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Arhitektid projekteerivad
ja ehitavad hooneid.

Oma klientidele hoonete
ning rajatiste tegemiseks
kasutavad nad nii
teadusained kui ka kunsti.
Médnikord teevad arhitektid
paris uusi hooneid ja
mdnikord kujundavad
olemasolevaid Umber.

Arhitektid tootavad osana suuremast meeskonnast,
tapselt nagu teiegi. Ehitusinseneride,
ehituskonstruktorite ja keskkonnainseneride

t66 on veenduda, et projekt sobib asukohale.
Ehitustoolised, naiteks elektrikud, torulukksepad ja
puidutdolised ning projektijuhid jalgivad, et t66 on
Oigeaegselt tehtud ja pusib eelarve raamides. Igalihe
roll on t66 I6petamise seisukohast oluline.

Meie suurematel ja vaiksematel linnadel on suuri
probleeme, naiteks transport, ligipaasetavus ja
isegi looduskatastroofid. Kuidas luua igatihe jaoks
parem tulevik? Selleks on vaja meeskonnat66d
Ja kujutlusvéimet. Kas olete valmis koos paremat
homset ehitama?

Hooaja jooksul juhivad teie
meeskonda...

FIRST® Pohivairtused

Me véljendame FIRST® Sébraliku
Professionaalsuse® ja Konkureeriva Koost66®
motteviise |abi oma Pdhivaartuste:

Moju:
Me kasutame
Opitut maailma
paremaks
muutmisel.

Avastus:
Me uurime
uusi oskusi ja
ideid.

Innovatsioon:
Me lahendame
probleeme
loovuse ja
sihikindlusega.

Kaasamine:
Me austame
(ksteist ja
moistame
erinevusi.

Lobu:
Me naudime ja
tahistame oma
t66d!

Meeskonnato:
Koos téotades
oleme
tugevamad.

LINNALOOJAM

Viljakutse

Robotimingus:

* Otsustate, milliseid missioone lahendate.

» Kavandate, ehitate ja programmeerite
missioonide taitmiseks LEGO® MINDSTORMS®
roboti.

» Katsetate ja viimistlete oma programmi ja roboti
disaini.

Robot peab navigeerima, esemeid puidma,
transportima, aktiveerima voi kohale toimetama. Teil
ja robotil on valitud missioonide taitmiseks ainult
2%, minutit. Olge loovad!

Innovatsiooniprojektis:

» Maaratlete oma kodukohas asuva hoone vdi
avaliku kohaga seonduva probleemi.

» Kavandate lahenduse.

» Jagate oma lahendust teistega ja seejarel
viimistlete seda.

Ametlikel Uritustel esitleb meeskond 5-minutilise
ettekande jooksul Projekti, sealhulgas valitud
probleemi, teiepoolset lahendust ja kuidas seda
jagasite.

ROBOTIMANG PROJEKT

POHIVAARTUSED
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Kuidas Kohtumiste abimeestkasutada

Kaesolevas Kohtumiste abimehe juhendis on vélja toodud 12 kohtumise kava. Iga kohtumise kestvuseks
voib planeerida umbes 90 minutit. Need on kavandatud alljargnevalt:

A. Eesmargid maaratlevad, mida meeskond kohtumise jooksul saavutama peaks.

B. Materjalide nimekiri sisaldab kohtumiseks vajalike vahendite loetelu. Jargnevatel lehekulgedel on
pdhjalikum informatsioon meeskonnale vajalike vahendite kohta.

C. Iga kohtumine koosneb reast Ulesannetest, mis on pdhimétteliselt samm-sammult juhised. Nende
Ulesannete hulka kuuluvad:

a. Alustamine: Anna iga kohtumise alguses meeskonnale aega materjalid valmis seada ja
seadmetesse sisse logida.

b. T66 gruppides: Meeskond jagatakse kahte gruppi. Need grupid té6tavad kdikidel kohtumistel
vaheldumisi Innovatsiooniprojekti ja Robotiga.

c. Jagamine: See osa toimub kohtumise 16pus ning véimaldab gruppidel terve meeskonnaga jagada,
mida nad kohtumise jooksul saavutasid.

d. Koristamine: Iga kohtumise I16pus peaks jddma aeg koristamiseks.

e. Jargmisel kohtumisel: See osa tekitab iga kohtumise 16pus elevust selle osas, mis jargmisena ees
ootab.

D. Kiiljeriba pakub taiendavat informatsiooni, mille abil kohtumist edukalt juhtida. Selles on olulised juhised,
nduded ja soovitused.

Meeskonnat6o

Kaesolevas programmis té6tab iga meeskond uhiselt ja loob Roboti ning kavandab oma projektilahenduse.
Kdiki meeskondi tuleks julgustada kaaslastega koos té6tama, Uksteist kuulama, asju kordamodda tegema ja
ideid vahetama.

M©olemal grupil palutakse iga kohtumise 16pus oma t66d teistega jagada. Selle eesmargiks on teistele
selgitada, mida nad tegid ning teiselt grupilt saadud informatsioon ja tulemused enda jaoks salvestada.
Jagamine on Pdhivaartuste praktiseerimiseks oluline voimalus ning aitab samas kdikidel liikmetel
meeskonna Robotit ja Innovatsiooniprojekti taielikult moista.

Iga kohtumise jooksul kogevad meeskonnad tootearendusprotsessi. Sel protsessil pole Ght kindlat sammude
jarjestust ning Uhe kohtumise jooksul véib kdiki samme korduvalt 1abi teha.

Grupitoo

Kdikidel kohtumistel jagatakse meeskond kahte gruppi. Me nimetame neid 1. ja 2. grupiks, aga voite neile ka
ise soovitud nimed anda. Iga grupp peaks taitma kohtumisel ainult neile ettenahtud osa, kuna nad tegelevad
kohtumiste jooksul vaheldumisi projekti ja Robotiga.



Milliseid materjale meeskond vajab?

Vajalikud materjalid Kohtumiste abimehes kirjeldatud kohtumisteks on vélja toodud iga kohtumise alguses.
Allpool on méned markused konkreetsete materjalide kohta.

Viljakutse komplekt

Valjakutse komplektis sisalduvad Robotimangu erinevate missioonide mudelid. Nende missioonide
kokkupanekul peab jargima juhiseid, mis on leitavad Internetis, www.firstlegoleague.org/
missionmodelbuildinginstructions. Meeskond ehitab mudelid 1. kohtumise jooksul. Oluline on, et kdik
missioonimudelid oleksid paigaldatud tapselt ettendhtud kohtadele. Mudelite ehitamisel tuleb olla detailide
suhtes vdimalikult tdhelepanelik.

Voistlusviljak

Teil on vaja ala, kuhu meeskonnad Vaéistlusvaljaku Ules saaksid seada. Valjakumati voib asetada pérandale
vOi laua peale. Mudelid peavad olema matil asetatud selleks ettenahtud kohtadele ning takjakinnitusega
kinnitatud. Jargige antud juhiseid.

LEGO" Education SPIKE Prime voi MINDSTORMS® EV3 komplekt
Meeskonnal peab olema vahemalt (iks LEGO® Education SPIKE Prime v6i MINDSTORMS® EV3 komplekt.
Roboti ehitamiseks on soovitatav kasutada nii baaskomplekti kui tdiendavaid komplekte.

Elektrooniline seade

Meeskonnal on vaja Uhilduvat riistvara seadet, naiteks sulearvutit, tahvelarvutit vdi lauaarvutit. Enne 1.
kohtumist pead riistvara seadmele sobiva tarkvara alla laadima. Ststeeminduetega tutvumisel ja tarkvara
allalaadimisel on abiks LEGOeducation.com/downloads.

Projektiga seonduva uurimistd66 tegemiseks on meeskonnal vaja ligipdasu Internetile. Lisaks véivad
meeskonnale olla kattesaadavad paberkandjal allikad (valjaprinditud artiklid, raamatud jms).



Innovatsiooniprojekti materjalid

Meeskonnal on vaja oma projektiideedest prototilpide loomiseks mitmeid eri tlilipi materjale. Siinkohal pole

ndutud kindlad materjalid. Jargnevalt on toodud nimekiri ndidismaterjalidest, mida meeskonnale pakkuda

void:

- LEGO® klotsid ja elemendid (vdivad olla eelnevate hooaegade FIRST® LEGO® League Valjakutse
komplektid)

-« Valjakutse komplektis sisalduvad valged LEGO® klotsid
+ Kui mitu meeskonda omavahel komplekti jagavad, tuleb valged klotsid vérdsetesse osadesse jagada (Uks
osa igale meeskonnale).
* Iga meeskonna valgeid klotse kasutatakse hiljem nende Innovatsiooniprojekti I6pliku prototlubi
mudeli loomiseks.
» Seda mudelit saab kasutada Robotimangus Innovatiivse Arhitektuuri missiooni jaoks. Tapsemat infot
leiab Robotimangu missioonide kirjeldusest.

