

Trabajamos para encontrar soluciones con la ayuda de

nuestros entrenadores
Honramos el espiritu de una competicion amistosa
Lo que descubrimos es mds importante que lo que ganamos

Compartimos nuestras experiencias con los demads

Mostramos Cortesia Profesional y Cooperticion en todo lo que hacemos

iNos divertimos!
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E 1. FIRST LEGO League

FIRST LEGO League (FLL) es un desafio que invita a jovenes de entre 10 y 16 afos de todo el mundo a
descubrir la diversidon y la emocién en la ciencia y la tecnologia, fomenta las vocaciones cientificas y
tecnoldgicas y promueve los valores del trabajo en equipo, la innovacion, la creatividad y el
emprendimiento.

FIRST (For Inspiration and Recognition of Science and Technology) es una organizacion sin animo de
lucro fundada por el inventor Dean Kamen, con la intencidn de aumentar el interés y la participacién de
los jévenes en la ciencia y la tecnologia. Fundacion Scientia, entidad sin animo de lucro, tiene por
objetivo promover las vocaciones cientificas y tecnoldgicas y una educacion basada en la innovacién, la
creatividad, el trabajo en equipo y la resolucion de problemas. En asociacion con FIRST y el grupo LEGO,
Fundacion Scientia organiza FLL y Junior FLL en Espafia. Los Socios FLL son organizaciones con los
mismos objetivos que desarrollan el programa en su territorio y organizan los Torneos Clasificatorios
FLL.

Centros educativos, centros civicos, asociaciones, grupos particulares... organizan microFLL, torneos
oficiales pequefios, simples y econdmicos para poner en comun todo lo que han aprendido los jévenes
preparando el desafio. microFLL da acceso a los Torneos Clasificatorios FLL.

>
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Los Torneos Clasificatorios FLL son eventos emocionantes, en los que los equipos participan para
compartir todo aquello que han aprendido durante microFLL, presentan sus logros y colaboran entre si,
a la vez que muestran un espiritu de respecto en todo momento. La organizacidon de los torneos
clasificatorios FLL esta compuesta por un equipo de voluntarios, que colaboran desinteresadamente
para que cada torneo sea una experiencia Unica.

FLL ofrece una oportunidad para participar a todos los jovenes, sea cual sea su campo de interés, e
inspira a centenares de miles de jovenes en mas de 65 paises de todo el mundo. Gracias a FLL, tienen la
oportunidad de vivir la emocién del descubrimiento, de trabajar colectivamente con objetivos comunes
y de provocar con sus ideas un cambio positivo. Y sobre todo, ide pasarselo en grande!

Bienvenido/a: iGracias por participar como juez para el Torneo Clasificatorio FLL! Se te ha pedido que
fueses juez porque creemos que tu experiencia profesional te hace un modelo ideal para los
participantes, al igual que algunos de los ingenieros y otros profesionales que participan en el
programa. Te agradecemos que dediques tu tiempo y energia para ayudarnos a alcanzar nuestra
mision.
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E 2. COMO JUEZ, ¢ QUE DEBO SABER?

E 2.1. Valores FLL

Los Valores FLL son una parte fundamental de lo que deben aprender y mostrar los equipos FLL. Los
voluntarios (jueces, arbitros, trafico y seguridad, Pit, etc.) son un modelo para ellos y les transmiten la
cortesia profesional, la cooperticidn y el respeto a uno mismo y a los demss.

FIRST tiene dos términos para incorporar los Valores FLL en las actividades del equipo:
e Gracious Professionalism’ (Cortesia Profesional): consiste en valorar el trabajo bien hecho,
tanto el propio como el de los demas.

e Coopertition” (Cooperticién): competir, ayudar y aprender de los demas compafieros, equipos y
entrenadores.

E 2.2. Papel de los jueces

Jefe de jueces: El Jefe de jueces es un lider del equipo de valoracidn, y tiene muchas responsabilidades.
El o ella no califican los equipos, mas bien supervisa el proceso de valoracién y la calidad del resultado
del Torneo Clasificatorio FLL. El Jefe de jueces también se asegura que se sigan los estandares de FLL.

1- Antes de un torneo, el Jefe de jueces es responsable de:
v Entrenary reclutar jueces.
v' Coordinar la programacién para las sesiones de valoracion.
v' Garantizar que los jueces disponen del material: Hojas de valoracién, Software y Manual de
jueces.
v' Preparar las pruebas de Valores FLL para los equipos y el material si es necesario para
llevarlas a cabo.

2- Al comenzar el Torneo y durante la valoracién de los equipos debe:

v Revisar la programacion de los jueces.

v Revisar la filosofia de FLL con todos los jueces.

v’ Identificar cualquier conflicto de intereses y garantizar que los jueces relacionados con algun
equipo no tomen parte en las deliberaciones y determinacion de premios sobre ese equipo.
Formar a los jueces antes del Torneo Clasificatorio FLL.

Repasar los criterios de valoracion y consensuar la forma de realizarla.

Realizar una reunién el dia del torneo, antes de empezar.

Contestar cualquier pregunta de ultimo minuto de los jueces o equipos.

Actuar como un enlace entre los equipos y jueces cuando surjan preguntas.

Supervisar todas las dreas de valoracién.

Confirmar los tiempos limite para determinar los ganadores con el Director del Evento.

AN NI NN N Y R N

Recoger las hojas de valoracion de los jueces, y revisar que tengan los comentarios vy
retroalimentacion apropiados.
v" Asegurarse que estan todos los datos introducidos en el Software de valoracion.
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3-Para la parte de deliberaciones y premios del Torneo, es responsable de:
v" Coordinarse con los demas jueces.

v’ Supervisar las deliberaciones para los premios de cada categoria.

v' Comprobar la informacién del software para utilizarla durante la deliberacién de premios,
con el Jefe de voluntarios y Jefe de arbitros.

v’ Participar y dirigir en los paneles de asignacién de premios para las deliberaciones y la
adjudicacion

v Entregar el listado de equipos premiados al responsable de la entrega de premios.

v Entregar las hojas de valoracién de cada equipo al Director del Evento para entregarlas a los
equipos durante la ceremonia de clausura

Establece con el resto de jueces la forma de aplicar los criterios de valoracién antes del
inicio del torneo, os permitira valora a tolos loes equipos bajo el mismo prisma.

E 2.3. Aspectos importantes

A. Intervencion de adultos

En FLL, los equipos hacen el trabajo: programacion, investigacion y toma de decisiones. Los
entrenadores y colaboradores adultos les ayudan a encontrar respuestas. Si los jueces creen que los
adultos hicieron el trabajo por ellos, o si les dicen a los jueces que su entrenador hizo el trabajo, el
equipo debe recibir una valoracién mas baja para reflejar este problema. Sin embargo, no asumas que
ellos no pudieron hacer determinado proyecto o cierta programacion: preguntales. Por lo general los
participantes son muy honestos, y si pueden explicar por qué programaron un robot de cierta manera,
por qué escogieron un tema de proyecto especifico o como llegaron a su solucidn, los jueces tendran
evidencia de que ellos hicieron el trabajo.

B. Tdmate en serio el trabajo de los chicos

El dia del Torneo Clasificatorio, los equipos presentan en 5 minutos un trabajo de meses. Han dedicado
muchisimas horas, energia y esfuerzo para llegar hasta alli, y es importante que los jueces muestren
interés por sus logros. Sé amable, felicitales, sonrie, disfruta y haz disfrutar. Por encima de todo,
asegurate de que el equipo sale de las salas de jueces sintiéndose positivo sobre su participacién en FLL.

C. Sé justo

Valora a los equipos en base a la informacién que te ha dado el organizador del Torneo Clasificatorio
FLL. Las opiniones personales que no estén basadas en este material y en el propio equipo nunca deben
ser parte del proceso. Para proteger la integridad de los premios, si un juez esta relacionado de algun
modo con un equipo debe notificarlo y abstenerse de hacer comentarios sobre el equipo o de intervenir
en las decisiones de los jueces sobre ese equipo.

Léete atentamente el este manual de jueces y la documentacién del Desafio. Familiarizate
con las hojas de valoracion de los 3 ambitos del Desafio.
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D. La actitud de los participantes

Los chicos y chicas estaran nerviosos, un Torneo Clasificatorio FLL es una experiencia excitante. Al
hacerles preguntas sobre el Robot, el Proyecto Cientifico o los Valores FLL, se sentirdn mas tranquilos. A
algunos les gusta hablar, mientras que otros son timidos. Hay que estar preparado para volver a hacer
las preguntas de manera distinta si los miembros del equipo presentan dificultades para entender o
responder. Trata de no hacer preguntas de “si” o “no”, y motiva a los equipos para que se extiendan en
sus respuestas. Ten en cuenta que toda valoracién debe tener en cuenta la edad de los miembros del
equipo. Sé amable y respetuoso, pero no permitas que el entrenador responda por el equipo. Toma
nota cuando los equipos miren al entrenador para responder y trata de determinar si saben la respuesta
y solo estan nerviosos, o si estan mirando al entrenador para saber cémo responder.

E. Dindmica de equipo

Algunos equipos tendran roles claramente definidos. Dos de los participantes programan, otros dos son
los que controlan el Robot, y otros dos dirigieron la preparacion del Proyecto Cientifico. Esta es una
dindmica de equipo completamente aceptable. No todos pueden responder todas las preguntas. Los
participantes deben poder explicar cual fue su rol en el equipo, y qué hicieron para contribuir. Si uno o
dos no dan respuesta a ninguna pregunta, dirige tus preguntas hacia ellos, y averigua qué hicieron
durante la preparacion del Desafio.

No existe solo una respuesta correcta. Escucha a los nifios atentamente, y espera diferentes
niveles de participacion en funcion de la edad de los miembros del equipo.

F. Experiencia microFLL

Los equipos participantes en los Torneos Clasificatorios FLL han participado previamente en microFLL.
Como juez interésate por esta experiencia y como han desarrollado microFLL en su centro, entidad o
grupo de amigos. Pregunta si el equipo que participa en el Torneo Clasificatorio FLL lleva trabajando
toda la temporada o es la mezcla de diferentes equipos microFLL, asi como si su Proyecto Cientifico o
Juego del Robot es la suma de varios trabajos previos en microFLL. Averigua si en la presentacidn de
Valores FLL remarcan el trabajo conjunto con el resto de equipos microFLL.
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E 3. SITEMA DE VALORACION TORNEO CLASIFICATORIO FLL

Cada afio, FIRST LEGO League anuncia a principios de septiembre un nuevo Desafio. Los equipos
elaboran un Proyecto cientifico para encontrar una solucidon innovadora y construyen, disefian vy
programan un robot preparado para superar las misiones.

Para cada ambito del Desafio hay unos documentos preparados para que se valore el trabajo realizado.
Las valoraciones se llevan a cabo en las salas de presentacion, dotadas de una Mesa del Juego del Robot

y un ordenador con el Software de valoracién de los jueces. Ver Anexo B. Instrucciones software de
jueces hasta 21 equipos y Anexo C. Instrucciones software de jueces a partir de 22 equipos.

Zonas de un Torneo FLL

Registro Informacién

Zona del
Juego del Robot

Sajas de
Presentaciones

Zona de Entrenamiento (PIT)

A. Valores FLL
Se valora cdmo el equipo entiende e integra los Valores FLL en los distintos ambitos del Desafio y en la

experiencia del dia a dia. Hay que valorar el trabajo en equipo, la Cortesia Profesional y todas aquellas
expresiones de entusiasmo, diversién y habilidades que se desprendan del equipo. La sesion de Valores
FLL tendra 3 partes:
a) Los equipos realizaran una presentacion de 3 minutos con un pdéster que muestre su
vivencia de los Valores FLL. Anexo D. Pdster Valores FLL.

b) Los jueces propondrdn una actividad de 3 minutos para ver cdmo se gestiona e interactua el
equipo. Listado de pruebas: Anexo E. Pruebas Valores FLL. Ejemplos:

1. Dar material diverso a los equipos y pedirles que construyan una torre de 25 cm de
altura como minimo, en 2 minutos. Observa cdmo se organizan y toman decisiones.

2. Darles 8 clips de papel, 12 cordeles de zapato y una pelota de ping pong. Tienen 2
minutos para prepararse: con el material que se les ha dado, deben construir el
maximo numero de cosas posible y explicarlas.

IMPORTANTE: observar atentamente cdmo se organiza el equipo y cdémo toman
decisiones. No fijarse en el resultado de la actividad sino en el proceso.

c) Preguntas (5 minutos). Para ejemplos de preguntas que se pueden realizar a los equipos, ver
Anexo F. Ejemplos de prequntas para valores FLL.

Ademds de la sesion de entrevistas es importante que, dependiendo del horario y disponibilidades, los
jueces se paseen por la Zona de entrenamiento (PIT) o la Zona del Juego del Robot de Robots para
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obtener percepciones adicionales sobre los equipos. En algunos eventos se puede destinar un juez que
realice esta tarea. En ocasiones lo que se demuestra delante de los jueces no es lo que practican en la
Zona del Juego del Robot o en la Zona de entrenamiento. Sean positivas o negativas, estas
consideraciones se tienen que tener en cuenta a la hora de deliberar y valorar a los equipos en este
ambito.