- Teised materjalid:
 Taaskasutatavad materjalid nagu papp, karbid ja pudelid
* Puidust esemed (balsapuu, hambaorgid, puidust tikud)
* Vahtplast ja plastik
* Paberist esemed (varviline paber, I6ikepaber, pabersalvratikud)
* Elektroonika (mootorid, LED tuled, patareid, traadid)
* Kasitootarbed (n6or, 16ng, karvatraadid, liim, kleeplint, kdrred, kummipaelad)
» Kontoritarbed (kaarid, auguraud, traaditangid)

Teadlase toovihikud
Igal meeskonnaliikmel on vaja Teadlase to6vihikut, milles toodud kohtumised on otseses vastavuses
Kohtumiste abimehes kirjeldatud kohtumistega.

Toovihiku abil on lihtne naidata, mida on opitud. Lisaks on see meeskondadele suureparaseks materjaliks
Roboti loomisest ja projekti lahenduseni jdudmisest esitluse tegemisel. Julgusta neid ka hooaja valtel
demonstreeritud pdhivaartuseid dokumenteerima.

Teadlase t6évihik aitab meeskondadel paremini mdista, millised llesanded téita tuleb. Ulesanded on toodud
kontroll-loetelu formaadis eraldi 1. ja 2. grupi jaoks. Meeskonnaliikmed saavad iga Ulesande taitmisel selle
taidetuks markida.

Siin on moéned ideed, mida voiks salvestada:
» Kavandid
* Visandid
* Markmed

* Arvutused
* Protsessid
» Mbtted
* Pseudokood
» Programmid
* Arutelud



Kasutatavad materjalid

FIRST® LEGO® League lehel on vaga palju ingliskeelset materjali,
mis aitab meeskonda terve hooaja jooksul. Selle materjalini
joudmiseks kiilasta FIRST® kodulehte firstinspires.org ning vali
~Programs” menlst “FIRST® LEGO® League” ja selle valikust
omakorda ,Resource Library“. Selle alt on omakorda leitav
.Challenge and Resources” leht, kus on viited Valjakutsele,

multimeedia materjalidele, LEGO® Education materjalidele, KKK, jne.

Lisaks saadab MTU Robootika vajadusel e-kirju uuenduste ja/vdi
uudistega Valjakutse kohta, seahulgas ametlike voistluste ajakavad,
juhendajate koolituste info, jne.

Internetilehekiiljed
FIRST® LEGO® League Eesti kodulehekiilg:
https://www.firstlegoleague.ee/fll/

Programmi ingliskeelne kodulehekiilg:
www firstlegoleague.org
www.firstinspires.org/fll

Materjalid meeskonna juhtimiseks:
https://www.firstinspires.org/resource-library/fll/team-management-
resources

Raha kogumisest:
https://www.firstinspires.org/resource-library/fundraising-toolkit

Youth Protection programm:
https://www.firstinspires.org/resource-library/youth-protection-policy

Leia meid sotsiaalmeediast
https://www.facebook.com/FLLEstonia

https://www.youtube.com/c/RobootikaEesti

KONTAKTID

LEGO tugi
LEGO® elementide
valjavahetamine

Veeb: http://service.lego.com
Telefon:1-800-422-5346

LEGO® tootetugi:
https://www.lego.com/enus/
mindstorms/support

FIRST® LEGO® League tugi
FIRST® LEGO® League
Robotimanguga seonduvad
kisimused:
flirobotgame@firstinspires.org

FIRST® LEGO® League
Projektiga seonduvad
kiisimused:
fllprojects@firstinspires.org

FIRST® LEGO® League
Hindamisega seonduvad
kisimused:
flljudge@firstinspires.org

FIRST® LEGO® League
Uldised kisimused:
fllteams@firstinspires.org



Tarkvara paigaldus ja robotitunnid

- Voimalda igale meeskonnale kasutamiseks vahemalt 1 arvuti voi seade (peab olema ligipaas Internetile)
- Paigalda roboti programmeerimiseks vajalik tarkvara arvuti(te)le, mida meeskond kasutama hakkab

- Veendu, et robotikomplektid on lahti pakitud ja LEGO® elemendid kasutamiseks valmis.

Esimese paari kohtumise ajal kasutavad meeskonnad sujuvamaks alustamiseks selleks ettenahtud LEGO®

MINDSTORMS® Education EV3 juhendeid v6i LEGO® Education SPIKE Prime Competitions Ready
oppetikki. Kohtumiste abimehes ja Teadlase t66vihikus viidatakse neile kui robotitundidele.

Kui see on dpilaste esimene kokkupuude nii LEGO® Education toodete kui ka FIRST® LEGO® League
programmiga, siis soovitame tungivalt eelpoolviidatud juhendeid jargida voi dppetlkk labida.

Kui kasutatav komplekt on SPIKE Prime, jargige Competitions Ready dppetikis toodud juhiseid.

MINDSTORMS® EV3 puhul on jargnevad soovituslikud juhendid leitavad lehel www.legoeducation.com/
lessons ja LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 rakenduses. Kraana missiooni rakenduses ei leidu.

» Sirgjooneline liikumine

* Kurviline likumine

* Liiguta objekti

* Ldlita (Built It, Test It)

* Lulita (Setting a threshold, Modify It)
» Kraana missioon

Kui meeskonnal on olemas kosmose valjakutsekomplekt ja valjakumatt, voib labida ka ,P66ra anduri abil*
(Turn Using Sensor) tunni.



Missioonid

Mangu eesmark on kujundada teie kasvavat linna nii, et selles olevad hooned ja rajatised oleksid stabiilse-
mad, ilusamad, kasulikumad, ligipaasetavamad ja pusivamad. Lahendage punktide saamiseks missioone.
Missioonid kujutavad reaalses elus esinevaid probleeme. Lisaks saab punkte valjakule uute majade ehita-
mise eest. Uute majade eest saadavad punktid séltuvad nende kdrgusest ja asukohast.

Pea meeles: Iga ametlik mat$ kestab 2% minutit. Kui teil pole aega kéikide missioonide lahendamiseks,
tehke strateegiline valik, milliseid missioone lahendada.

MARKUS: Kaik asjad, mida tuleb teiste asjade peale tasakaalu seada, tdsta véi toimetada, peavad jargima
.Iseseisva“ reeglit ehk mitte puudutama Uhtegi vahendit.

Missioon nr1 Korgemad kohad (Punkte saab

koigi taidetud tingimuste eest)

-> Sild toetab Robotit: 20

- Robot on selgelt heisanud Ghe vdi rohkem
lippusid Ukskdik kui korgele: 15 iga lipu eest

Lipupunkte saab ainult koos sillapunktidega.
Robotite omavaheline pérkumine lipupunkte teenida Urita-
des on ootuspérane.

Missioon nr 2 Kraana (Punkte saab koigi tdide-
tud tingimuste eest)
Kui konksu otsas olev Sinine Majamoodul
-> on kraana tipus olevast suunavast august sel-
gelt madalamal, séltumata vahemaast: 20
= toetub teise Sinise Majamooduli peale 15
ja 1. tasand on taielikult Sinises Ringis: 15

Missioon nr 3 Vaatlusdroon
-> Kui Vaatlusdrooni toetab Sillal olev telg (A): 10




Missioon nr &4 Loomariik
-> Kui Nahkhiirt toetab Puul olev oks (B): 10

Missioon nr 5 Puuonn (Punkte saab koigi taide-
tud tingimuste eest)

Kui Majamoodul toetub Puu

- Suurtele Okstele: 10 iga Osa eest

- Vaikestele Okstele: 15 iga Osa eest

Missioon nr 6 Liiklusummik
= Kui Liiklusummik on Ules tdstetud: 10

Missioon nr 7 Kiik
= Kiik on vabastatud: 20




Missioon nr 8 Lift (Punkte saab lihe voi teise
asetuse eest)

Kui Lifti likuvad osad on jargnevas asetuses
-> Sinine Auto all: 15

- Tasakaalus: 20

Missioon nr 9 Turvalisus

- Kui Katsehoonet toetavad ainult sinised talad
ja mdéned talad on vahemalt pooles ulatuses
valjapoole 166dud: 10 iga tala eest

Mission 10 Teraskonstruktsioon
- Kui Terasrajatis seisab pusti: 20

Missioon nr 11 Innovatiivne arhitektuur (Punkte saab lihe voi teise eest)
Kui meeskonna poolt loodud ehitis, mis on ehitatud ainult teie valgetest
LEGO® klotsidest ja on selgelt suurem kui Sinine Majamoodul on

-> taielikult mistahes ringis: 15

-> osaliselt mistahes ringis: 10

Mérkus: Pildil on nédidatud suvaline ehitis. Kavandage ja ehitage endale meelepérane.




Missioon nr12 Kavandage ja ehitage (Palun votke siinkohal aega, et punktide saamise néiteid
taielikult méista)
-> ASUKOHT - Kui on Ringe, milles on vahemalt iks varvi poolest kattuv Majamoodul, mis on taieli-

kult ringis sees ja tasapinnaliselt matil: 10 iga Ringi eest
(Mérkus: Sinine Ring ei ole missioon nr 12 osa)

- KORGUS - Kui (ikskdik millistes Ringides on vahemalt osaliselt Iseseisvaid Virnasid, liida nende

koérgused kokku: 5 lga Tasandi eest
(Mérkus: Virn on ks v6i enam Majamooduleid, mille esimene tasand on tasapinnaliselt matil ning jargnevad tasandid kérgu-
sesse puudutavad tasapinnaliselt enda all olevat tasandit.)

Varvid kattuvad = ei Varvid kattuvad = ei Varvid kattuvad = punane
Helepruun virn = 2 taset Sillaga virn = 4 taset Punane virn = 2 taset
Valge virn = 1 tase 20 Punkti Teine virn = 4 taset
15 Punkti 40 Punkti

Missioon nr 13 Jatkusuutlikkuse tdiendus (loeb liks Virna kohta)
- Kui Taiendus (paikesepaneelid, katuseaed, isolatsioon) toetub Virnale,
mis on vahemalt osaliselt Gkskdik millises Ringis: 10 iga Taienduse eest

Missioon nr 14 Tapsus (Loeb ainult iiks tulemus)
- Kui Valjakule jaetud Tapsusketaste arv on
6:60/5:45/4:30/3:20/2:10/1:5




1. Kohtumine:

Arhitekt

Eesmirgid
Meeskonnaliikmed:

-> uurivad FIRST® Pohivaartusi.
- saavad Valjakutse kohta rohkem teada.

- ehitavad missioonimudelid.

Materjalid

- Teadlase téé6vihikud
- Missioonimudelid ja valjak

- LEGO® Education SPIKE Prime VOI LEGO® MINDSTORMS®
Education EV3 komplekt

1. ULESANNE: Sissejuhatus (15 minutit)

- Lase kdigil Valjakutse Ule vaadata. Naita Valjakutse videot. (1)

2. ULESANNE: Pohiviirtused (10 minutit)

- Anna meeskonnale (vdi meeskondadele) pohivaartuste sénade
loetelu (ilma definitsioonideta).

= Jaga meeskon(na)d kahte gruppi: 1. grupp ja 2. grupp. (2)
- Opilased jaéavad kdikideks jargnevateks kohtumisteks
samadesse gruppidesse.

* Grupid hakkavad to6tama vaheldumisi Innovatsiooniprojekti
ja Robotimanguga. Pohivaartused on koikidesse
tegevustesse kombineeritud.

- Maara igale grupile osa Pdhivaartustest ja palu neil sdnadele enda
selgitused luua. (3)
 Pdhivaartused on toodud Valjakutse lehel. (4)

- Palu koéikidel gruppidel enda selgitusi teiste gruppidega jagada.

- Koik meeskonnaliikmed peavad koéikidest Pdhivaartustest aru
saama, kuna meeskonnad kasutavad Pohivaartusi terve hooaja
jooksul. (5)

* Internetis on veel Péhivaartustega seotud tegevuste ideid.

* Planeeri, mida teha olukorras, kus monel meeskonnaliikmel
on raskusi Péhivaartuste jargmisega.

. Tahate programmi kohta

rohkem teada? Planeeri antud
kohtumisel rohkem aega
programmi kohta lugemiseks,
videote vaatamiseks ning
uurige Valjakutset suvitsi.

. Kui on tegu klassiga, maara

Opilased 4-6-likmelistesse
meeskondadesse.

. Et naidata, mida

pohivaartused nende
jaoks tahendavad, voéivad
meeskonnad pilte joonistada.

. Meeskonnad voivad kirjeldada

tegevusi, mis pohivaartusi
naitaksid.

. Meeskonnad voivad

otsustada, kuidas tunnustada
inimest, kes pdhivaartus(t)e
jargi toimetab.

. Klassiolukorras maara igale

meeskonnale ehitamiseks
mudelid. Palu igal grupil
meeskonnas ehitada 1-2
mudelit.

* Meeskond 1: Mudelid 1-2

* Meeskond 2: Mudelid 3-4

* Meeskond 3: Mudelid 5-6

* Meeskond 4: Mudelid 7-8

* Meeskond 5: Mudelid 9-10
* Meeskond 6: Mudelid 11-12

. Méarkus: Missioonimudelite

ehitamiseks kuluv aeg on
eriney, sodltuvalt inimeste
hulgast ja nende kogemusest.
Mdénel meeskonnal voib olla
selle Ulesande taitmiseks
rohkem aega tarvis, kui selle
kohtumise jooksul ette nahtud.



3. ULESANNE: T66 gruppides (50 minutit)

1. grupp
- Maara grupile ehitamiseks konkreetne mudel vdi mudelid. (6)

- Anna meeskonnaliikmetele ehitusjuhiste online-link voi
ehitusjuhised paberkandjal. (7)

2. grupp
- Maara grupile ehitamiseks konkreetne mudel vdi mudelid. (8)

- Anna meeskonnaliikmetele ehitusjuhiste online-link voi
ehitusjuhised paberkandjal. (10)
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L. ULESANNE: Jagamine (10 minutit

- Palu kéikidel gruppidel oma t66 kulgu teistega jagada ja teha
markmeid Teadlase tdovihikusse. (11)

- Palu gruppidel koos meeskonnanimi leida. Kui nad ei suuda kohe
otsustada, anna selleks hiljem lisaaega. (12)

5. ULESANNE: Koristamine (5 minutit)

-> Palu dpilastel kokkupandud missioonimudelid selleks ettenahtud
kohta toimetada. (13)

-> Kui 6pilased pole mudelite ehitamist veel I6petanud, asetage iga
mudeli elemendid eraldi hoiustamisanumasse voi kotti.

Jargmisel kohtumisel

- Utle, et jargmisel kohtumisel I&bivad nad neile ettenahtud LEGO
robotitunni. Nad uurivad Projekti Naidisideid ja loovad sellele oma
lahenduse.

8. Ehitamise ajal void neid
videoid naidata:
a. Hooaja Valjakutse
b. Mis on FIRST® LEGO®
League
c. Poéhivaartused
d. Mis on FIRST®

9. Ehitamise ajal voib arutada
neid teemasid:
e. Valjakutse
f. Pohivaartused
g. Robotimangu reeglid
h. Roboti missioonid
i. Projekti teema
j. Meeskonna nimi

10. Mudelid peavad olema
enne jargmist kohtumist
valmis.

11. Meeskondadele voib
anda ruudulist paberit,
mida kasutada Teadlase
téovihiku lisalehtedena.

12. Meeskonnale
nime andmine on
esimene vdimalus
ohustiku loomiseks
ja Pohivaartuste
kasutamiseks.

13. V6id Roboti harjutusala
valmis seada ning
planeerida varustuse
hoiustamise kohtumiste
vahepealseks ajaks.

-

\

Nende 12 kohtumise
tulemusena esitleb iga
meeskond l6puiritusel
oma Robotit ja projekti.




2. Kohtumine: . .
1. Projekti prototuubi

Klie nt ehitamise hdlbustamiseks
vaata eelnevalt soovituslike
materjalide nimekirja.

Eesmiirgid Meeskonnad vdivad alati
Meeskonnaliikmed: lisaks kasutada kdiki

olemasolevaid LEGO
klotse.

- Labivad ettenahtud LEGO Robotitunni.

-> Uurivad Projekti Naidisideid ja loovad sellele oma lahenduse .
2. Klassikeskkonnas on

soovituslik robotikomplektid

Materjal“..i.. - nummerdada, margistada

-> Teadlase t66vihikud ning igale meeskonnale

- LEGO® Education SPIKE Prime VOI LEGO® MINDSTORMS® ks komplekt madrata,
Education EV3 komplekt mille eest nemad hooaja

o L L [6puni vastutavaks jaavad.
- Materjalid innovatsiooniprojekti protottitibi ehitamiseks
3. Robotigrupp 6pib, kuidas

alustada t66d robotiga.

1. ULESANNE: Alustamiseks (5 minutit)

- Koguge 2. grupile kasutamiseks projekti materjalid. (1) 4. Veendu, et iga
meeskonnaliige saaks

robotitunni jooksul tahvlit
vOi seadet kasitseda.

- Iga meeskond saab robotikomplekti. (2)

5. Robotigrupi likmete vahel

LEGO® komplektid peaksid olema juba valmis satitud R
voib jagada jargnevad

vastavalt kasti pealmisele kaardile. Akud peavad olema

laetud ning tarkvara igale seadmele installeeritud. rollid: o
a. Programmeerija
b. Ehitaja
.. c. Inventuurispetsialist

2. ULESANNE: T66 gruppides (70 minutit) 5 (L een e et o

1. grupp robotile nimi panna.