Las valoraciones se introduciran en el Software de Valoracién de los Jueces y en las hojas de valoracidn
en papel, que se entregaran a los equipos.

IMPORTANTE: Para detalles y consideraciones sobre los ambitos de Valoracién ver Anexo G. Hojas de

valoracion de Valores FLL.

B. Proyecto Cientifico
Los equipos presentan el Proyecto Cientifico ante un jurado durante 5 minutos. La elaboracion del

proyecto consta de tres fases:

Identificar un problema real relacionado con el tema del Desafio

Encontrar una solucién innovadora

Compartir la solucién con los demas (mediante la presentacién)
FLL es trabajo en equipo y diversidon, por eso se anima a los equipos a hacer presentaciones creativas:
obras de teatro, espectaculos o poesias son bienvenidos. Al terminar la presentacién, los jueces
formulan preguntas para determinar el grado de comprensidn sobre el tema de la investigacidn (Ver
Anexo H. Ejemplos de preguntas para Proyecto Cientifico). Las valoraciones se introduciran las

valoraciones en el Software de Valoracidn de los Jueces y en las hojas de valoracién en papel, que se
entregardn a los equipos.

Informacion previa a explorar: Proyecto Cientifico (disponible en la documentacion del Desafio en la
web www.firstlegoleague.es).

IMPORTANTE: Para detalles y consideraciones sobre los dmbitos de Valoracidn ver Anexo |. Hojas de

valoracion de Proyecto Cientifico.

De todos los candidatos a premios relacionados con el Proyecto Cientifico cada torneo
puede proponer 1 equipo para 2 premios especiales:
e PREMIO MEJOR SOLUCION URBASER disefiado para alentar y ayudar a los

equipos a desarrollar soluciones innovadores a los problematicas de Urbaser.
Anexo J. Criterios para seleccionar el caditato del torneo.

e GLOBAL INNOVATION AWARD disenado para alentar y ayudar a los equipos a
desarrollar atin mas sus soluciones innovadoras a los problemas del mundo real.
Anexo K. Criterios para seleccionar el candidato del torneo

C. Diseiio del Robot
Los miembros del equipo realizan una presentacion del Disefio del Robot ante los jueces para explicar el
disefio y los enfoques de programacion, en 5 minutos. Anexo L. Resumen del Disefio del Robot. Los

jueces formulan preguntas para determinar los roles entre los miembros del equipo y su comprension
individual del proceso técnico. Ver Anexo M. Ejemplos de prequntas del Disefio del Robot. Ademds se

realizardan demostraciones en la Mesa del Juego del Robot de la sala. Las valoraciones se introduciran en
el Software de Valoracién de los Jueces y en las hojas de valoracidon en papel, que se entregardn a los
equipos.
Documentos previos a explorar: Juego del Robot (Preparacién del Terreno de Juego, Reglas, Misiones).
Disponibles en la documentacién del Desafio en la web www.firstlegoleague.es.
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IMPORTANTE: Para detalles y consideraciones sobre los ambitos de Valoracién ver Anexo I. Hojas de
valoracion de Disefio del Robot.

Por otra parte, los equipos realizan unas rondas del Juego del Robot, en la que el robot debe conseguir
la maxima puntuacidon en las misiones. Hay 3 rondas para cada equipo, el equipo que consiga mas
puntuacion se lleva el Premio al Comportamiento del Robot.

Informacion previa a explorar: Juego del Robot (Construccién de la Mesa del Juego del Robot, Reglas,
Misiones). Disponibles en la web www . firstlegoleague.es.

Los arbitros puntuaran a los equipos en el Juego del Robot e introducirdn las puntuaciones en el
software destinado a ello.
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E 4. DELIBERACIONES Y PREMIQOS

Una vez terminadas las presentaciones de Proyecto cientifico, de Disefio del Robot y de Valores FLL, los
jueces deberan reunirse en una sala destinada a las deliberaciones (puede que sea alguna de las salas de
presentaciones).

Las deliberaciones se basan en una revision de las observaciones y valoraciones sobre el trabajo de los
equipos. Las hojas de valoracidon deben estar debidamente cumplimentadas, y dichas valoraciones
deben estar introducidas en el Software. Ver anexos B y C. Instrucciones software valoracion de jueces.

Cada equipo tiene 3 hojas de valoracidn (Proyecto Cientifico, Valores FLL y Disefio del Robot). Hay muy
poco espacio de tiempo para la sesién de deliberacidn, y es muy importante disponer de la maxima y
mas concreta informacidn en las hojas de valoracién.

Una vez se han cumplimentado cada una de las hojas de valoracién, se introducen los datos en el
software destinado a ello. IMPORTANTE: Leer con detenimiento las instrucciones del Software de
valoracién para los jueces que os proporcionara el organizador del Torneo Clasificatorio FLL.

Para obtener un premio al Ganador, un premio al Disefio del Robot, un premio al
Proyecto Cientifico, un premio a los Valores FLL o el premio al Comportamiento del
Robot, el equipo debe presentarse alos 3 ambitos del desafio.

1- El Software lista automaticamente el/los equipos con Premio al Ganador.

2- A continuacién se deciden los premios relacionados con el Proyecto Cientifico, Valores FLL y
Disefio del Robot a partir del listado del software. De cada premio habra varios equipos que
optan al mismo, asi que los jueces debéis poneros de acuerdo. Hay que comprobar que los
equipos no tienen adjudicado Premio al Ganador. El objetivo del proceso es producir una
distribucién equitativa de premios que inspiren a los equipos y celebren sus logros.

3- El Premio al Comportamiento del Robot se otorga al equipo con mas puntuacion en el Juego del
Robot.

4- El Premio al Emprendimiento, el Premio a las Jovenes promesas (opcional segln el organizador
del torneo) y el Premio al Entrenador (opcional segln el organizador del torneo), se conceden
de forma subjetiva a criterio de los jueces.

5- Se designaran los candidatos del torneo al Premio mejor Solucidon Urbaser y Global Innovation
Award.

6- Finalmente, cuando todos los premios han sido adjudicados, el Jefe de jueces entrega la lista de
premiados al responsable de la ceremonia de clausura.

Existen 6 categorias de premios, relacionados con los dmbitos del Desafio.

Premios al Ganador

Son el mayor reconocimiento otorgado a un equipo FIRST LEGO League, destacando por ser un modelo
en el respeto a los Valores FLL, y por haber conseguido la excelencia e innovacion tanto en el Disefio del
Robot como en el Proyecto Cientifico. Los Premios al Ganador clasifican a los equipos para la Gran Final
FLL Espaiia.

B 1 Premio Fundacién Scientia al Ganador Torneos hasta 19 equipos
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M 22 Premio al Ganador Torneos entre 20 y 31 equipos
M 32 Premio al Ganador Torneos a partir de 32 equipos

Los requisitos para optar a los Premios al Ganador son:

1) Estar situado en el 40% mas alto de la clasificacién en el Juego del Robot redondeado por exceso.
Ej.: Torneo de 16 equipos inscritos = los 7 equipos con mejor puntuacion (40% de 16 = 6,4
redondeado a 7)

Torneo de 24 equipos inscritos = los 10 equipos con mejor puntuacion (40% de 24 = 9,6
redondeado a 10).

2) No tener ninguna valoracién N. D. (no demostrado) en el apartado de Valores FLL.

Premios al Disefio del Robot

. Premio al Disefio del Robot (torneos hasta 21 equipos)

Reconocimiento al equipo que ha sorprendido por su trabajo innovador y creativo de forma global en el
Disefio Mecanico, Programacion y la Estrategia e Innovacién del Robot.
Premio al Disefio Mecanico (torneos a partir de 22 equipos)
Reconocimiento al equipo que ha disefiado y desarrollado un robot mecanicamente sélido y
duradero, eficiente y altamente capaz de realizar las misiones del Desafio.

Premio a la Programacidn (torneos a partir de 22 equipos)

Reconocimiento al equipo que ha utilizado notables principios de programacién, incluyendo
un codigo claro, conciso y reutilizable que permite a su robot enfrentarse a las misiones del
Desafio de forma auténoma y consistente.

Premio a la Estrategia e Innovacion (torneos a partir de 22 equipos)
Reconocimiento al equipo que ha utilizado sdélidos principios de ingenieria y una buena
estrategia para disefar y construir un robot altamente capacitado e innovador.

Premio al Comportamiento del Robot (en todos los torneos)

I Premio al Comportamiento del Robot
Reconocimiento al equipo que ha conseguido mas puntos en el Juego del Robot.

Los equipos que se clasifican para la Gran Final FLL Espania son
los que obtienen los Premios al Ganador.

Premios Urbaser al Proyecto Cientifico

Para obtener un premio
al Ganador, un premio al
Diseiio del Robot, un
premio al Proyecto
Cientifico, un premio a
los Valores FLL o el

Premio Urbaser al Proyecto Cientifico (torneos hasta 21 equipos)
Reconocimiento al equipo que demuestra que ha marcado la diferencia con
su Proyecto Cientifico, aportando ideas y soluciones aplicables al mundo
real.

Premio Urbaser a la Investigacion (torneos a partir de 22

equipos) premio al
R ‘q‘ pt | . ha utilizad iad trat Comportamiento del
econocimiento al equipo que ha utilizado recursos variados para tratar — p 00 o equipo debe

de comprender a fondo y solucionar el problema identificado.

. .. . presentarse a los 3
Premio Urbaser a la Solucién Innovadora (torneos a partir de

dmbitos del desafio.
<9 @0,
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22 equipos)
Reconocimiento al equipo cuya solucién es excepcionalmente creativa y bien pensada, con un buen
potencial para resolver el problema investigado.

Premio Urbaser a la Presentacidn (torneos a partir de 22 equipos)
Reconocimiento al equipo que ha sabido comunicar el problema que han identificado de forma
efectiva, tanto a los jueces como a otras personas interesadas.

Premios a los Valores FLL

. Premio a los Valores FLL (torneos hasta 21 equipos)
Reconocimiento al equipo que debe de ser un modelo a seguir por su profundo respeto y defensa de los
Valores FLL.
Premio a la Inspiracidn (torneos a partir de 22 equipos)
Reconocimiento al equipo que ha disfrutado de forma completa la Cada equipo puede
experiencia FLL y ha demostrado un entusiasmo y espiritu extraordinarios. optar a un solo
Premio al Trabajo en Equipo (torneos a partir de 22 equipos) premio, y ademds al

Reconocimiento al equipo que demuestra que ha sido capaz de conseguir Premio al .
mucho mas juntos de lo que hubieran podido por separado, por medio de IC{orl?glortamlento del
obot.

objetivos comunes, una buena comunicacidn, una efectiva resolucion de
conflictos y una excelente gestién del tiempo.

Premio a la Cortesia Profesional (torneos a partir de 22 equipos)
Reconocimiento al equipo cuyos miembros muestran respeto absoluto tanto hacia ellos mismos
como hacia otros equipos en todo momento. Han demostrado que tanto la competicion amistosa
como la victoria conjunta son posibles, dentro y fuera del terreno de juego.

Premios subjetivos (en todos los torneos)

Premio al Emprendimiento
Reconocimiento al equipo que ha demostrado una gran iniciativa y confianza durante todo el torneo, ha
sabido afrontar con madurez los problemas planteados y ha encontrado soluciones efectivas a las
adversidades surgidas durante la preparacién y desarrollo de FLL.

Premio LEGO education ROBOTIX a las Jovenes Promesas (premio opcional)
Reconocimiento al equipo que demuestra potencial para superar grandes retos en el futuro.

Premio al Entrenador (premio opcional)
Reconocimiento al entrenador cuya dedicacidn, paciencia, orientacion y devocién han sido claramente
identificadas por parte los jueces.

En la pdagina siguiente tenéis la Tabla de Premios oficiales de FLL Espafia, segin el numero de equipos
gue participan en cada torneo.

< ..\
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Premios
oficiales FLL
Espafia

Premio Urbaser a la Solucién Innovadora

Premio a la Estrategia e Innovacion

Premio Urbser al Proyecto Cientifico
Premio Urbaser a la Investigacion
Premio Urbaser a la Presentacion
Premio a la Cortesia Profesional
Premio LEGO eduaction ROBOTIX
a las Jovenes Promesas (opcional)
Premio al Entrenador (opcional)

Premio al Disefio Mecanico
Premio a la Programacion
Premio al Trabajo en Equipo
Premio al Emprendimiento

Premio a la Inspiracion

Namero
Premios
(obligatorios
NUmero +
Equipos opcionales)

Menos de 12 6+2
12613 6+2
14615 6+2
16017 6+2
18019 6+2
20021 7+2
22023 13+2
24025 13+2
26027 13+2
28029 13+2
30031 13+2
32033 14+2
34035 14+2
36037 14+2
38 0 mas 14+2

GF: premios que dan acceso a la Gran Final FLL Espafia.