- See grupp labib MINDSTORMS® EV3 Straight Move Robot
Educator tunni voi tunni SPIKE Prime Training Camp 1 (3, 4, 5, 6, 7. Meeskonnad voiksid
7) oma uksikuid programme

Uksteisest konkreetsete

2. grupp nimedega eristada.

-> See grupp vastab Teadlase t66vihikus Projekti Naidisidee 1 8. Projektigrupi likmete vahel
(Puuonn) kohta kaivatele kiisimustele. Seejarel pakuvad nad vbib jagada jargnevad
ajurinnaku kaigus probleemile oma lahenduse. Lahendus rollid:
visandatakse ning kattesaadavate materjalide abil ehitatakse a. Suhtleja
lahenduse prototiitp. Neil on Projekti Naidisidee 1 lahenduse b. Uurija
loomiseks aega selle kohtumise [8puni. (8, 9, 10) c. Projektijuht

» Lahenduse prototlitbi ehitamiseks on meeskonnal materjale
vaja — hangi need enne kohtumist.

+ Julgusta mdlemat gruppi erinevaid allikaid kasutama —
raamatukogu, Internet ja soovituslikud Valjakutsega seotud
internetilehekiljed.
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3. ULESANNE: Jagamine (10 minutit)

- Palu kéikidel gruppidel oma t66 kulgu teistega jagada ja Teadlase
té6vihikusse markmeid teha

- Palu igal grupil nimetada P&hivaartusi, mida meeskonnaliikmed
demonstreerisid (enda grupis voi teises grupis). (11)

L. ULESANNE: Koristamine (5 minutit)

- Palu 1. grupil nende robot ja LEGO® komplektid selleks ettenahtud
hoiustamiskohta viia.

=> Palu 2. grupil nende lahenduse prototiitp selleks ettenahtud
kohale asetada. Juhul, kui kasutatud materjale on jargmisel
kohtumisel vaja, siis peaks grupp prototlilibi parast teistele
naitamist laiali vétma.

Jargmisel kohtumisel

- Utle neile, et jargmisel kohtumisel labivad nad neile ettenéhtud
LEGO robotitunni. Nad uurivad Projekti Naidisideid ja loovad
sellele oma lahenduse.

4 )

Jagamine*

Robotigrupp...

* Kirjeldage tunni peamist eesmarki.

* Loetlege / kirjeldage uusi programmeerimisplokke.
» Nimetage uued andurid, mida kasutasite.

» Demonstreerige, kuidas Robot tegevusi teeb.

Projektigrupp...

* Kirjeldage Projekti Naidisideed (kui voimalik). Kindlasti
raakige iga projekti juures ,Mudel, Ekspert, Klient, Asukoht*
informatsioonist.

* Loetlege/defineerige uued sdnad.

» Naidake jooniseid ja prototlupe.

* Loetlege/kirjeldage kdikide projektitegevuste juures sellega
seonduvaid probleeme, piiranguid ja lahendusi.

\_ .

*Neid suuniseid voib kasutada terve hooaja jooksul

9.

Grupid peaksid esinenud
probleemid ja labiarutatud
motted Ules markima.
Lépuks peavad nad valima
[6pliku probleemi, millele
keskenduda, seega tuleb
kasuks sellele eesmargile
iga kohtumise ajal mdelda.

10. Veendu, et Pojektigrupp

11.

taidab ‘Mudel, Ekspert,
Klient, Asukoht’ tabeli.
On hasti, kui nad valivad
Projekti Naidisideele
rohkem kui Uhe eksperdi
voi kui nad valivad
eksperdi, keda Projekti
Naidisidees nimetatud ei
ole.

Kui meeskonnaliikmed
Uksteisest Ule raagivad,
proovi jargnevat:

a. Maara Uks juht, kes
kaib mooda ringi,
kuulates jarjest
Ukshaaval koikide
mbtteid.

b. Teil on voéti — naiteks
kirjaklamber — ja ainult
vbtmega inimene vaib
raakida.

Avastus:
Me uurime

uusi oskusi ja
ideid.




3. Kohtumine: o
1. Innovatsiooniprojekii

(] [ ] o
k h grupp voiks panna selle
Asu o a U u rl m I ne kohtumise jooksul &pitu
e e pdhjal kirja potentsiaalsed
Eesmirgid projektiideed.

Meeskonnalikmed: 2. Palu projektigrupil méelda,

- Labivad ettenahtud LEGO Robotitunni. kuidas saaks modne
muu manguvaljaku osa

-> Uurivad Projekti Naidisideed ja loovad sellele oma lahenduse. o
ligipaasetavamaks teha.

Materjalid 3. Robotigrupp jatkab t66d
= Teadlase téévihikud baasroboti uurimisega

- LEGO® Education SPIKE Prime VOI LEGO® MINDSTORMS®
Education EV3 komplekt

- Materjalid prototilbi ehitamiseks

1. ULESANNE: Alustamiseks (5 minutit)
- Projektimaterjalid, robotikomplektid ja seadmed peavad olema
kasutamiseks valmis.

2. ULESANNE: T66 gruppides (70 minutit)

1. grupp

- See grupp vastab Teadlase t66vihikus Projekti Naidisidee 2
(Manguvaljak) kohta kaivatele kiisimustele. Seejarel pakuvad
nad ajuriinnaku kaigus probleemile oma lahenduse. Lahendus
visandatakse ning kattesaadavate materjalide abil ehitatakse selle
prototlitip. Neil on Projekti Naidisidee 2 lahenduse loomiseks aega
selle kohtumise 16puni.

» Lahenduse prototltbi ehitamiseks on meeskonnal materjale
vaja — hangi need enne kohtumist. (1)

* Kui aega jagub, siis voib grupp Projekti Naidisideed erinevate
digitaalsete ja paberkandjal olevate allikate abil edasi uurida.

()

2. grupp
- See grupp labib MINDSTORMS® EV3 Curved Move Robot
Educator tunni voi SPIKE Prime Training Camp 2 tunni. (3)

Viide Teadlase toovihikule
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3. ULESANNE: Jagamine (10 minutit)

- Palu kéikidel gruppidel oma t66 kulgu teistega jagada ja Teadlase
todvihikusse markmeid teha.

4. Siinkohal méned nduanded
LEGO komplektide

haldamiseks.
- Palu igal grupil nimetada P&hivaartusi, mida meeskonnaliikmed « Aseta kdik leitud LEGO®
demonstreerisid (enda grupis voi teises grupis). elemendid topsi.
. Meeskonnad, kellel on
L, ULESANNE: Koristamine (5 minutit) moni LEGO® element
- Palu 2. grupil nende robot ja LEGO® komplektid selleks ettenahtud kadunud, otsivad neid
hoiustamiskohta viia. (4) esmalt topsist.

+ Ara enne meeskondi
minema saada, kui oled
nende komplekti ile
vaadanud.

* Nende robootika-
komplekti kasti kaant

=> Palu 1. grupil nende lahenduse prototiitp selleks ettenahtud
kohale asetada. Juhul, kui kasutatud materjale on jargmisel
kohtumisel vaja, siis peaks grupp prototlilibi parast teistele
naitamist laiali vétma.

Jargmisel kohtumisel saab kasutada alusena,
- Utle neile, et jargmisel kohtumisel labivad nad neile ettenahtud nii et osad maha ei
LEGO® robotitunni. Nad uurivad Projekti Naidisideed ja loovad veereks.
sellele etteantud kriteeriumite pohjal oma lahenduse. * Lepi ruumi koristajaga

kokku, et pérandale-
jaanud osad leiaksid tee
Sinuni ning neid ara ei
visataks.

Lébu:
Me naudime ja

tahistame oma
tood!




4. Kohtumine: .
1. Robotigrupp

Vu ndament programmeerib robotit

esemeid liigutama.

2. Innovatsiooniprojekti
grupp voiks panna selle
kohtumise jooksul &pitu

-> Labivad ettenahtud LEGO Robotitunni. pohjal kirja potentsiaalsed

projektiideed.

Eesmirgid
Meeskonnaliikmed:

-> Valivad oma kriteeriumid ja loovad projektile enda lahenduse.
3. Kusi projektigrupilt, kas

Materjaﬁd nad oskavad nimetada
- Teadlase té6évihikud teisi probleeme, mida

_ modulaarse ehitusega
- LEGO® Education SPIKE Prime VOI LEGO® MINDSTORMS® e eE SealE,

Education EV3 komplekt

- Materjalid prototilbi ehitamiseks

1. ULESANNE: Alustamiseks (5 minutit)

- Projektimaterjalid, robotikomplektid ja seadmed peavad olema
kasutamiseks valmis.

2. ULESANNE: T66 gruppides (70 minutit)

1. grupp
- See grupp labib MINDSTORMS® EV3 Move Object Robot
Educator tunni voi SPIKE Prime Training Camp 3 tunni. (1)

2. grupp

- See grupp vastab Teadlase t66vihikus Projekti Naidisidee 3
(Hoone osa) kohta kaivatele kiisimustele. Seejarel pakuvad
nad ajurtinnaku kaigus probleemile oma lahenduse. Lahendus
visandatakse ning kattesaadavate materjalide abil ehitatakse
lahenduse prototllp. Neil on Projekti Naidisidee 3 lahenduse
loomiseks aega selle kohtumise I6puni.

 Lahenduse prototutbi ehitamiseks on meeskonnal materjale
vaja — hangi need enne kohtumist. (2)

* Kui aega jagub, siis voib grupp Projekti Naidisideed erinevate
digitaalsete ja paberkandjal olevate allikate abil edasi uurida.

@)
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3. ULESANNE: Jagamine (10 minutit)

- Palu koikidel gruppidel oma t66 kulgu teistega jagada ja Teadlase
t66vihikusse markmeid teha.

- Palu igal grupil nimetada P&hivaartusi, mida meeskonnaliikmed
demonstreerisid (enda grupis voi teises grupis).

L, ULESANNE: Koristamine (5 minutit)
-> Palu 1. grupil nende robot ja LEGO® komplektid selleks ettenahtud
hoiustamiskohta viia.

=> Palu 2. grupil nende lahenduse prototiitp selleks ettenahtud
kohale asetada. Juhul, kui kasutatud materjale on jargmisel
kohtumisel vaja, siis peaks grupp prototlilibi parast teistele
naitamist laiali vétma.

Jargmisel kohtumisel

- Utle neile, et jargmisel kohtumisel labivad nad neile ettenahtud
LEGO robotitunni. Nad uurivad Projekti Naidisideed ja loovad
sellele etteantud kriteeriumite pohjal oma lahenduse.



5. Kohtumine: o
1. Innovatsiooniprojekti

(] [ 2R
\, grupp voiks panna selle
Itruv' us kohtumise jooksul &pitu
. podhjal kirja potentsiaalsed
Eesmirgid projektiideed.

Meeskonnalikmed: 2. Kusi projektigrupilt,

-> Labivad ettenahtud LEGO Robotitunni. milliseid teisi hoonete,
ehitamise ja hooldusega
seotud probleeme voiks
ohudroonidega lahendada.

-> Valivad oma kriteeriumid ja loovad projektile enda lahenduse.

Materjalid

- Teadlase téévihikud 3. Robotigrupp

_ hakkab keerukamat
- LEGO® Education SPIKE Prime VOI LEGO® MINDSTORMS® robotsaidukit ehitama ja

Education EV3 komplekt programmeerima.

- Materjalid prototiilibi ehitamiseks

1. ULESANNE: Alustamiseks (5 minutit)
- Projektimaterjalid, robotikomplektid ja seadmed peavad olema
kasutamiseks valmis.

2. ULESANNE: T66 gruppides (70 minutit)

1. grupp

- See grupp vastab Teadlase t66vihikus olevatele Projekti
Naidisidee 4 (Vaatlusdroon) kohta kaivatele kisimustele. Seejarel
pakuvad nad ajuriinnaku kaigus probleemile oma lahenduse.
Lahendus visandatakse ning kattesaadavate materjalide abil
ehitatakse lahenduse prototlip. Neil on Projekti Naidisidee 4
lahenduse loomiseks aega selle kohtumise I6puni.

» Lahenduse prototlitbi ehitamiseks on meeskonnal materjale
vaja — hangi need enne kohtumist. (1)

« Kui aega jagub, siis voib grupp Projekti Naidisideed erinevate
digitaalsete ja paberkandjal olevate allikate abil edasi uurida.

()

2. grupp
- See grupp labib MINDSTORMS® EV3 Switch Robot Educator

tunni. Grupp peatub ‘Setting a Threshold’ juures ning teine grupp
jatkab sellest kohast jargmisel kohtumisel. Véi SPIKE Prime
Assemble Your ADB tund. (3)
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3. ULESANNE: Jagamine (10 minutit)

- Palu koikidel gruppidel oma t66 kulgu teistega jagada ja Teadlase
t66vihikusse markmeid teha.

- Palu igal grupil nimetada P&hivaartusi, mida meeskonnaliikmed
demonstreerisid (enda grupis voi teises grupis).

L, ULESANNE: Koristamine (5 minutit)
-> Palu 2. grupil nende robot ja LEGO® komplektid selleks ettenahtud
hoiustamiskohta viia.

=> Palu 1. grupil nende lahenduse prototiitp selleks ettenahtud
kohale asetada. Juhul, kui kasutatud materjale on jargmisel
kohtumisel vaja, siis peaks grupp prototlilibi parast teistele
naitamist laiali vétma.

Jargmisel kohtumisel

- Utle neile, et jargmisel kohtumisel labivad nad neile ettenahtud
LEGO robotitunni. Nad otsivad ajuriinnaku kaigus ideid ja teevad
oma Iopliku projekti lahenduse plaani.



6. Kohtumine:

Joonised

Eesmirgid
Meeskonnaliikmed:

- Labivad ettenahtud LEGO Robotitunni.

- Korraldavad ajuriinnaku ja teevad oma projekti lahenduse plaani.

Materjalid

= Teadlase t6é6vihikud
-> Valjakutse missioonimudelid

- LEGO® Education SPIKE Prime VOI LEGO® MINDSTORMS®
Education EV3 komplekt

- Materjalid prototlUbi ehitamiseks

1. ULESANNE: Alustamiseks (5 minutit)
- Projektimaterjalid, robotikomplektid ja seadmed peavad olema
kasutamiseks valmis.

2. ULESANNE: T66 gruppides (70 minutit)

1. grupp

- See grupp labib MINDSTORMS® EV3 Switch Robot Educator
tunni. Nad jatkavad sealt, kus teine grupp eelmisel kohtumisel
Idpetas (Setting a Threshold). V6i SPIKE Prime Time for an
Upgrade tund. (1, 2)

2. grupp

- See grupp maaratleb nende kogukonnas esineva probleemi hoone

voi avaliku kohaga. (3, 4) Seejarel korraldavad nad lahenduste
leidmiseks ajuriinnaku ja métlevad iga lahenduse puhul ka
piirangutele. (5)

* 7. kohtumisel 1abib 1. grupp sellesama protsessi.

* VV6id meeskonnale ideede ja lahenduste Ulesmarkimiseks
lisapaberit anda.

=> Alljargnevalt on toodud méned suunavad kisimused
Innovatsiooniprojekti kohta:

* Mis on teie probleemi puhul huvitavad faktid, mida te enne ei

teadnud?

* Kas selle probleemi lahendamiseks on hetkel midagi tehtud?

Mis olemasolevate lahenduste puhul ei to6ta?

» Kuidas saaks mdnda olemasolevat lahendust paremaks
teha?

* Kas teil on sellele probleemile taiesti uus lahendus valja
pakkuda?

. Robotigrupp ehitab

konkreetsete Ulesannete
taitmiseks voi joonte
jargmiseks modulaarsed
lisad.

. Kui Robot on matsi

ajal kodualal, saavad
meeskonnad lisasid juurde
panna voi eemaldada.

. Void lasta igal meeskonnal

valida probleemi, millel on
neile isiklik tahendus. See
tekitab rohkem pdnevust.

. Otsustage, kuidas

defineerida ,kogukond*.
Meeskond voéib uurida nende
koolis voi linnas esinevaid
probleeme v6i méelda veel
laiemalt.

. Enne ajurinnakut

voiksid dpilastele méned

korralduslikud juhised

meelde tuletada:

* Ei ole olemas halba
motet.

« Utle vélja kdik métted,
mis pahe tulevad. Ka vaga
poorane idee voib millegi
kasuliku juurde juhatada.

* Kirjutage koik métted Ules.



- Valjakutsega seotud konkreetsete linkide ja materjalide
vaatamiseks kilastage FIRST® LEGO® League allikate leheklilge.
(6,7,8,9)
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3. ULESANNE: Jagamine (10 minutit)
- Palu koéikidel gruppidel oma t66 kulgu teistega jagada ja Teadlase
t66vihikusse markmeid teha.

-> Palu igal grupil nimetada P&hivaartusi, mida meeskonnaliikmed
demonstreerisid (enda grupis voi teises grupis).

- Palu meeskonnal 2. grupi poolt projekti jaoks maaratletud
probleemi ja lahendusi arutada

L, ULESANNE: Koristamine (5 minutit)
- Palu 1. grupil nende robot ja LEGO® komplekt selleks ettendhtud
hoiustamiskohta viia

= Palu 2. grupil projektile loodud lahendus selleks ettenahtud kohale
asetada.

Jargmisel kohtumisel
- Utle neile, et jargmisel kohtumisel labivad nad neile ettenahtud
LEGO robotitunni. Nad loovad oma 16pp-projektile lahenduse.