0.5 3
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E 5. ANEXQOS

ANEXO A - Herramientas para el proceso de valoracion

A. Durante las Entrevistas

Cuando comience una sesidon de valoracién, toma unos momentos para presentarte y darle la
bienvenida al equipo. Esto ayudara a romper el hielo y debe ayudar a los participantes a relajarse.

Pregunta al equipo de ddnde son, recuérdales el tiempo
que tienen (5 minutos), preguntales por material que
quieran presentar o cualquier otro método que los haga
sentir mas comodos.

Si la logistica del evento hace que en el drea de valoracion
sea dificil escuchar al equipo o ver las ayudas visuales, por
favor acércate a ellos para crear un ambiente mas cdlido.
También, cuando sea posible, dirigete a los participantes a
nivel de sus ojos para no intimidarlos.

Por favor, tdmate en serio el trabajo de los chicos y muestra
respeto. Apaga el moévil, no comas y escuchales
atentamente.

Toma suficientes anotaciones durante las sesiones de

valoracion. Asegurate de observar a los equipos durante el

Consejos de valoracidn:

Determina un plan de accién para tu
grupo de jueces antes de comenzar a
valorar.

Por Ejemplo:

Determina cémo dividir o compartir
como la

responsabilidades  tales

valoracion de informacion, llevar el
tiempo, preguntas que van a hacer.
Ejemplo:

¢Quieres ver a uno o dos equipos antes
de comenzar a valorarlos?

¢Cada juez se concentrara en criterios de

valoracion especificos?

dia. Las acciones de un equipo en un momento de descuido

pueden decir mucho y dar mucha mas informacién que en la entrevista. También recuerda no asumir lo
gue veas en una situacion en particular, especialmente durante una observacién no interactiva.
Esfuérzate para tener claridad al interactuar con los participantes el mayor tiempo posible. No solo sera
mas acertada la informacidn que recolectes, sino que los equipos tendrdn la oportunidad de interactuar
contigo en tu trabajo y les servirds como modelo. También podrdn darse cuenta que eres divertido y
asequible, y no un juez adulto atemorizante.

Hay que entregar las hojas de valoracion regularmente para que el voluntario que ingresa los datos (si
no los introducis los jueces) pueda actualizar la informacion en el software y asi facilitar el proceso de
deliberacion.

ES FUNDAMENTAL CUMPLIR EL HORARIO. Cada vez que un equipo se retrasa uno o dos minutos, se
verd afectada la programacidn para otras sesiones de valoracién y rondas de robot. Eso puede significar
gue todas las presentaciones de Proyecto Cientifico, Disefio del Robot, Valores FLL y partidas del Juego
del Robot se retrasen y causar un desorden en la programacién de todo el dia, o incluso puede hacer
que los equipos pierdan su turno en el Juego del Robot.

B. Ejemplos de comentarios constructivos

<9 @0,
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Los equipos han hecho un gran esfuerzo durante la temporada para construir el robot, completar

misiones, desarrollar habilidades de trabajo en equipo, investigar y preparar su presentacién vy

organizarse para venir al Torneo Clasificatorio FLL. Merecen ser tratados con respeto y que se les brinde

un reconocimiento y una valoracion apropiada por sus logros. Completa debidamente las hojas de

valoracién y ten en cuenta que estas serdn entregadas a los equipos al finalizar el torneo. Por esta

razon introduce observaciones y comentarios con rigor y criterio para que se sientan recompensados

por el trabajo realizado durante toda la preparacion.

No te limites a esto o dudes al aumentar el vocabulario del estudiante con superlativos de adulto. La

meta es hacer cumplidos a los logros de los estudiantes o su proeza.

A continuacién tienes una tabla con algunos ejemplos de comentarios apropiados que podran ayudarte

con tu valoracién a los equipos. Estan agrupados en ambitos y también incluyen comentarios generales.

General

Ejemplo de comentarios de trabajo en equipo

Liderazgo efectivo/solucion de problemas/ Recursos
Observadores entusiastas

Aplicaron lo que aprendieron

Deben estar orgullosos de su logros y de ellos
mismos

Bien enfocado

Decididos

Logros mas alla de su edad

Piensa “fuera del cuadrado pensar fuera del marco”

Entender las contribuciones de todos los
miembros

Verdaderamente se respetan unos a otros
Demuestra una gran sociedad

Buena divisién de roles — Uso efectivo de la
fuerza de cada uno

Habilidades de relacidn excelentes

Gran personificacién de Cortesia Profesional
Se motivaron unos a otros

Fuerza por el equipo

Buen trabajo bajo presion

Ejemplo de comentarios de Disefio de Robot

Ejemplo de comentarios de Proyecto Cientifico

Buen manejo de conceptos mecanicos
Entendimiento sdlido de la légica de programacion
Estrategia creativa o efectiva

Innovador

Investigacion a fondo

Anadlisis sélido

Presentacién creativa y relevante

Buena organizacion

Verdaderamente entiende el tema que se esta
tratando

Innovador y con recursos
Presentacidon/enfoque muy creativo
Presentacién agradable

Muy interesante

=1 L
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ANEXO B - Instrucciones software de jueces torneos hasta 21 equipos

FLL Score — para torneos hasta 21 equipos
2 X X X

REGISTRO HORARIO VALORACION COMPROBACION ~ PUNTUACION
PRESENTACIONES ~ DE LOS EQUIPOS DE LAS MESA DEL JUEGO
VALORACIONES DEL ROBOT
PREMIOS PREMIOS LISTADO
PREMIO AL s PREMIOS
GANADOR DISENO DEL ROBOT  ppoyecTO CIENTIFICO ~ VALORES FLL DE PREMIOS

Registro
A B c Introducir los nombres
istado Equipos de los equipos en las
ol tomen - POS 2 celdas en gris de la
columna By la sala
Namero de equipo Nombre equipo Sala donde realizan Ias
1 Equipo 1 .
> S presentaciones en la
3 Equipo 3 columna C.
4 Equipo 4
5 Equipo 5
Hoja: Listado equipos

Horario presentaciones

Fresentacion Proyects Clenllri_lt_:;!le ;:n:qx:]e'Iwam( ¥ Evaluacion Valores FLL Comprobar la hoja con
Niimoro do salas 4 los horarios y las salas
Horario Sala1 Sala 2 Sala 3 Sala 4 de Ias presentacu)nes'

10.00 Equipo 1 Equipo 2 Equipo 3 Equipo 4 segun el numero de
10.30 Equips & Equipo & Equipo 7 Equipo 8 equipOS del torneo.
11.00 Equipo 9 Equipn 10 Equipo 11 Equipo 12
11.30
11.45 Equipe 13 Equipo 14 Equipa 15 Equipo 16
12.15 Equipe 17 Equipo 18 Equipe 19 Equipe 20
12.45 Equipo 21
13.45

Hojas: horario salas 12 equipos, horarios salas 16 equipos o horarios salas
21 equipos
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Valoracioén de los equipos

Introducir “x” en las
celdas en gris de las
hojas de valoracion. Se

puede rectificar

borrando la celda

errénea y marcando

“x” en la celda

correcta.

Introducir los
comentarios de la
valoracion en las
celdas de
observaciones.

Hojas: equipol-equipo21

Comprobacion de las valoraciones

A 5 £ Ll = Comprobar que todos
ittt los equipos estdn
valorados
correctamente. En caso
contrario, modificar

2

© @mbitos pendientes devalorar
= 'Ili ambltos valorados mds de una vez

7

Proyecto
Clentifico

Nombre egquipao Disedio del Robot Valores FLL

Equips 1 i

. Equip S la/s hoja/s de

valorados mas de . s

o a2 una vez valoracién del/los
Fruipe 3 .

N - equipo/s.

2 & quipo

12 3 Equipa &

14 i Equipa 7

15 8 Equipa

16 9 Equipa

7 10 Egu'-pa 1]

w 11 Equipe 11

el 12 |Equipe 12

Hojas: Checking valoraciones

Puntuaciones Mesa del Juego del Robot

A B c
“uyn
Puntuaciones Mesa de Competicion Marcar con una X IOS
; 9 prmaros equIpos equipos que su mdaxima
e Nombre equipe puntuacion (marcar | | puntuacion en las
con X)
1 Equipo 1 mesas del Juego del
2 Equi 2
3 Eauipe 3 Robot se encuentra
1 i .
5 s entre las 40% mejores.
5 Equipo &
7 Equipo 7
8 Equipo &
9 Equipe 5
10 Equipo 10

Hojas: Round Robots

e,
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Premio al Ganador

: : : c S ’ ’ Anotar el primero,
L e e e wm || /o segundo equipo
; L::‘ ‘; - - : (segun los Premios al
; -~ — - - Ganador que se
. g - Jexn . . entregan en el
s Eqvipo® w0 foxs i i torneo) que

aparecen en la hoja
“Ranking Ganador
Torneo” de la
imagen y anotarlos
en la hoja “Listado

Haja: Ranking Ganador Torneo

Listado Premios

| remio al comportamisnto dél Robot

|
Equipo 1&»“?0 |
H ”
2 Premio al Disefio del Robot ‘ I Premio 3l Proyecto Cientifico I J Premio 3 los Valores FLL | Premlos
 Jowwr \ | [owe [ | [eee | |
H‘ WDSM!N
3 Pramio sl Emprendimisnto ‘ I Premio 3 Ias Jovénes Promesas (opoional| | I Premio 3l Entrenador (opeions)
"o ] | o] | o1
- *Nota: Hoja imprimible para el presentador del torneo.
Haja: Listado Premios
Premio Disefio del Robot
GIEBOEESEIED __| | Anotar el primer
N e . i tew | equipo del Premio de
P P— abbice —
PR — a Disefo del Robot en
3 [ewipod o B la hoja “Listado
4 |Equipod 0.00 i Pr m’_ ”
PR P emios".

*El software lista los
equipos automdticamente

Hoja: Ranking robot_proyecto_valores

Comprobar que la
celda de la columna
E esté en blanco.

Listado Premios:

[ Premio af Comportamiento del Robot

|
Equipe ]Ewpo |
’ Pramio s DiseRo de Robot I [ Premio sl Proyects Cientifico I J Premio 3 los Valores FLL |
Tl | | [ [ | [eriee ] | En caso de estar en
{ — I rojo se debe anotar
Premio NP endin ento. | I Premio 3 |35 Jovénes Promesss (opcional) | l Pramio 3l Entrenador (opcional) . .
"o | | o] | oo | el primer equipo de
" *Hota: Hoja imprimible para ¢l presentador del torneo 5 la lista que esté en

— - blanco.
Hoja: Listado Premios

e,
Q@.Q&
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Premios Proyecto Cientifico

Preio s Proyacto Cienica Anotar el primer
mw| Equiso | Pennuacion | Otsarvazionss H equipo del Premio
1 |Foipot s i de Proyecto
2 |Ewipedt | 2 | sibis Cientifico en la hoja
S e [ | || “Listado Premios”.
M i i - *El software lista los
i | - equipos automdticamente

Hoja: Ranking robot_proyecto_valores

Comprobar que la
Listado remios celda de la columna
E esté en blanco.

| Premio al Comportamiento el Robot

|
Equpo Equips |
- Premio 3 Disefio del Robot J [ Premio 3l Proyecto Clentitico | I Premio 3 (os Valores FLL | En caso de estar en
- | e 1 | e 1 | b
L S— rojo se debe anotar
‘ Pramio s Emprendimiento N { Pramic 3 las Jounes Promesas (opeionsl) | ] Pramio 3l Entranador (opeional) el pr"mer equipo de
- | o1 |1

. ! la lista que esté en

*Hota: Hoja imprimible para el presentador del tornea.

blanco.
Hoja: Listado Premios
“ Premio alos valores FLL .
= - == | Anotar el primer
ranking Equipe Puntuaci Observaciones ganador . .
P —— o e BT equipo del Premio de
‘ 2 [equipoz 25 a2:bbi ce Valores FLL en la
= 3 [equipas 0.00 B e 4y e
P P — - hoja “Listado
PR — Y™ : Premios”.

*El software lista los
equipos automdticamente

Hoja: Ranking robot_proyecto_valores

Comprobar que la
celda de la columna

Listado Pramios

[ Premio sl Comportamiento del Robot

. =y fowee l I E esté en blanco.

? Premio al Disefio del Robot J [ Premic al Proyecto Ciertifico | I Premio 3 los Valores FLL |

NCCEE | e ] | e ] | En caso de estar en

| e rmiete | P N | i i rojo se debe anotar

o ] | e ] | fee ] el primer equipo de

P R s o iy i : la lista que esté en
Hoja: Listado Premios blanco.

e,
‘be.gx
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Listado de Premios

Lisado pranios Comprobar que todos
rario 3 Comporuniats 04 R los equipos obtienen un
o as unico premio,

Premio 3l Disefo del Robot J l Premic al Proyecto Ciertitico | | Premio 3 los Valores FLL } .
o] = == ! exceptuando el equipo
" T ganador del Premio de
= Premic sl Emprendimiento [ [ Premio 3 las Jovines Promesas (opcional) | I Premio sl Entrenador (opcional) .

T | o ] | o ] Comportamiento del
iota: Hofs Impriribla pars o preserdader da Tormes. : Robot. En caso de

repeticion, ir a las hojas
de ranking y anotar el
siguiente equipo.

El Premio al
Comportamiento del
Robot se otorga al
equipo ganador del
Juego del Robot.

El Premio al
Emprendimiento, el
Premio a las Jovenes
Promesas (opcional) y el
Premio al Entrenador
(opcional) se conceden
de forma subjetiva a
Hoja: Listado de Premios criterio de los jueces.
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ANEXO C - Instrucciones software de jueces torneos a partir de 22 equipos

FLL Score — para torneos a partir de 22 equipos

E X X XD DD

REGISTRO HORARIO VALORACION COMPROBACION PUNTUACION
PRESENTACIONES  DE LOS EQUIPOS DE LAS MESA DEL JUEGO
VALORACIONES DEL ROBOT
PREMIO AL EREMIOS PREMIOS PREMIOS LISTADO
GANADOR DISENO DEL ROBOT PROYECTO VALORES FLL DE PREMIOS
CIENTIFICO
Registro
Bl Eipos Introducir los nombres
e e, o ‘ ‘ de los equipos en las
tomeo celdas en gris de la
Nl::gsir:ode Nombre equipo Sala columna B y la sala
1 Equipo 1 donde realizan las
2 Equipo 2 presentaciones en la
3 Equipo 3
- columna C.
4 Equipo 4
5 Equipo &
B Equipo &
Haja: Listado equipos
Horario presentaaones
P i6n Proy [= i :I'nlr‘:nr:)i;:ﬁ:q:?:annnnhn'y Evaluacion Valores FLL Comprobar Ia hoja con
Nimaro do salas . los horarios y las salas
de las presentaciones,
Horario Sala 1 Sala 2 Sala 3 Sala 4 segdn el nimero de
10.00 Equipo 1 Equipo 2 Equipo 3 Equipo 4 equipos del torneo.
10,30 Equipo 5 Equipo & Equipo T Equipo &
11.00 Equipo 9 Equipo 10 Equipa 11 Equipo 12
11.30
12.45 Equipo 21 Equipo 22 Equipo 23 Equipo 24

13.15

Hoja: horarios salas 24 equipos, horarios salas 32 equipos o horarios salas 36
equipos
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Valoracién de los equipos

“y,”
X

Introducir en las
celdas en gris de las
hojas de valoracion. Se
puede rectificar

borrando la celda

errénea y marcando

“wy,”
X

en la celda

correcta.

Introducir los
comentarios de la
valoracion en las
celdas de

Hojas: equipol-equipo36 observaciones.

Comprobacion de las valoraciones

A 5 £ Ll = Comprobar que todos
ittt los equipos estdn
valorados
correctamente. En caso

2

© @mbitos pendientes devalorar
= hli ambltos valorados mds de una vez

7

Mombre pquipo Diseiio del Robot 5?.3(753 Valores FLL contrario, modificar

8
. Equlpo | S la/s hoja/s de

2 valorados mas de . s
o a2 una vez valoracién del/los

Fruipe 3 .

T equipo/s.
12 3 H:ui:m [
14 i Equipa 7
15 8 Equipa
16 9 Equipa
7 10 Egu'-pa 0
w 11 Equipe 11
12 12 |Equipe 12

Hojas: Checking valoraciones

Puntuaciones Mesa del Juego del Robot

Puntuaciones Mesa de Competicion Ma"car con una ”X”
Namero Nembre cuine 10 primeres los equipos que su
equipo equipos con ;s . Iy
maxima puntuacion || MdAdxima puntuacion
1 Equipo 1
2 Equipo 2 en las mesas del Juego
Equipo 3
2 Equipo 4 del Robot se
g Equipo & encuentra entre las
] Equipo 8 0, i
5 gt 40% mejores.
10 Equipo 10
11 Equipo 11

Hojas: Round Robots
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Premio al Ganador

1 Eruipa 33 Ikl
2 Equipo 1 I 100
3 Equipo 2 100
] Equips 3 100
5 Equipo 8 100

Haja: Ranking Ganador Torneo

Listuwdo Pramiod
[ e
[T ]
Fremio ¥ Dizefo Mechnico | Pramic & I8 Programaciin | [ Pramis u s Extrabegin o Innavacidn
pC— | 1 =
- i@
™ Fropen Carihan
Fremie o Dvpefio Mechrics | | Frames  In Programacdn | Frames Iy Prapentacidn
" by [ | [oeoee [ | oo I
T
Framio % in Inspirscidn | [ Frameo W Trabafo en Equipo | [ Fremmic w 1w Conesiy Frofesions
D ] | oo ] | o ]

Pramsio ol Emprandimientc

| | Fromio a lus birvieees Promasas fopeional | | |

Pramics u Erdrerues {opoional |

v |

| = | [ pra: |

Hoaja: Listado Premios

Anotar el primero,
segundo y/o tercer
equipo (segun los
Premios al Ganador
que se entregan en
el torneo) que
aparecen en la hoja
“Ranking Ganador
Torneo” de la
imagen y anotarlos
en la hoja “Listado
Premios”

Premios Diseno del Robot

THTTH

1K

Hoja: Ranking Disefio Robot

Listuwdo Pramiod
Erpames Frpaps
sl dul rolol
Fremio ¥ Dizefo Mechnico | Pramic & I8 Programaciin | [ Pramis u s Extrabegin o Innavacidn
T N N

Froeenn Coarihis

Pramic ¥ avio weckies |

Frames & 1y Prasentacién

| Pramis » s Frogramacdn |

beire [ | oo

Taores FLL

Frameo ¥ Trabajo an Equpe |

Premic 3 in Cortesly Frofesiona

[
o |

=

Fromio a lus birvieees Promasas fopeional | | |

Pramics u Erdrerues {opoional |

B |
“ Tramia 3 1a napireidn [
Dee | |

Fromio o Evprersimisrdo |
| |

Hoja: Listado Premios

Anotar el primer
equipo de cada
premio de Disefio del
Robot en la hoja

“Listado Premios”.
*El software lista los
equipos automdticamente

Comprobar que la
celda de la columna
E esté en blanco.

En caso de estar en
rojo se debe anotar
el primer equipo de
la lista que esté en
blanco.
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Premios Proyecto Cientifico

Haja: Ranking Proyecto Cientifico

Listuwdo Pramiod
Erpames Frpaps
sl dul rolol
Fremio ¥ Dizefo Mechnico | | Pramic & I8 Programaciin | [ Pramis u s Extrabegin o Innavacidn
T N N
" Fomprtn Crarihs
Fremie o Dvpefio Mechrics | | Frames  In Programacdn | [ Frames u I Prasentacidn |
g | =1 | =1 |
wores UL
Framio % in Inspirscidn | [ Frameo W Trabao en Eguipe | Fremmic w 1w Conesiy Frofesions
S | o] | o |

Anotar el primer
equipo de cada
premio de Proyecto
Cientifico en la hoja

“Listado Premios”.
*El software lista los
equipos automdticamente

Comprobar que la
celda de la columna
E esté en blanco.

En caso de estar en
rojo se debe anotar
el primer equipo de
la lista que esté en
blanco.

| = | |

i rafreod
Fromio o Evprersimisrdo | | Promio o las Jivbrms Promesi jopeiona ) | | Promic o Erdrerador fopeional |
“ae | | = | [ oo |
Hoja: Listado Premios
= - Anotar el primer
————— equipo de cada
— premio de Valores
— — FLL en la hoja
“Listado Premios”.
*El software lista los
equipos automdticamente
Haja: Ranking Valores FLL
— Comprobar que la
celda de la columna
e e E esté en blanco.
B sefu o 15kt
Fremio ¥ Dizefo Mechnico | Pramic & I8 Programaciin | [ Pramis u s Extrabegin o Innavacidn
o | e | |l ] En caso de estar en
] 1 rojo se debe anotar
e[| e [ s | | €l primer equipo de
N i | = | | [ove | | la lista que esté en
* Framio » 1 bapirecidn [ 1 ﬂam::r;:‘:w | Premi »in Cortesis Profesionm blanco.
D | | fos | | [ |
i rafreod
Fromio o Evprersimisrdo | Promio o las Jivbrms Promesi jopeiona ) | Promic o Erdrerador fopeional |
]

Hoja: Listado Premios
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Listado de Premios

Listado Premios

Comprobar que todos
- . los equipos obtienen
e un unico premio,

Premio l Disefio Mecsnico | | Premio ala Programacién | |

Premio 3 Ia Estrategia e Innovacién

l exceptuando el equipo

" Eqipe | | |Bm~ | | Exup
— e ganador del Premio de
Equpo .
Comportamiento del
: mmulu Disefio Meoknico I I Vummla 1a Programacién I ‘[ mm.I 212 Presentacién I Robot. En caso de
Equipo [Equipo Equipa
— repeticion, ir a las
Premio a Ia nspiracidn Premio al Trabajo en Equipo | Premio 3 la Cortesia Profesional h . .
ojas de rankin
Caw | = ] | B ] ) nking y
e anotar el siguiente
Premio 3l Emprendimiento | | Premio 3 las Jouénes Promesas [opcional ) | { Premio 3l Entrenador (opcional | equipo
] = | El Premio al

Comportamiento del
Robot se otorga al
equipo ganador del
Juego del Robot.

El Premio al
Emprendimiento, el
Premio a las Jovenes
Promesas (opcional) y
el Premio al
Entrenador (opcional)
se conceden de forma
subjetiva a criterio de
los jueces.

Hoja: Listado de Premios
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ANEXO D - PAster de Valores FLL

Pautas a tener en cuenta para realizar el péster:

Durante la presentacion de los Valores FLL y para que los jueces conozcan mejor vuestro equipo y
vuestra experiencia, cada equipo realiza un pdster o triptico pensado para presentar los puntos fuertes y
como habéis trabajado juntos. iSed creativos y originales!

A. Tiempo de preparacién: No es necesario emplear una gran cantidad de horas en preparar el pdster.
Pensad en las ideas que queréis transmitir y volcad esta informacion en él de forma simplificada, “lo
bueno, si breve, dos veces bueno”. El pdster no estd pensado para explicar el proyecto cientifico, pues
ya hay un espacio destinado a ello. A los jueces les interesa conocer vuestra historia y vuestras
vivencias durante la preparacion del desafio.

123cm

B. Disefo: en la imagen se indica la pauta

de disefio que se debe seguir para realizar Descubrimiento Inclusién
el péster. El tamafio maximo que puede
tener el pdster es de 91 cm de alto x 123
cm de ancho.

Tened en cuenta cdmo lo vais a transportar

Otros

y colocar. En el Pit no habré ningtin soporte ~ ** ™ Valores FLL

para colocarlo. Para mayor comodidad, el
poster puede ser enrollado o montado in
situ.

C. Partes: el pdster tiene cuatro partes Integracién Cooperticién
definidas que deben ser el foco de vuestro
trabajo y una parte central que las completa:

a) Descubrimiento: Ejemplos relacionados con cosas que vuestro equipo ha descubierto y no
estaban orientadas a conseguir una ventaja competitiva o un premio. Explicad a los jueces cémo
habéis conseguido el equilibrio entre las tres partes de FLL (Valores FLL, Proyecto Cientifico y
Juego del Robot), jespecialmente si vuestra intencidn era, a veces, centraros en una de ellas!

b) Integracidn: podéis dar un ejemplo especifico sobre como el equipo ha aplicado los Valores FLL en
situaciones fuera de FLL. Explicad cdmo habéis integrado nuevas ideas, habilidades y aptitudes en
vuestra vida diaria.

c) Inclusidn: describid cdmo vuestro equipo ha escuchado y ha tenido en consideracion las ideas de
los demas y cdmo ha hecho que cada miembro del equipo se sienta parte valiosa. Compartid con
los jueces cdmo habéis trabajado juntos logrando mas de lo que hubierais logrado trabajando
solos.
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d) Cooperticidn: describid como vuestro equipo honra el espiritu de competicion amistosa, cémo los
miembros de vuestro equipo se han ayudado mutuamente y cdmo habéis ayudado a otros
equipos y/o habéis recibido ayuda de otros.

e) Otros Valores FLL: La parte central del pdster debe resaltar cualquier idea que querdis compartir
con los jueces como el espiritu de equipo, el respeto y el trabajo en equipo. También podéis
explicar cdmo el equipo se ha divertido o ha compartido con otros lo increible que pueden ser las
ciencias, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas.

ANEXO E - Listado de pruebas de Valores FLL

IMPORTANTE: observar atentamente cémo se organiza el equipo y cémo toman
decisiones. No fijarse en el resultado de la actividad sino en el proceso.