6. Veendu, et meeskond

kogub viited Uhte
asukohta, kas Internetti voi
paberkandjale.

. Projekti jaoks voib

kasutada jargnevaid

allikaid:

* Internet

* Raamatukogus olevad
ajakirjad voi raamatud

» Paevakajalised uudised

* Isiklikud lood

 Eksperdid

. 6. ja 7. kohtumisel on

molemal grupil véimalik
maaratleda nende
kogukonnas esinev
probleem ja sellele
lahendust otsida. Selle
protsessi abil saab
meeskonna [6pliku Projekti
otsustada.

9. Tuleta 2. grupile meelde,

et nad kasutavad projekti

lahenduse loomiseks

LEGO® valgete klotside

komplekti.

 Kbigepealt peaks
meeskond koostama
pohjaliku nimekirja ja
alles seejarel hakkama
valikuid piirama.



7. Kohtumine:

Ehitusseadustik

Eesmirgid
Meeskonnaliikmed:

- Labivad ettenahtud LEGO Robotitunni.

- Teevad kindlaks, milliseid materjale nende I6pp-projekti
valmistamiseks vaja

- Loovad oma projektile lahendust.

Materjalid

- Teadlase tobvihikud

-> Valjakutse missioonimudelid

- LEGO® Education SPIKE Prime VOI LEGO® MINDSTORMS®

Education EV3 komplekt

-> Projekti materjalid

1. ULESANNE: Alustamiseks (5 minutit)

-> Projektimaterjalid, robotikomplektid ja seadmed peavad olema

kasutamiseks valmis.

2. ULESANNE: T66 gruppides (70 minutit)
1. grupp

- See grupp maaratleb nende kogukonnas esineva probleemi
hoone vdi avaliku kohaga. Seejarel korraldavad nad lahenduste
leidmiseks ajuriinnaku ja métlevad iga lahenduse puhul ka

piirangutele. (1)

* 6. kohtumisel labis 2. grupp sellesama protsessi.

* VV6id meeskonnale ideede ja lahenduste Ulesmarkimiseks

lisapaberit anda

-> Alljargnevalt on toodud méned suunavad kisimused
Innovatsiooniprojekti kohta: (2)

» Mis on teie probleemi puhul huvitavad faktid, mida te enne ei

teadnud?

* Kas selle probleemi lahendamiseks on hetkel midagi tehtud?

Mis olemasolevate lahenduste puhul ei to6ta?

» Kuidas saaks mdnda olemasolevat lahendust paremaks

teha?

* Kas teil on sellele probleemile taiesti uus lahendus vélja

pakkuda?

1. Utle &pilastele, et

meeskond ei pea valima
oma lemmikprobleemi, vaid
probleemi, mille valikut koik
toetavad.

. Jargnevad kisimused

voivad olla meeskonnale

projekti variantide peale

motlemisel abiks:

* Milline lahendus sobib
teie probleemi silmas
pidades koige paremini?

» Millisest lahendusest
oleks kdige rohkem
inimesi huvitatud?

* Millisel lahendusel
oleks kogukonnale voi
maailmale kdige suurem
moju?

* Milline lahendus on vaga
selgesti sbnastatav?

* Mdelge, kas teie voi
teised suudaksid
lahendust realistlikult
rakendada.



- Valjakutsega seotud konkreetsete linkide ja materjalide

vaatamiseks kilastage FIRST® LEGO® League allikate leheklilge.

Voib juhtuda, et gruppidel on selle kohtumise jarel uurimist66
tegemiseks ja nendele suunavatele kiisimustele vastamiseks
taiendavalt aega vaja. (3)

2. grupp

- Sellel grupil on aega katsetada MINDSTORMS® EV3
programmeerimisega ja siveneda sellesse, mida nad juba
Robotiga seotud véimaluste kohta avastanud on. Vi labivad
SPIKE Prime My Code, Our Program tunni. (4)

Viide Teadlase téé6vihikule
K&ik meeskonnaliikmed peaksid taitma lehekdlje 28.

3. ULESANNE: Jagamine (10 minutit

-> Palu koikidel gruppidel oma t66 kulgu teistega jagada ja Teadlase

todvihikusse markmeid teha.

=-> Palu meeskonnal 1. grupi poolt projekti jaoks maaratletud
probleemi ja lahendusi arutada. (5)

-> Palu igal grupil nimetada Pohivaartusi, mida meeskonnaliikmed
demonstreerisid (enda grupis voi teises grupis).

L. ULESANNE: Koristamine (5 minutit)

= Palu 2. grupil nende robot ja LEGO® komplekt selleks ettenahtud
hoiustamiskohta viia.

- Palu 1. grupil materjalid ja loodud mudel selleks ettendhtud
hoiustamiskohta viia

Jargmisel kohtumisel

- Utle neile, et jargmisel kohtumisel labivad nad neile ettenéhtud
LEGO robotitunni. Nad jatkavad oma |6pp-projektile lahenduse
loomist.

3. Suuna meeskonnaliikmeid

erinevat tllpi allikaid
kasutama, naiteks
Internetis leiduvaid
materjale, ajakirja-artikleid,
raamatuid ja perioodikat.

. Robotigrupp uurib

programmeerimist
edasijoudnud tasemel.

. Lase meeskonnal nende

lahendust hinnates Projekti
hindamisleht lle lugeda.

Kaasamine:
Me austame

Uksteist ja
moistame
erinevusi.




8. Kohtumine:

Ehitus

Eesmirgid
Meeskonnaliikmed:

-> Labivad ettenahtud LEGO Robotitunni.
- Lahendavad Véljakutse missioone.

- Valivad meeskonna [6pliku Projekti probleemi ja lahenduse ning
hakkavad olemasolevate materjalide abil prototttpi ehitama.

Materjalid

- Teadlase t6évihikud
-> Valjakutse missioonimudelid

- LEGO® Education SPIKE Prime VOI LEGO® MINDSTORMS®
Education EV3 komplekt

- Projekti materjalid

1. ULESANNE: Alustamiseks (15 minutit)

-> Projektimaterjalid, robotikomplektid ja seadmed peavad olema
kasutamiseks valmis.

- Meeskond peab koos kokku leppima, mis saab olema nende [6plik
Projekt ja lahendus ning neil voib selle otsuse langetamiseks
juhendamist vaja olla.

2. ULESANNE: T66 gruppides (60 minutit)

1. grupp
- See grupp labib Crane Mission tunni, kasutades kas
MINDSTORMS® EV3 voi SPIKE Prime komplekti. (1)

- Meeskond peaks uuesti meelde tuletama Valjakutse Missioonid ja
reeglid. (2, 3, 4)
* Veendu, et dpilased jalgiksid ka Robotimangu parameetreid
nagu roboti suurust ja manguaega. (5, 6)

2. grupp

- See grupp té6tab meeskonna I6pliku Innovatsiooniprojektiga.
Alustuseks uurivad nad probleemi [8hemalt ja reastavad kdik
piirangud, mis lahenduse rakendamist takistavad. Seejarel
korraldavad nad ajuriinnaku, et mdelda, kuidas oma lahendust
katsetada saaks. Nad peaksid oma lahenduse Teadlase
todvihikusse visandama ning seejarel prototitbi ehitama, mis
sisaldab valgeid LEGO® klotse, mida kasutatakse ka Robotimangu
11. missioonis. (7)

1. Robotigrupp tootab
missiooni(de)
lahendamiseks uhiselt.

2. Veendu, et kdik
meeskonnaliikmed
moistavad iga missiooni
taitmiseks seatud tingimusi.

3. Meeskonnad vodivad
alustuseks proovida neid
missioone lahendada:

a. Kraana

b. Kiik

c. Innovatiivne arhitektuur
d. Lift

4. Meeskonnad voivad
otsida, milliste missioonide
lahendamiseks on vaja
kasutada jargnevaid
sissejuhatavaid oskusi:

a. Toukamine, tdmbamine
vOi tdstmine

b. Baasile voi seinale
lahedalasuv mudel

c. Seina abil liikumine

d. Joonejargimise abil
liikumine

e. Hea ligipaas
tagasipdérdumis-tsooni

5. Soovitame meeskondadel
missioonide lahendamist
paris mangulaual
harjutada.

6. Alternatiivina voib mati
pdrandale voi suurele
lauale asetada.



. vese ol s 7. Kasutada voib 6. ja/voi
Viide Teadlase toovihikule 7 kohtumisel tekkinud

Kbik meeskonnaliikmed peaksid taitma lehekdlje 29. Innovatsiooniprojekti ideid
vOi siis midagi taiesti uut
vélja méelda. Meeskonnad
voivad soovi korral

3. ULESANNE: Jagamine (10 minutit hadletada, millist Projekti

-> Palu koikidel gruppidel oma t66 kulgu teistega jagada ja Teadlase prrslelie [ s

todvihikusse markmeid teha. el Sama; ,VO'd e
otsustada, milline teema

=> Palu 1. grupil raakida, milliseid missioone nad lahendasid. Sinu meeskonnale parim
on..