1. Llatorre mas alta con LEGO
Dar piezas de LEGO a los equipos y pedirles que construyan una torre de 25 cm de altura como
minimo, en 3 minutos.
Material: piezas de LEGO

2. Latorre mas alta con papel
Con una hoja de papel y cinta adhesiva, construir la estructura mas alta posible en 5 minutos.
(Observar si alguno de ellos sugiere cortar el papel)
Material: papel, cinta adhesiva

3. Castillo de naipes
El equipo tiene 5 minutos para construir un castillo de naipes lo mas alto posible.
Material: barajas de naipes

4. Todas las cosas posibles
Darles 8 clips de papel, 12 cordeles de zapato y una pelota de ping pong (o cualquier otro
conjunto de objetos aislados). Tienen 2 minutos para prepararse: con el material que se les ha
dado, deben construir el maximo ndimero de cosas posible y luego explicarlas en 1 minuto.
Material: clips de papel, cordeles, pelotas, otros materiales

5. Puzzle mudo
Darles un rompecabezas y que tengan que resolverlo sin hablar, solo con gestos, en un maximo
de 2 minutos.
Material: rompecabezas.

6. Puzzle ciego
Previamente se construye con LEGO un objeto, totalmente aleatorio. Guardar el mismo set de
piezas pero desmontado en una caja. Dividir el equipo en 2 grupos, y sentar a los dos grupos de
espaldas. Un grupo tiene la escultura montada y el otro las piezas, y el primero debe explicar al
<9 @0,
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segundo, sin contacto visual, cémo reproducir la escultura.
Material: piezas de LEGO

7. Diestro o zurdo
Construir algo con piezas de LEGO entre todos en 3 minutos, pero la mitad del equipo solo
puede utilizar la mano derecha y la otra mitad la izquierda.
Material: piezas de LEGO

8. Zoom
Cada persona del equipo tiene una foto que no puede ensefar a los demas. Explicandose las
fotos, tienen que ordenarlas (explican una historia).
Material: fotografias

9. Supervivientes
El equipo ha sufrido un accidente de avidon en medio del desierto. Podéis recuperar hasta 10
objetos del avién, pero lo tenéis que decidir por consenso. éCudles son los 10 objetos que os
queréis llevar? No sabéis cuanto tenéis que caminar, ni dénde estais. Los objetos tienen que ser
habituales en un avién.
Variantes: isla desierta, naufragio, perdidos en el bosque, aterrizaje en la Luna...
Material: ninguno

10. Todos a bordo
Tenemos un bote salvavidas (extender una alfombra o tapete en el suelo). El equipo debe
conseguir meterse en el bote como sea, aunque todos deben tener al menos un pie en el suelo
del bote.
Material: caja, plastico, superficie, cuerda, cualquier marcador

11. Dale la vuelta
Todos encima de la alfombra magica, pero vamos en la direccién equivocada y tenemos que
darle la vuelta. No podemos salir de ella.
Material: plastico, superficie

12. Deshacer el nudo
Los miembros del equipo forman un circulo, extienden los brazos y se dan las manos a dos
personas diferentes que no sean la contigua. Ahora tienen que deshacer el nudo sin soltarse las
manos.
Material: ninguno

13. Periodico
Con el papel de periddico y material de oficina disponible, tienen 5 minutos para crear una casa.
Pueden alterar el periddico como deseen.
Material: papel de periddico, clips, celo, material de oficina en general.
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14. Ordena lo que sea
Darles una caja llena de piezas de LEGO desordenadas, y que en 3 minutos la organicen lo mejor
qgue puedan, por colores, por tamaiios, lo que sea.
Variante: puede realizarse con otro tipo de material de tamafios, formas o tamafios diversos.
Material: piezas de LEGO.

15. Pelota de tenis
Pasarse una pelota de tenis todo el equipo, con el cuello.
Material: pelota de tenis

16. Robot humano
Uno de los participantes serd el robot y el resto programadores. El robot debe hacer una serie
de movimientos predeterminados por los jueces. Los programadores deben indicarle las
instrucciones al robot, y este debe hacer EXACTAMENTE lo que le dicen. Asi se vera la
importancia de la buena comunicacidn.
Material: ninguno

17. Formas geométricas
Los jueces sacaran de un sobre el nombre de una forma geométrica (triangulo, trapecio, rombo,
etc.) y ellos deberan reproducirlas con sus cuerpos lo mas rapido posible. Pueden hablar y
organizarse como quieran.
Material: ninguno

18. Tangram
Los equipos deben realizar un cuadrado con las diferentes piezas del tangram.
Material: kit de piezas tangram

19. Kit de emergencias
Se dan 20 materiales de los cuales deben seleccionar 10 para montar un kit de emergencias para
enviar a familias que han sufrido un desastre natural.
Material: 20 tarjetas de objetos de emergencias (botiquin, silbato, manta, cordel, cuchillo,
linterna,...).

20. Rueda de prensa
Un miembro del equipo escoge un personaje famoso y el resto del grupo, supuestos periodistas,
deben adivinar quién es el entrevistado, con preguntas de si/no. El personaje puede gesticular e
impostar la voz para dar mas pistas.
Material: sin materiales

21. Cruzar la linea
El grupo debe intentar cruzar una linea exactamente al mismo tiempo. Si alguien del grupo va
fuera de tiempo, deben volver a empezar.
Material: una linea en el suelo.
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ANEXO F - Ejemplo de preguntas Valores FLL

A continuacion tenéis un listado de preguntas que podéis realizar a los equipos:
microFLL

- ¢éCudndo celebrasteis vuestra microFLL? ¢ Cuantos equipos participaron?
- ¢Cémo celebrasteis vuestra microFLL? éen clase, en el colegio con otros alumnos y/o padres de
publico? éen otro centro o otra entidad?
- Después de celebrar microFLL ¢codmo elegisteis los equipos y los miembros para participar en el
Torneo Clasificatorio FLL?
- (Este equipo es el mismo que trabajé en microFLL o estd formado por miembros de varios equipos
microFLL?
- En caso que vuestro equipo tenga miembros de varios equipos microFLL ¢ Cémo escogisteis los
miembros que participdis hoy en el Torneo Clasificatorio FLL?
- ¢éHabéis colaborado y compartido entre los equipos de vuestra microFLL?
- En caso que en vuestro centro haya varios entrenadores, ¢cdmo os han ayudado los
entrenadores de los otros equipos?
- ¢Habéis contactado con equipos de otras microFLL?
- ¢Cuanto tiempo habéis estado preparando vuestro Robot, vuestro Proyecto Cientifico y
vuestro pdster de Valores FLL para este Torneo Clasificatorio FLL?
- ¢Cudl es vuestro mejor recuerdo de microFLL?

Resolucion de problemas, dinamica de equipo y comunicacién

- Contadnos un problema que haya tenido vuestro equipo y cémo lo solucionasteis.
- ¢Cbébmo resolvéis los conflictos?

- ¢éQué hacéis cuando tenéis un mal dia?

Valores FLL
- ¢éQué significa FLL para vosotros?
- é0Os los habéis pasado bien durante la preparacién del Desafio?
- ¢Participariais en FLL si no hubiera premios?
- ¢Cébmo os ha ayudado el entrenador?
- ¢Alguno de los miembros del equipo ha guiado en algun aspecto a otros?
- ¢Habéis colaborado con otros equipos?
- Sivierais que algo le estd sucediendo a otro equipo y no os pareciera justo, ¢qué hariais?
- éComo habéis trabajado con el resto de equipos de vuestra microFLL?
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Roles y responsabilidades

- Contadnos sobre el papel que cada uno tiene en el equipo y como ha funcionado.

- ¢Cébmo decidisteis quien llevaria a cabo cada rol? ¢ Cémo habéis organizado las tareas?
- éQué ocurre si alguno se pone enfermo? ¢ Alguien mas puede llevar a cabo su trabajo?
- ¢Es el mismo equipo que habéis preparado el Desafio en microFLL?

Cortesia Profesional

- ¢Habéis ayudado a otros equipos cuando tenian un problema?

- ¢Habéis hablado o intercambiado informacidn con otros equipos?
- éComo celebriis los logros del equipo?

Busca:

- Confianza y entusiasmo de los miembros del equipo.

- Descripciones y ejemplos concretos.

- ¢Los miembros del equipo se escuchan entre siy a los jueces? éSe interrumpen o esperan su turno?
- ¢éLos miembros del equipo miran a los jueces o a otros miembros del equipo cuando hablan?

- ¢Todos estan respondiendo preguntas o solo unos pocos?

- ¢Se motivan unos a otros a participar?
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ANEXO G - Hojas de Valoracion Valores FLL
Valores FLL

Los Valores FLL pueden parecer mas dificiles de juzgar que el Disefo del Robot o el Proyecto Cientifico.
Algunos consideran que juzgar los Valores FLL es mucho mds subjetivo que los otros dos ambitos porque
la informacién sobre criterios como “Descubrimiento”, “Inclusidn” y “Cooperticion™” les parece dificil
de obtener o usar para diferenciar a los equipos. Aunque los elementos de los Valores FLL pueden ser
menos tangibles, lo cierto es que existen buen nimero de herramientas y técnicas que pueden ayudar a
los jueces a apreciar mejor a los equipos y reforzar entre todos la razén por la cual los Valores son parte
integral de FLL.

Como juez aqui tienes algunos puntos sobre los que reflexionar:

- Algunos jueces tienden a valorar de forma desfavorable a los equipos que “practican el discurso”
sobre los Valores FLL. La premisa es que estos equipos sélo intentan obtener mas puntuacion por
parte de los jueces. Sin embargo, los equipos deben practicar hablar sobre los Valores FLL de Ia
misma forma que practican las presentaciones del Proyecto Cientifico y el funcionamiento de las
misiones del robot. Cuanto mas practiquen actividades de equipo y hablen sobre los Valores FLL,
mas asimilaran estos conceptos abstractos.

- Recuerda que estas valorando la forma en que el equipo hace suyos los Valores FLL durante toda la
temporada ademds de lo que hacen durante el Torneo. Lo que aprende y cdmo crece el equipo
durante todo el trayecto es importante.

- Toda lainformacién se obtendra mediante conversaciones con el equipo.

- Ademds de las sesiones de presentaciones, es recomendable observar a los equipos en la Zona del
Juego del Robot y la de entrenamiento para recoger informacién adicional sobre los Valores FLL.

Inspiracién
Estos tres criterios miden la efectividad del equipo en cuanto a si consiguen entusiasmar a los demas por
la ciencia y la tecnologia, al tiempo que aumentan su conciencia sobre el mundo y ellos mismos.

Descubrimiento: Los equipos deben ser capaces de describir como equilibran los tres dmbitos de FLL,
especialmente si a veces les gustaria concentrarse solamente en uno de ellos.

Espiritu de Equipo: Lo mas importante que hay que buscar aqui son equipos entusiastas vy
comprometidos con su equipo y con FLL. No se trata de gritar mas fuerte sino de establecer una
identidad de equipo cohesionado, pasarlo bien y mostrar el espiritu de FLL a las personas fuera de él.

Integracion: Busca ejemplos concretos de como el equipo aplica Valores FLL, y otras cosas que ha
aprendido. Pide que te cuenten como han integrado a la vida diaria estos nuevos conocimientos,
técnicas y habilidades.
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Trabajo en equipo

Todos los equipos operan de forma distinta, y pueden tener éxito siguiendo diferentes estilos. Algunos
equipos tienen un lider fuerte, otros aplican un sistema democratico, otros comparten las
responsabilidades en todos los aspectos. A veces los equipos que emplean una Unica manera son
capaces de cambiar de estilo dependiendo del problema. Cuando tengas que evaluar el trabajo en
equipo es importante comprender que un “tipo” de equipo no es mejor que otro. Lo que importa es si el
equipo es consciente del tipo de estilo que utilizan (y sus riesgos), y de si les conducen al éxito.

Efectividad: No importa qué estilo empleen, un equipo debe contar con un procedimiento claro para
tomar decisiones y resolver problemas apropiadamente. Ademas, al plantearse objetivos y realizar
progresos hacia ellos, les ayuda a interiorizar mejor su experiencia en FLL.

Eficiencia: Los jueces necesitan comprobar si los equipos utilizan su tiempo, energia y recursos con
sabiduria. Los equipos ejemplares saben como distribuir los roles y su tiempo de forma que se aseguren
los objetivos a conseguir, y saben cémo corregir el curso cuando se salen del cauce.

Los participantes hacen el trabajo: la clave consiste en ver como se involucra el entrenador
personalmente. Esta permitido (de hecho, es aconsejable) que los entrenadores se impliquen, pero no
gueremos que programen a los robots, investiguen, dicten ideas y tomen decisiones, ya que son cosas
que el equipo debe hacer por si solo.

Cortesia Profesional

Inclusion: Fijate en cdmo el equipo incorpora ideas de todo el mundo y hace que cada miembro sienta
gue es una pieza clave del equipo. Cercidrate si el equipo comprende que trabajar juntos les permite
conseguir mas cosas que si lo hicieran individualmente. Un equipo ejemplar exhibird una forma de
funcionar equilibrada, con la mayoria de miembros contribuyendo con sus ideas de forma activa.

Respeto: Los jueces deben ir mas alld de fijarse en los equipos que tienen buenos modales y forman un
“grupo de chicos agradables”. Damos por hecho que se comportaran de forma educada. Los equipos
ejemplares se expresan y actudan con integridad; son conscientes de que lo que dicen y hacen produce
un impacto en los demas en cada situacién.

Cooperticidn: Fijate en como un equipo hace honor al espiritu de la competicion amistosa, incluyendo
cualquier ayuda que presta o recibe de otros equipos. Determina cémo los miembros del equipo se
ayudan entre ellos y a los demas equipos, se preparan y se comportan frente a experiencias
potencialmente estresantes de la preparacion del desafio durante toda la temporada.
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HOJA DE VALORACION DE JUECES: VALORES FLL

Numero del equipo:
Sala de Presentacion:

Fundacion

Scientia

Instrucciones: Por cada habilidad, marcad claramente los logros obtenidos por el equipo. 5iel equipo no ha destacado en ningun area en
particular, marcad con una ‘X' la primera casilla, Mo Demostrado (ND). Por favor, incluid tantos comentarios como podiis para elogiar eltrabajo
duro de cada equipo v ayudar a éstos a progresar.,

Empieza En Desarrollo Conseguido Ejemplar
. Destaca e igual manera enlos tres aspectos [Desarrollo del Robot, Proyecto Cientifico, Walkores FLLJ;
Descubrimiento p ;
I3 S8 CONCENtra sClo &n ganar premios
N | Destaca=n un solo aspecta, Diestaca en dos aspectos. Diestacan =n bos tres aspectos Destacan de forma especial
D | les faltan los otros dos l=x falta una =n los tres aspectos
. ; Expresiones de entusiasmo y diversion del equipo como sefia de
c Espiritu de equipo . .
o identidad
E N | Minima entusiasma y sefade Entusiasmo minima o sefiade El 2quipa =5 entusiastay divertida; Bl equipo contagia su entusiasmao y
T@. p | identidad minima identidad minima identidad clara diversion:identidad clara
- Integracion Aplica valores y habilidades fuera de FLL [habilidad para hablar de ejemplos actuales de la vida diaria)
N El =quipa no aplica valores : El 2quipa == al menas ca de= EEI: wipa &5 ca) de dar =j=mplos : El 2quips da sjemplos muktiples,
quipa P ¥ H quipa paz : & equipa paz Emp quipa Emp P
D} habilidades d= FLL i darun ejemple : multiples i incl.ancdotas personales
OChsenwcianes:
Efectividad Resolucion de problemas y toma de decisiones gue ayuda a conseguir los objetivos
N | Objetivas y procedimizntas Objetivas o procadimientas Ohbjetivas y procedimientos Frocedimientas claras permitzn
2 D | ge =quipa poco claros de equipo poca claros de equipa claros al 2quipa lograr objetivos
LE. Eficiencia Recursos utilizados con respects a los logros del equipo {gestion del tiempo, distribucion de roles
= y respansabilidades)
o N | Gestion del tiempa fimitada y Gestidn del tiemps fimitada o Gz Eﬁiitdl:"ﬂmﬂ'lkﬂ-::?;ﬂnk nte I\'
ﬁ o rales poco claros rodes poco claros cuips bomrar muchos ohistiva: 7 =
E Los nifios hacen el trabajo Equilibrio adecuado entre las responsabilidades del equipo y |z ayuda del entrenador
N Responsabilidad limitada y ayuda : Responsabilidad imitada o ayuda ; Buen equilibric entre respansa ; Independencia del equipa con
D ! excesivadelentrenadar ¢ excesivadelentranadar : bifidad v avuda del =ntrenadar : ayuda minima del entrenadar
Chsenoccianes:
Inchusic Consideracion y apreciacion por las contribuciones (ideas y habilidades) de todos los miembros del equipo,
& con participacion equilibrada
E : Participacis l=qui Participacian =n =1 =quj  Participacia l=qui i ST -
: pacian =n el equips pac quips o Farticipacion en =l =gquips ¢ Participacian =n =l 2quips
u 2 1 e v
3 - desequilbrada yfaha de desequitbrada ofaade  { SIWEIEIN SRR SR L equlibreday veleracion de b
= i valoracidn de las contribuciones ¢ wvaloracion de las contribuciones @ lag, miembros © Las mi=mbros
] Los miembros del equipe hablan y actuan con integridad de forma que los demas se sienten
X L valorados— especialments 3 la hora de resolver problemas o conflictos
E N | MNoevidents con la mayoria de Evidente con la mayoria de Casisiempre avidente con todas Siempre evidente, incluso en las
g D | miembras del equipa mimmibras del 2quips I mimmbros del 2quips situaciones mas dificiles
=}
E Cooperticion™ El equipo musstra competencia amistosa y coopera con los demas
N | Noevidentz con la mayaria de Evidente con la mayona de Casi siempre evidentes con todaos Siempre evidante, incluso n las
D | mizmbras del equipa mizmbras del 2quipa los miembros del 2quipa ﬁﬂﬁg&ﬁaﬁn&ﬁglﬁg:‘ﬁ%ﬂg‘r
Obsenoccianes:

Un =quipa formado por miembras
de varias =quipas de microfLL

* Gragious Professionaiism® y Cooparticon®

Lasumade k3 totalidad de 2
equipas d= microfLL

5on maraEs registradas de FIRSTE,

Las mismas mizmbros del 2quipo que
participd &n la celebracian de micraFLL
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ANEXO H - Ejemplos de preguntas para el Proyecto Cientifico

microFLL

Después de la puesta en comun de microFLL, épor qué escogisteis el Proyecto Cientifico que habéis
presentado?

¢Cada equipo en microFLL trabajé una temadtica diferente o todos los equipos trabajasteis la
misma?

¢Habéis compartido vuestros Proyectos Cientificos a lo largo de la preparacién? o élo habéis puesto
en comun el dia de la presentacién de microFLL?

¢Qué habéis incorporado de los otros Proyectos Cientificos realizados en vuestra microFLL?

¢Qué habéis aprendido de la presentacion de los otros Proyectos Cientificos de vuestra microFLL?
¢Qué habéis mejorado de vuestro Proyecto Cientifico tras la presentaciéon en microFLL?

Proceso de Investigacion

éPor qué escogisteis este problema?

¢Coémo lo identificasteis?

¢ Utilizasteis algin método inusual para investigar vuestro tema? Si es asi, ¢ Cual y por qué?
¢0s ha sorprendido algo de lo que habéis descubierto? éPor qué?

¢Hablasteis con algun profesional de la tematica del Desafio? ¢ Qué aprendisteis de ellos?
¢Alguien mas ha colaborado con vuestro Proyecto?

¢Qué dificultades o problemas os habéis encontrado?

¢Qué es lo mas importante que habéis aprendido?

Solucién Innovadora

¢Qué hace que vuestra solucién sea diferente o mejor a las que existen?

¢Cémo se os ocurrid la solucidén y por qué?

¢Creéis que tiene otras aplicaciones en el mundo real?

éHubo alguna solucién en la cual pensasteis pero que decidisteis no utilizar? éPor qué?

Compartir el Proyecto

¢Con quién compartisteis vuestro proyecto?

¢Como compartisteis la informacién? ¢La presentasteis de la misma manera que a nosotros, o
escogisteis un enfoque diferente? ¢Por qué?

¢Qué impacto tuvo vuestra presentacion sobre ellos?

¢Qué es lo mas importante que habéis aprendido?

Presentacion Creativa

¢Cémo escogisteis vuestro estilo de presentacion?

¢Como la habéis preparado?

Un aspecto del proyecto os pidié que compartierais vuestras ideas con otros. ¢Cémo lo habéis
hecho?
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Busca:
- Documentacion de recursos utilizados.

- Profundidad de la informacién.

- Que todos los miembros del equipo participen en el proceso de investigacién y que entiendan el
proceso y los resultados.

- Materiales impresos de apoyo.

- Que todo el equipo participe en la discusion.

- Como interactua el equipo entre si.

- ¢Todos hablan, o solo unos pocos? Si es asi, épor qué?

- ¢El equipo busca al entrenador a menudo o estan concentrados en la presentacion y los jueces?

ANEXO | - Hojas de Valoracion de Proyecto Cientifico

PROYECTO CIENTIFICO

Ser juez de Proyectos cientificos en FLL se puede comparar con las presentaciones profesionales que se
realizan en los congresos cientificos, solo que... ison mucho mas divertidas! Los equipos presentan un
problema relacionado con el Desafio sobre el que han estado investigando y analizando. También
proponen una solucién innovadora y explican cdmo y con quién han compartido su trabajo. Todo esto se
convierte en una presentacion creativa.

Como juez de un Proyecto Cientifico, aqui tienes algunas consideraciones generales a tener en cuenta:
- Para optar a cualquier Premio, los equipos deben demostrar que han completado los tres

componentes del Proyecto Cientifico: identificaciéon del problema, desarrollo de una soluciéon
innovadora y presentacion.

- La innovacion y la creatividad son puntos destacados. Sin embargo, intenta no penalizar
demasiado a un equipo por una solucidon que presenta como innovadora aunque tu sabes
gue ya estd siendo debatida o utilizada. Jueces diferentes pueden tener distintos niveles de
conocimiento sobre las novedades cientificas relacionadas con el proyecto. Si adviertes que
la solucidn ya existe, inférmales de forma respetuosa y amable.

Investigacidn
Identificacion del problema: Para que los equipos consigan la valoracion de Ejemplar deben ser capaces

de presentar de forma ordenada los factores en que se basa el problema. A veces los equipos presentan
una serie de puntos relacionados con el tema del Desafio pero no se concentran en un problema
especifico. Por ejemplo, el cambio climatico global es un tema muy extenso que podria tener varias
causas. Un problema mas especifico y mejor definido que seria mas adecuado para un proyecto
cientifico de FLL seria reducir el efecto invernadero producido por las emisiones de las plantas que
consumen carbon.

Fuentes de informacion: Los puntos clave en que debes fijarte son la calidad, la variedad y el nimero de
fuentes. Los equipos deben contar como minimo con un experto a quién hayan consultado como fuente.
Ten en cuenta que los libros o articulos con noticias o revistas que un equipo lea via Internet deben
considerarse como tres tipos de fuentes distintas. Los equipos han de recorrer a una variedad de
fuentes de calidad mds amplia ademas de buscar y aprender de los expertos. Los expertos son personas
gue poseen un conocimiento especializado sobre un tema en particular. Por ejemplo, un ingeniero
biomédico puede ser consultado como experto si se trata de analizar los brazos mecdnicos que
substituyen a los miembros amputados. Otro ejemplo podria ser un director de logistica del transporte a
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quien se consulte sobre cdmo mantener la calidad de los alimentos que viajan largas distancias.

Analisis del problema: Los equipos destacados analizan el problema concienzudamente hasta extraer
sus propias conclusiones. Un buen ejemplo de equipo que realiza sus propios analisis es el que
experimenta con materiales capaces de fundir el hielo para poder determinar su efectividad, para
investigar los problemas de movimiento de un vehiculo en terrenos nevados o helados.

Revisidn de las soluciones existentes: Los equipos deberian dedicar bastantes esfuerzos a revisar las
soluciones existentes y asegurar la originalidad de su solucidon. No se espera que los equipos se lean
todas las publicaciones especializadas, como revistas cientificas, para ser originales.

Solucién Innovadora
Solucion de equipo: la solucién del equipo debe actuar directamente sobre el problema que estdn
tratando de resolver, y los chicos deben explicar claramente cémo resuelve el problema.

“.

Innovacion: El tema de la subjetividad preside la pregunta “éQué entendemos por “original” cuando
hablamos de innovacidon?” Un equipo puede desarrollar un aparato genuinamente original que ayude a
una persona ciega, o puede proponer colocar Velcro en las paredes como guia sensorial; ambas son
innovadoras. Los equipos pueden creer a veces han encontrado una solucién por su cuenta hasta el
momento en que averiguan que alguien mas ha desarrollado la misma idea. Ten delicadeza en estas
situaciones: no hace falta que un equipo desarrolle una idea completamente nueva para optar al premio
u obtener una buena valoracion en esta parte.

|”

Implementacion: Los equipos deben demostrar que han considerado la forma de implementar su
solucion. Las soluciones de los equipos pueden no ser muy sdlidas, pero es necesario implementarlas.
Por ejemplo, un equipo no debe ser penalizado por una solucién que requiere la invencién de un
componente adicional para ser factible. Aunque no es obligatorio, un equipo que construye un prototipo
de su solucidn deberia ser considerado ejemplar, si tienen en cuenta otros aspectos relacionados con la
forma de implementarla.

Presentacion

Efectividad de la Presentacion: Fijate en las presentaciones bien organizadas que transmiten
claramente el mensaje. No es suficiente con compartir (por ejemplo) durante la sesidn de preguntas y
respuestas con los jueces.

Creatividad: Este criterio es probablemente el mas subjetivo para los jueces. La creatividad es diferente
para cada persona. Fijate en las presentaciones que destacan, son mas entretenidas, te dan ganas de
seguir escuchando y sirven para mejorar el mensaje y no para distraerte de él.