- Palu 2. grupil rdékida, mida nad projekti valmimiseks ara teha
joudsid.

- Anna meeskonnale aega arutada, millist strateegiat Robotimangus
valitud missioonide lahendamiseks kasutada.

- Palu igal grupil nimetada P&hivaartusi, mida meeskonnaliikmed
demonstreerisid (enda grupis voi teises grupis).

L. ULESANNE: Koristamine (5 minutit)

- Palu 1. grupil nende robot ja LEGO® komplekt selleks ettenahtud
hoiustamiskohta viia.

=> Palu 2. grupil materjalid ja loodud mudel selleks ettenahtud
hoiustamiskohta viia.

Jargmisel kohtumisel

- Utle neile, et jargmisel kohtumisel labivad nad oma vimase LEGO
robotitunni ja tdétavad missioonidega. Nad katsetavad oma 16pp-
projekti lahendust.



9. Kohtumine:

Ulevaatus

Eesmirgid
Meeskonnaliikmed:

- Lahendavad Valjakutse missioone.

- Loovad meeskonna 16pliku Projekti esitluse.

Materjalid

= Teadlase t6é6vihikud
-> Valjakutse missioonimudelid koos véljakuga

- LEGO® Education SPIKE Prime VOI LEGO® MINDSTORMS®
Education EV3 komplekt

- Roboti prototilp

- Projekti materjalid

1. ULESANNE: Alustamiseks (5 minutit)

- Projektimaterjalid, robotikomplektid ja seadmed peavad olema
kasutamiseks valmis.

2. ULESANNE: T66 gruppides (70 minutit)

1. grupp

- See grupp hakkab meeskonna I6pliku Projekti esitlust looma.
Otsusta eelnevalt, millised vdimalused Sinu meeskonnal selleks
on ning mis on kattesaadavad vahendid. (13)

- 1. grupp peab tegema 2. grupile nimekirja Ulesannetest, mida 1.
grupp jargmisel kohtumisel taitma peab.

2. grupp
- See grupp lahendab missiooni/missioone. Tuleta neile
Robotimangu reegleid meelde. (1)

-> Siinkohal on toodud mdéned suunavad kisimused Robotimangu
strateegia kohta: (2, 3, 4, 5,6, 7, 8,9, 10, 11, 12)

* Millised missioonid asuvad valjakul Iahestikku?

* Milliseid missioone saaks maksimaalsete punktide saamiseks
koos teha?

 Millised missioonid asuvad stardiala |ahedal?
* Millistel missioonidel on sarnased mehhanismid?

» Mis on iga missiooni raskusaste?

. Meeskond peaks strateegia

peale métlema ja valja
valima, milliseid missioone
nad teha Uritavad.

. Kumbki grupp voib valida

erinevad missioonid, siis on
t66 Robotimanguga jarje-
pidev.

. Meeskond saab matsi

kaigus Robotile lisasid
juurde panna voi ara votta
sel ajal, kui Robot on
baasis.

. Arge punktide parast

muretsege. Keskenduge
I6butsemisele. Alustage
roboti baasdisainiga ja
ehitage sealt edasi. Ka
tavaline sirgelt liikuv Robot
suudab vaga palju ara teha.

. Kui teil on baasrobot

valmis, katsetage sirgelt
likumist. Kui robot sirgelt
ei liigu, vaadake Ule
roboti gravitatsiooni- ja
tasakaalukese.

. Robotigrupp voib

koostada nimekirja kdigist
sammudest, mida on veel
Roboti programmide valmis-
saamiseks teha vaja.

. Robotigrupp véib otsustada,

milliseid Ulesandeid taita ja
neile konkreetsed tahtajad
seada.

. Roboti alguspunkt méjutab

tugevalt Roboti 16pp-punkti.
Tehke hoolega markmeid,
kuhu robot baasis enne
missioonile minemist
asetatakse. Alguspositsiooni
jarjepidevus on vaga
oluline.



Viide Teadlase toovihikule
Kdik meeskonnaliikmed peaksid taitma lehekilje 30.

3. ULESANNE: Jagamine (10 minutit

-> Palu koikidel gruppidel oma t66 kulgu teistega jagada ja Teadlase
todvihikusse markmeid teha.

-> Palu 1. grupil rdékida, mida nad projekti valmimiseks ara teha
joudsid.

- Anna meeskonnale aega arutada, millist strateegiat Robotimangus
valitud missioonide lahendamiseks kasutada.

-> Palu igal grupil nimetada Pohivaartusi, mida meeskonnaliikmed
demonstreerisid (enda grupis vdi teises grupis).

L., ULESANNE: Koristamine (5 minutit)

- Palu 2. grupil nende robot ja LEGO® komplekt selleks ettenahtud
hoiustamiskohta viia.

= Palu 1. grupil materjalid ja loodud mudel selleks ettenahtud
hoiustamiskohta viia.

Jargmisel kohtumisel

- Utle neile, et jargmisel kohtumisel tdétavad nad missioonidega ja
viimistlevad on Innovatsiooniprojekti lahendust. Mdlemad grupid
valmistuvad oma Idpliku projekti ja roboti esitluseks.

10.

11.

12.

13.

. Salvestage programme!

Lisaks voib meeskond
programmidest
kuupaevastatud
varukoopiaid teha,
mis on erinevatesse
asukohtadesse
salvestatud.

Meeskonnad ei peaks
Uritama korraga liiga palju
samme programmeerida.
Protsessi jooksul peaks
keskenduma tapsusele.

Kommentaaride lisamise
vOimalust saab kasutada
programmide iga osa
dokumenteerimiseks.

Roboti programmeerimisel
saab alati parandusi teha.
Meeskonnad peaksid oma
roboteid katsetama ning
seejarel roboti soorituses
esinevaid torkeid voi
ebatdhususi parandama.

Meeskonnal on oma
Innovatsiooniprojekti
esitlemiseks vaga palju
vdimalusi. Nad véivad
teha slaidiesitluse, plakati
voi isegi naidendi voi
sketsi.



10. Kohtumine:
Remont

Eesmirgid
Meeskonnaliikmed:

- Lahendavad vdistlusvaljakul Valjakutse missioone.
- Valmistuvad roboti disaini ja robotimangu esitlusteks.

- Lopetavad oma projekti esitluse.

Materjalid

- Teadlase téé6vihikud
- Valjakutse missioonimudelid koos valjakuga

- LEGO® Education SPIKE Prime VOI LEGO® MINDSTORMS®
Education EV3 komplekt

- Roboti prototitp

- Projekti materjalid

1. ULESANNE: Alustamiseks (5 minutit)

- Projektimaterjalid, robotikomplektid ja seadmed peavad olema
kasutamiseks valmis.

2. ULESANNE: T66 gruppides (60 minutit)

1. grupp
= See grupp téétab missioonidega. (7, 8, 9, 10)

=> Lisaks valmistuvad nad Roboti esitluseks.

2. grupp
= See grupp teeb I16puni valmis Innovatsiooniprojekti esitluse.
(1,2,3,4,5,6)

Tuleta meeskonnale meelde, et nad I6plikeks esitlusteks
valmistumisel hindamisjuhendeid kasutaksid.

Viide Teadlase téé6vihikule
Kdik meeskonnaliikmed peaksid taitma lehekulje 31.

. Meeskond voib oma

projekti esitluses kasutada
plakateid, slaidiesitlust,
mudeleid, videoldike,
rekvisiite, kostiime jms.

. Meeskond voib Urituse voi

esitluse ajaks teha endile
Uhesugused t-sargid,
peakatted voi kostuiumid.

. Méned meeskonnad

jagavad viis minutit ara
ja péimivad esitlusse
erinevaid lahenemisi.

. Meeskond peaks viie

minuti kasutamisele
realistlikult lAhenema.
Selle aja sisse kuulub
ka valmistumise aeg ja
sissejuhatused.

. Anna meeskonnale

hindamisjuhendid, et nad
oma esitlustele kehtivaid
ootusi naeksid.

. Teadlase t6ovihikus on

toodud nimekiri teemadest,
mida Innovatsiooniprojekti
ja roboti esitluse ajal
kasitleda.



3. ULESANNE: Jagamine (10 minutit)

- Palu igal grupil arutada, mida nad sel kohtumisel saavutasid.
Lisaks peaksid nad labi rédkima Roboti ja projekti |6plikud
esitlused. Kdik esitlused tehakse meeskonnana.

- Palu igal grupil nimetada P&hivaartusi, mida meeskonnaliikmed
demonstreerisid (enda grupis voi teises grupis).

L. ULESANNE: Koristamine (5 minutit)

=> Palu 2. grupil materjalid ja loodud mudel selleks ettenahtud
hoiustamiskohta viia.