Compartir: Las dos principales consideraciones aqui son “¢El equipo tiene en cuenta a las personas que
pueden beneficiarse con la solucion y la ha compartido con ellas?” y “éLlegd a realizar el esfuerzo de
compartir sus ideas?” La primera consideracidon se basa en animar a los equipos a compartir con una
audiencia interesada e importante, por ejemplo presentando un nuevo sistema de administrar insulina
para nifios con diabetes infantil. La segunda consideracidon, en animar a los equipos a compartir la
informacién con gente que no conocen para que se acostumbren a explicar sus ideas a cualquiera.
Piensa que un equipo no tiene que compartir necesariamente su presentacion para el desafié FLL con
grupos externos; pueden compartir la informacion y su solucién de la forma que deseen.

HOJA DE VALORACION DE JUECES: PROYECTO CIENTIFICO
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Numero del equipo:
Sala de Presentacion:

Fundacion

Scientia

Instrucciones: Por cada habilidad, marcad claramente los logros obtenidos por el equipo, 5i el equipo no ha destacado en ningun area en particular,
marcad con una ‘%' la primera casilla No Demostrado (ND). Por favor, incluid tantos comentarios como podais para elogiar el trabajo duro de cada

equipo y ayudar a éstos a progresar.

Iniciado

En Desarrollo

Conseguido

Ejemplar

Identificacion del problema

Definicion clara del problema gue esta siendo estudiado

N . Parcizlmente clara; falta
o Poos clara; pocos detalles ar=a n-::talism aran Clara; detallada Muy clara; muy detallada
P 2 Tipos [p.gj. libros, revistas, paginas web, informes y otros recursos) y numero de fuentes
Fuentes de informacion ; . ‘. ’ .
~§ de calidad citadas, incluyendo profesionales del campo
= N - . . i Do tipos de informacidn citada; Tires tipos de informacion Cuztrad+] tipos de informacicn
a o Un t'P'C"d'EI"j‘f“"“"x“'“ citada: varias fuentes citada; muchas fuentes, incluyendal  citada; fuentes extensas, incl.
ﬁ fuentes minimas prof=sionalss rnfarinn=les
% Anglisis del problema Profundidad a la que el equipo ha estudiado y analizado el problema
- N Estudio minima; sin andlisis Estudic minima; alge de= andlisis Estudio suficiante yandlisis . o B
o =n =quips =0 =quine —— Extenso =studio yanalisis an agquipa
. ) ) Alcance del analisis realizado por el equipo sobre teorias y soluciones existentes,
e inchuyendo un esfuerzo para verificar la originalidad de su solucion
N Rewisizn minima; sin analisis s [, Lhici 3 inis hci B i
0 e copiipm :.:'::n:_:'lp:mlma, alzo de analisis i:lflc:u:: rawvision & analisis Extensa revisién y andlisis =n 2quips
Chsenociones:
solucion en equipo Explicacion clara de la solucion propuesta
E N . - .
_g o Dificultad para ent=ndearla Alzunas partes resultan confusas Comprensible Facil de entender para tadaos
2 — @rado en gue la solucion del equipo facilita la existencia ya sea mejorando opciones existentes, desarrollando
E una nueva aplicacion de ideas existentes o resolviendo | problema de wna forma completamente nueva
- M -r e - | La solucisnaplicaciin contiene . e SD'"C-'E;"] -'r-a'ﬂ‘r':x-'é‘" ariginal con
C Salucian [ Aplicacion =xistents B
g o Ap alziin slementa ariginal Solucian f Aplicacion ariginal Eﬁ:—h:rtf:d de anadir vakor
E? Implement acidn Factores a tener en consideracion para suimplementacion (coste, facilidad de fabricacion, etc.)
N Mini P iderad . Factores bi=n consideradas; Factores bien considerados y
D e rES SEnESsTada Algunas factares consideradas alzunas cuestiones sobre lasolucion|  solucidn propuesta factible
Chrenmciones:
Comparticion Grade en que el equipo compartio su Proyecto antes del Torneo con los gue s podrian beneficiar del trabajo del equipo
N . . Compartizron con una personae  |Compartizron con varias personas o
__g D Campartisran can una persana Compartieran can un grupo v que podria beneficiarse ETupes que podrian beneficiarse
E Creatividad Imaginacion utilizada al desarrollar y realizar la presentacion
& N Minimaments int=resant=s Muyi
R R y interesante y
E D & N imasinativ Intzresants o imaginativa Int=resants & imaginativa excepcionalmente immsinatia
Presentacion Eficaz Expresion del mensaje y organizacion de la presentacion
H N Parcialmeante clara; Eastant= clara; bastante - .
o Confusa o desorganizada minima areanizazién Orsanizada Muy clara y muy bizn arganizada
Chsenooiones:

£0omo habéis preparado el Proyecto Cientifico durante microFLL?

1 dnico proyecto

1 proyecto por cada equipo, todos sobre la

miisma tematica

distintas

© FLL Espaifa | 102 aniversario
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ANEXO J — Premio mejor solucién Urbaser

En el departamento de I+D de Urbaser estan investigando como mejorar el tratamiento de los residuos
de igual forma que los equipos FLL.

En Urbaser han identificado unas problematicas, que quieren que sean resueltas por los equipos FLL.

EL departamento de I+D de Urbaser y los equipos FLL han trabajado conjuntamente para resolver las
siguientes problematicas. Todos los proyectos cientificos que respondan a las problematicas de Urbaser
serdn analizadas por los expertos Urbaser y la solucidon ganadora recibira un premio especial Urbaser

Problematicas Urbaser

1. Los setos crecen en nuestras zonas verdes y es necesario podarlos. La poda genera residuos de ramas.
¢Qué podemos hacer con los residuos recortados? ¢ Podemos mejorar el sistema de recorte?

2. Cada dia generamos residuos que tiramos en los contenedores. Estos contenedores deben vaciarse.
¢Como podemos organizar la recogida de residuos de forma eficiente? ¢Siempre tenemos que
vaciarlos o podemos hacerlo segun su nivel de llenado?

3. Los contenedores recogen residuos de todo tipo. ¢éCOmo podemos mejorar la separacion de los
residuos de un contenedor?

4. Por nuestras calles circulan peatones, vehiculos, animales que generan polucién, residuos... y que las
ensucia. ¢CoOmo podemos mantener nuestras calles limpias de residuos? ¢Se os ocurre alguna solucion
similar a las soluciones domésticas?

Candidato al Premio mejor solucién Urbaser

De las soluciones innovadoras propuestas por los equipos identificad aquella que mejor haya resulto una
de las problematicas Urbaser, y anotar vuestro candidato par poder ser valorado por el grupo de
expertos de Urbaser.

ANEXO K - Global Innovation Award

El FIRST LEGO League Global Innovation Award presentado por XPRIZE estd disefiado para alentary
ayudar a los equipos a desarrollar ain mas sus soluciones innovadoras a los problemas del mundo real.

Los 20 semi-finalistas seran invitados a participar en la ronda final de valoracién en Washington el mes
de Junio.

El equipo ganador recibird 20.000 S, y los dos finalistas 5.000 $ en efectivo. Los equipos deben estar de
acuerdo para utilizar el dinero del premio para desarrollar ain mas la invencién del equipo y / o para
apoyar las actividades del equipo relacionados con los programas FIRST.
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Cada miembro de los equipos finalistas recibird un set LEGO® MINDSTORMS® Education EV3
Candidato al Globar Innovation Award

De todos los equipos que opten a un posible premio relacionado con el Proyecto cientifico se debe
seleccionar el equipo que destaque en los 4 ambitos siguientes:

¢ Identificacion del problema - definicién clara del problema a resolver

e Innovacidn - mejora de alguna manera significativa en las soluciones existentes

e Implementacion - equipo ha considerado los factores necesarios para la aplicaciéon (por
ejemplo: el coste, la fabricacidn, etc. ) y la idea es factible. El equipo muestra motivacién para
implementar su proyecto.

e El uso eficaz de los principios de STEM (ciencia, tecnologia, ingenieria, y matematicas) .

De entre todos los candidatos propuestos por los Torneos Clasficatorios FLL un comité evaluador creado
por Fundacion Scientia designard el candidato de FLL Espafia al Global Innovation Award.

<9 ..’&
7‘ o © FLL Espaiia | 102 aniversario

ok (O

urbaser



FLL Fundacién

FIRST*LEGO"League SCie ntia

ANEXO L - Resumen del Diseiio del Robot

Se requiere una corta presentaciéon para ayudar a los jueces a conocer con consistencia y rapidez el
robot y el proceso de disefio utilizado. A menudo los ingenieros utilizan un "resumen ejecutivo" para
destacar brevemente los elementos clave de un producto o proyecto. Dicho de otro modo, el objetivo es
facilitar a los jueces un resumen de vuestro robot y de todo lo que es capaz de hacer.

Estd concebido para ayudar a los equipos a considerar con antelacion la informacidén mds importante
para compartirla con el jurado. Lo que elegis compartir con el jurado permitird a éste valorar vuestro
equipo con efectividad y proporcionar observaciones mas utiles.

Vuestro equipo es libre de determinar cuanto tiempo debe invertir, pero siendo realistas, tan solo se
precisan unas pocas horas para desarrollar el resumen. A diferencia del Proyecto Cientifico, este
resumen es menos exhaustivo y no requiere mucho tiempo.

El equipo presentara el resumen durante la presentacién del Disefio del Robot. La presentacién entera,
incluyendo la demostracion del robot en la mesa, no debe superar los cinco minutos. Después de la
presentacion del Disefio del Robot, los jueces realizaran preguntas que el equipo debe contestar. No se
os permite facilitar al jurado una versidn escrita del resumen.

Esquema Basico: el resumen debe incluir los siguientes elementos: datos del robot, detalles del disefio y
una exhibicion muy corta.

A. Datos del robot: compartid con los jueces informacion sobre vuestro robot, como por ejemplo el
numero y tipo de sensores, detalles de la transmisién, numero de piezas y nimero de accesorios. El
jurado también querra saber qué lenguaje de programacidn habéis utilizado, el nimero de programas y
la cantidad de memoria usada por cada uno de ellos, asi como cual es la misiébn mas consistente que
habéis cumplido.

B. Detalles de Disefio:

1. Diversidn: describid la parte mas divertida o mas interesante del disefio del robot, asi como la
parte mas exigente. Si vuestro robot tiene un nombre, {Quién lo eligié y por qué? Si vuestro
equipo tiene alguna anécdota relacionada con vuestro robot, no dudéis en compartirla con el
jurado.

2. Estrategia: explicad vuestra estrategia de equipo y el razonamiento seguido en la eleccién y
cumplimiento de las misiones. Hablad un rato sobre el grado de éxito de vuestro robot a la hora
de completar las misiones que habéis elegido. Puede que al jurado le guste saber cual es vuestra
misién favorita y porqué.

3. Proceso de disefio: describid cémo vuestro equipo diseiid el robot y qué proceso utilizasteis
para introducir mejoras en el disefo con el paso del tiempo. Compartid con el jurado la
contribucidn en el disefio de los diferentes miembros del equipo y cdmo habéis incorporado
todas las ideas.

4. Diseflo mecanico: explicad al jurado la estructura basica de vuestro robot, cdmo habéis
asegurado su durabilidad y qué es lo que habéis hecho para que sea mds facil de reparar o de
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afiadirle/quitarle accesorios. Explicad al jurado cémo se mueve el robot (transmision) y qué
accesorios y mecanismos utiliza para funcionar o cumplir las misiones.

5. Programacion: describid como habéis programado vuestro robot para asegurar resultados
consistentes. Explicad cémo habéis organizado y documentado vuestros programas y
mencionad si vuestros programas utilizan sensores para saber (y garantizar) la posicién del
robot en la mesa.

6. Innovacidn: describid cualquier aspecto de disefio de vuestro robot que os parece especial,
diferente o particularmente ingenioso.

C. Prueba: demostrad el funcionamiento del robot ante los jueces, llevando a cabo la misién (misiones)
de vuestra eleccidn. Por favor, evitad hacer un repaso entero del robot; el jurado necesitara este tiempo
para formular preguntas a vuestro equipo.

ANEXO M - Ejemplos de preguntas de Disefio del Robot

microFLL
- Después de la puesta en comun de microFLL, ¢Por qué escogisteis el Robot que nos habéis

presentado?

- ¢Cada equipo en microFLL, ha trabajado con un robot o habéis compartido el robot con otro
equipo?

- Si habéis compartido el robot ¢Habéis trabajado sobre la misma base de Robot o cada uno ha
construido su propio Robot?

- ¢Habéis compartido vuestros Robots con los otros equipos de vuestra microFLL? o ¢élos habéis
puesto en comun el dia del Juego del Robot en microFLL?

- ¢Habéis compartido estrategia y programacion con los otros equipos de vuestra microFLL? ¢Cada
equipo ha hecho las misiones que queria? ¢ Hicisteis las mismas misiones todos los equipos?
¢Asignasteis a cada equipo unas misiones determinadas a resolver?

- ¢éQué habéis incorporado de los demas Robots de vuestra microFLL?

- ¢éQué habéis aprendido los otros Robots durante el Juego del Robot en vuestra microFLL?

- éQué habéis mejorado de vuestro Robot tras la celebracién de vuestra microFLL?

Estrategia, proceso, resolucion de problemas
- ¢Cudl fue la mayor dificultad de disefio o programacion que encontrasteis?

- ¢éComo lo solucionasteis?

Pregunta de Diseio Innovador
- éQué parte de vuestro disefo, programa o estrategia creéis que es Unico?

- ¢éComo se os ocurrid la idea?

Locomocidn y navegacion
- éCbémo gira vuestro robot-cémo viaja una distancia especifica-como va de la base a un destino en

particular? ¢ Estais satisfechos con esto?
- ¢éQué sensores habéis utilizado, como y por qué?
- éCdébmo se orienta el robot en la Mesa del Juego del Robot?
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Los participantes hicieron el trabajo
- éQué tareas tenia cada uno en el equipo?

- éCbémo os habéis organizado el trabajo durante estas semanas?
- ¢Cbébmo ayudo el entrenador al equipo?

Programacion
- ¢Cudl es vuestra mision favorita? Explicad los pasos en el programa para esa mision.

- éQué programa creéis que fue el mejor? éPor qué?
- ¢éQué hicisteis para que vuestros programas fueran mas faciles de utilizar y mas efectivos?

Estructura
- éCbémo hicisteis que vuestro robot se mantuviera estable y sin desmontarse?

- Sielrobot tiene accesorios, habladnos de ellos

Diseio general
- ¢éCudntas misiones ha completado vuestro robot exitosamente en una sola partida (incluye una

partida de Torneo, una practica de torneo o practica en casa)?

- Queremos considerar el diseiio general de vuestro robot. Hablad sobre el robot, sus accesorios y
sensores y las misiones que intenta para que podamos entender por qué vuestro robot tiene un
buen disefio en general.

Busca:
- Estrategia, programacion o disefio inusual u original.

- Que el Robot pueda llevar a cabo la misma tarea una vy otra vez.

- Piezas o aspectos funcionales que hacen que algo dificil se vea facil.

- Piezas o mecanismos que llevan a cabo varias funciones.

- Que los participantes puedan describir lo que hard el Robot basado en el programa.

- ¢éLos chicos miran al entrenador buscando respuestas, o estan concentrados en el Robot y los
jueces?
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ANEXO N - Hojas de valoracion del Diseiio del Robot

Diseiio del Robot

Juzgar el Disefio del Robot en FLL puede compararse con revisar un disefio de ingenieria en el “mundo
real”. Los equipos que disefian sus robots ateniéndose a ciertas limitaciones de tamafo, uso de
componentes y software.

La tendencia natural de los ingenieros y personal técnico es decir: “Hay una prueba muy sencilla para
comprobar si un robot funciona: iEl Juego del Robot!”. Sin embargo, en FLL, y a menudo en el mundo
real, las decisiones se toman basadas en lo bien que el equipo sabe explicar el disefio y todas las cosas
que se tuvieron en cuenta durante su desarrollo. Los jueces recogen informacidn sobre el disefio
técnico, la programacion y el proceso de diseiio en general de los equipos para valorar al equipo y a su
robot.

Como juez aqui tienes algunos puntos de reflexién:

- La sesién de valoracion del Disefio del Robot se basa mas en medir la habilidad del equipo al
presentar el Robot, y todos los pensamientos y consideraciones que intervinieron en el producto
final, que no en su actuacion. Los jueces descubren los procedimientos que siguieron los equipos
para tomar decisiones y avanzar, y hacen preguntas para saber si los participantes realizaron el
trabajo.

- También puedes pedir a los equipos que realicen misiones con su robot sobre la mesa de practicas
que dispondréis en la sala de jueces. Concede a los equipos el beneficio de la duda si no consiguen
superar las misiones en ese momento. Ten en cuenta que estan nerviosos y pueden cometer mas
fallos durante una sesion de valoracion.

- Los equipos pueden traer prototipos adicionales de su robot o piezas a la sesiéon de valoracién. A
veces estos prototipos utilizan elementos eléctricos que no se permiten en el Juego del Robot.
Recuerda que las normas sobre elementos eléctricos y software sélo se aplican a los robots que se
usan durante las partidas, y que los componentes extras o el software utilizado por los equipos para
poder mostrar sus disefios son plenamente permitidos.

- Lasimplicidad suele ser mejor. No te dejes impresionar visiblemente por los robots complicados.

- Recuerda que se trata de un desafio técnico para robots auténomos. Las pequeiias imperfecciones
de la Mesa del Juego del Robot, los modelos de las misiones y las variaciones circunstanciales
deben ser tenidas en cuenta por los equipos Ejemplares.

Disefio mecanico

Durabilidad: El Robot deberia ser capaz de soportar los rigores del Juego del Robot, por ejemplo tocar
las paredes o los modelos de las misiones sin que se caigan piezas o se rompa. Los accesorios deben ser
también resistentes.

Eficiencia Mecanica: los jueces buscan las estructuras y accesorios que se han escogido con sensatez.
Por ejemplo, utilizar seis clavijas para sujetar dos piezas no es tan efectivo como colocar una a cada
extremo. No penalices a los equipos que utilizan piezas que encuentran divertidas y que usan para
expresar su creatividad. Recuerda que en FLL “iNos divertimos!”.

Mecanizacidn: Los jueces buscan aqui como se mueve el Robot y cdmo opera, y se fijan en si el Robot
mantiene el equilibro entre la velocidad y la fuerza.

Programacion
Como en el caso del Disefio mecanico, la simplicidad es preferible cuando hablamos de programas. Los

equipos pueden desarrollar programas sorprendentes, aunque no son necesariamente mejores que los
programas simples que cumplen con los mismos objetivos.
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Calidad de programacion: Los programas del Robot deben funcionar correctamente y producir los
mismos resultados cada vez. Cdmo ejemplo de cédigo de calidad nos referimos a test de control o a
sistemas con menus simplificados que los equipos utilizan para asegurarse de que estan utilizando la
seccion de cddigo adecuada para cada mision. Asegurate de tener en cuenta como operarian los
programas del Robot sin fallos mecanicos.

Eficiencia de programacion: El objetivo aqui es animar a los equipos a desarrollar un cédigo modular,
portatil y flexible que pueda ser utilizado en multiples situaciones. El criterio también se refiere a la
lectura y documentacién del cddigo, los cuales son buenas practicas de programacion.

Automatizacién/Navegacion: El Robot opera con la minima intervencion del piloto. Recoger al Robot y
recibir una penalizacidn por tocar pueden considerarse parte de una estrategia aceptable del equipo,
pero se considera intervenciéon del piloto. Asi por ejemplo, un equipo puede poseer una “Estrategia” de
mision ejemplar y conseguir puntuar solamente en “Automatizacidon”. Este criterio tampoco distingue
entre el resultado del uso del sensor y el resultado mecdnico. Por ejemplo, es valido que un equipo
utilice un sistema de alineacién en la base cuando el Robot sigue la pared o que el modelo de una misidn
se alinee sélo cuando se activa un accesorio. Los equipos deberian evitar el uso de direcciéon asistida,
motores en rotacion o programadores para avanzar por la Mesa del Juego del Robot, ya que estos
métodos son a menudo poco fiables debido a las variaciones en las condiciones de la Mesa o del
entorno. Recuerda que la falta de sensores no es necesariamente un inconveniente. La falta de
automatizacidn, sin embargo, si que podria llegar a serlo.

Estrategia e innovacion
No olvides que la Estrategia y la Innovacion se perciben en el Disefio Mecanico o en la Programacion, asi
como la integracidn entre ambos.

Proceso de disefio: Los equipos ejemplares van mas alla de las pruebas de ensayo y error de posibles
mejoras en el Robot para utilizar ciclos de pruebas que siguen procedimientos sistematicos.
Frecuentemente oiras a los equipos decir: “Probamos muchas cosas diferentes y al final vimos que ésta
era la mejor”. Pide mas detalles del proceso.

Estrategia de la misidn: Los jueces preguntan a los equipos: “éCual es vuestra estrategia para completar
las misiones?” y “éCoOmo pensasteis esta estrategia al disefiar el robot?”

Innovacidn: Este es un tema dificil de juzgar para los jueces. Las cosas que se deben buscar aqui son la
creatividad, la singularidad, un valor afiadido atractivo o un truco de programacion. Muchos
competidores poseerdn uno o varios robots que poseen alguna caracteristica capaz de captar la
atencion de los jueces. Recuerda que la innovacién implica un beneficio afiadido, asi que procura que el
equipo muestre los beneficios de su caracteristica especial.
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HOJA DE VALORACION DE JUECES: DISENO DEL ROBOT
Numero del equipo:
Sala de Presentacion:

Instrucciones: Por cada habilidad, marcad claramente los logros obtenidos por el equipo. 5i el equipo no ha destacado en ningldn drea en particular,
marcad conuna'X' la primera casilla Mo Demastrado (MD). Por favor, incluid tantos comentarios como podais para elogiar el trabajo duro de cada
equipo y ayudar a é5tos a progresar.,

Iniciado En Desarrollo Conseguido Ejemplar
Durabilidad Evidencia de integridad estructurzl; habilidad para soportar el esfuerzo de la competicion
N L . . Fallos / reparacionss Construccion solida;
E o Fragil; =& rompe con facilidad Fallos frecuentes / reparaciones frecuentes <in reparaciones
. I
-E Eficiencia mecdnica Uso economicode piezas y tiempo; facil de reparar y modificar
a - -
E N |MUmero expesivo de piezas otiempo | Piezas indtiles o tiempo para Uzo correcto de piszas y tiempo Us=o racional de piezasy tiempo
-] D [|d= reparacion o modificacion reparar /modificar para reparar/modificar de reparacion/modificacion
g [
g Mecanizacion Habilidad de los mecanismaos del robot para moverse o actuar con |a veloddad, fuerza y eficacia adecuadas |
N (Falta de velocidad, fuerzay Falta de velocidad, fusrzay Equilibric adecuado de velooidad, | Equiibnio adecuadoe de velondad,
D |eficacia £n la mayoria de tareas eficacia en algunas tareas {a'-fgi?*‘-"fﬁm en la mayoria 82 | fuerza y eficacia &n todas las tarsas

Cbhservaciones:

Calidad de Programacicn Los programas son adecuados para el objetivo previsto y consiguen buenos resultados, sin fallos mecanicos !
i Nc:ml'ﬁ.igLE &l proposito ¥ h.lomrﬁ_igLE &l proposito o Consigue su proposito de forma Consizue su propésito cada ver
E o resulta inconsscuents results inConsscuEnts repetida
.E Eficiencia de Programacion Los programas son modulares, precisos y comprensibles |
- |
I} . . . . . . . .
E N | Demasiadas ordenes, dificultad Ordenes ineficaces, dificuttad Ordenes apropiadas, faciles Ordenes precsas, facles de
gu D |para entenderio para entenderio de entender entender para todos
= = p =
Aut tizacian/M - Habilidad del rul:n:l: para mm'ersec:?ctuar m_'nuse espers usand? lzinformacion delas
sensores { mecanica [conayuda minima del pilotoy/o del temporizador del progmma) |
N - " T - I robot se mueve/actua como s2le  [Elrobot se muevesactua como e le
Irmervgr.c!nnfrecmrme del piloto Interve.n.cnf)nfrecmrms del piloto BrOTamaco OF TOTMa reNeraca/ |na programado cads vez i 1
D |para dirigir y recuperar al robot para dirigir o recuperar al robot iloto interviens ocasionalments  finteryencian del pilotn
Observaciones:
- Habilidad para desarrollar y explicar ciclos de mejora en que se consideran y eli antravarias |
Proceso de Disefio - V=R = e 4 o . I
alternativas, se hacen prusbas, se mejora el disefio [aplicadas 2 |2 programaciony al disefio mecinico)
M | Laorganizacidn yla explicacion © L3 organizacion o la explicacion~ © . . ) Sistemdtico, bien explicacos
£ |0 : mecesitan mejoras necesitan mejoras i Sistematico y bien explicado : y bien documentados
] : - i - |
§ Estrategiade la Misidn Hzbilidad para definiry explicar conclaridad |z estrategia de juego del equipo |
E
o Objetivos y estrategia poco claros  :Objetivos o estrategia poco clara ? Estrategia clara para triunfar Estrategia clara para triunfar en
3 : : Muchas o todas las misiones
ﬁ I ign Creacion de caracteristicas nuevas, Unicase inesperadas [p.ej. disefios, programas, estrategizs o |
e aplicecipnes) gue potendian |a sctuacidn en distintastareas
7 : . . . ! . 3 , i e L.
“ | n : caracteristicas originales sin valor : caracteristicas originales con algin ©  Caracteristicas originales con : Caracteristicas originales que
D afiadido o potencial : valor afiadido o potencial :  potencial significativo ;aﬁad&nvabr significativo
Observaciones:
&£Comao habéis preparado el Robot durante micrgfLLT
1 Unico robot con 1 sola 1 tnico robot con diferentes 2 omds robots con 1 sola estrategia 2 omas robots con diferentes
estrategia estrategias =strategias
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