- Palu 1. grupil robot ja LEGO® komplekt selleks ettenahtud
hoiustamiskohta viia

Jargmisel kohtumisel
- Utle neile, et jargmisel kohtumisel harjutavad nad oma 16plikke
esitlusi.

. Missioonide planeerimist

on kéige parem teha
valjaku peal visuaalsete
abivahenditega nagu
naiteks kaartide ja
markepaberitega.

. Pea meeles, et 2,5 minutit

mooddub vaga kKiiresti ja
ehitamisel tuleks arvestada
lihtsate lahendustega.

. Roboti grupp jatkab roboti

ehitamist, testimist ja
prorgammeerimist.

10. Roboti lisade disainimisel

pidage meeles, et neid

oleks lihtne roboti kilge
panna ja vajadusel ara

votta ja et need oleksid
roboti kuljes korralikult

kinni.



11. Kohtumine:
Suur avamine

Eesmirgid
Meeskonnaliikmed:

- Teevad labi oma Projekti esitluse.
- Vaatavad ule hindamisjuhendid.

- Annavad Uksteise esitlustele tagasisidet.

Materjalid

- Teadlase téévihikud

-> Esitluse materjalid

1. ULESANNE: Alustamiseks (20 minutit)

- Meeskond peab kokku koguma materjalid, mida neil
Innovatsiooniprojekti esitluseks vaja on. (1)

- Anna meeskonnale ettevalmistumiseks aega. (2)

2. ULESANNE: Project presentations (50 minutit)

- Meeskond esitleb oma Innovatsiooniprojekti lahendust. (3)

- Anna esitluse I16pus aega kisimuste kusimiseks. (4)

3. ULESANNE: Tagasiside (10 minutit

- Kasuta meeskonna tagasisidestamiseks hindamisjuhendit ning
anna seesama margetega juhend meeskonnale Ulevaatamiseks.
Seda juhendit kasutate uuesti 12. kohtumisel. (5, 6)

Viide Teadlase toovihikule
Kdik meeskonnaliikmed peaksid taitma lehekilje 32.

. Void meeskonnalt uurida,

kuidas projekti valmimise
kaigus Pdhivaartuseid
kasutati.

. Selleks, et kdik

meeskonnaliikmed
esitluses osaleda saaksid,
voib teemad liikkmete vahel
ara jagada.

. Meeskonnal on oma

lahenduse esitlemiseks
kuni 5 minutit. Esitlus voib
olla lGhem, aga MITTE
pikem.

. Julgusta neid Uksteist

hindama..

. Meeskonnad voéivad oma

projekti esitluse teha:

* Teistele FLL®
meeskondadele

* Hooaja teemaga seotud
inimestele/ekspertidele

* Inimestele, kellel vaib
lahendusest kasu olla

Innovatsioon:
Me lahendame

probleeme
loovuse ja
sihikindlusega.




L. ULESANNE: Koristamine (10 minutit)

- Palu meeskonnal oma projektilahendus selleks ettendhtud kohta
vOi hoiustamispaika viia.

» Kui meeskond projekti lahendust tulevastel Uritustel ei vaja
voi valjapanekuna kasutada ei soovi, lase neil otsustada,
milliseid materjale saaks uuesti kasutada ja veendu, et
materjalid leiaksid sobilikud kohad.

Jargmisel kohtumisel

- Utle neile, et jargmisel kohtumisel esitlevad nad oma
Robotilahendusi ja demonstreerivad oma robotit vdistlusvaljakul
missioone lahendamas.

6. Viide hindamisjuhendile —

kas meeskond:

* Maaratles selgelt
probleemi ja anallisis
seda?

* Esitles uuenduslikku
lahendust pdhjalikult
|&abimdeldud ideedega?

* Tegi loova esitluse?

* Andis valitud probleemi ja
lahendust selgelt edasi?

* Uuris erinevaid ideid
ja demonstreeris
probleemilahendus-
oskusi?

* Oli loov ja jarjepidev?

* Oli meeskonnattos
Uksteisega arvestav ja
Uksteist vaartustav?



12. Kohtumine:
Grand opening

Eesmirgid
Meeskonnaliikmed:

-> Esitlevad oma roboti disaini ja programmi.
- Vaatavad ule hindamisjuhendi.
- Demonstreerivad Robotiga enda lahendust vaistlusvaljakul.

- Annavad Uksteisele tagasisidet.

Materjalid

- Teadlase t66vihikud
- Missioonimudelitega vdistlusvaljak

- Loplik robot

1. ULESANNE: Alustamiseks (10 minutit)

- Meeskond peab valmis seadma roboti esitluste labiviimiseks
vajalikud materjalid.

-> Esitlused toimuvad vdistluslaua juures. Selle esitluse labiviimiseks
pead suure ala valmis seadma. (1)

2. ULESANNE: Roboti esitlused (60 minutit)

- Meeskond esitleb oma I6plikku Robotit. Esitlus toimub kahes jaos:
* Roboti disaini esitlus.
* Roboti demonstratsioon valjakul. (2)

- Anna mdlema esitluse 16pus kisimuste kiisimiseks aega. (3, 4)

3. ULESANNE: Tagasiside (10 minutit

- Tee meeskonna kohta hindamislehele markmeid ja anna leht neile
Ulevaatamiseks. (5)

Viide Teadlase toovihikule
Kdik meeskonnaliikmed peaksid taitma lehekdilje 32.

. Meeskonnal on oma roboti

disaini esitlemiseks aega
kuni 5 minutit.

. Neil on kuni 2,5 minutit

aega Robotit valjakul
demonstreerida.

. Void meeskonnalt

kisida, kuidas Roboti
ehitamisprotsessi jooksul
pdhivaartusi kasutati.

. Julgusta neid Uksteist

hindama.

. Viide hindamisjuhendile —

kas meeskond:

» Kavandas selgelt roboti
disaini ja roboti osad?

* Esitles uuenduslikku
Robotit ja méngu-
strateegiat?

* Tegi detailse esitluse,
mille kdigus andis
edasi Roboti disaini ja
mangustrateegia?

* Uuris erinevaid ideid
ja demonstreeris
probleemilahendus-
oskusi?

* Oli loov ja jarjepidev?

* Oli meeskonnattos
Uksteisega arvestav ja
Uksteist vaartustav?



L. ULESANNE: Koristamine (5 minutit)

- Palu meeskonnal Robot selleks ettenahtud hoiustamiskohta viia.

Jargmisel kohtumisel

- Utle neile, et jargmisel kohtumisel vdistlevad nad oma Roboti ja
projektilahendusega mdnel vaiksemal Uritusel vdi piirkondlikul
ametlikul vaistlusel.

6. PARAST duritust/Uritusi
vOib hooaja kokku votta
alljargnevalt:

» Palu meeskondadel
Robot ja projektimudel
ara puhastada ja lahti
votta.

* Tehke robotikomplektide
inventuur, et veenduda
koikide elementide
olemasolus.

* Anna meeskonnale aega
oma kogemustest raakida
ja nende ule arutleda.

* Palu meeskonnal taita
enda hindamise vorm.

» Kui meeskond parast
seda kohtumist Uritusel
ei osale, tahista nende
saavutusi nidd ja kohe.

Soovite ametlikul Uritusel
osaleda? Registreerimiseks
minge http://www.
firstlegoleague.ee/fll/

URITUS!

Urituste juhis annab
tapsemat informatsiooni
koolis korraldatava
urituse jaoks.




LISA
Roboti teekonna joonis

Programmi nimi

Looge (ks roboti teekonna joonis iga programmi jaoks, mida plaanite kasutada. Joonestage teekond, mida robot
programmi taites labib. Iga kord, kui robot peatub voi tegevuse sooritab, kasutage joonist naitamaks, mida robot

teeb.
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Programmi kirjeldus

Kirjeldage igat roboti teekonna joonist koodi nditamise ja seletamisega, pseudokoodiga (algoritmi
to6pdhimatte kirjeldusega), vooskeemiga voi ménel muul viisil.

Mérkus: Tee sellest lehest meeskonnale vajadusel koopiaid.
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Roboti disaini kokkuvote

Mehhaanika kokkuvote

Roboti omadused
Milline on teie lemmik?
Mis on kdige uuenduslikum?

Lisad
Kirjeldage koiki lisasid ja nende
eesmarki.

Mootorid
Millised mootorid Robotil on?
Millist eesmarki need teenivad?

Andurid
Millised andurid Robotil on?
Millist eesmarki need teenivad?

Strateegia
Kuidas valisite lahendatavad
missioonid?

Disainiprotsess
Kuidas teie roboti disain just selliseks
kujunes?

Pohivaartused
Kuidas roboti loomise kaigus
pShivaartusi kasutati?

Programmi kokkuvéte

Mida teie robot teha oskab? Tehke nimekiri kdikidest programmidest, mida Uritusel kasutada plaanite. Kui vaja,

tehke tabel pikemaks.

Programmi Taidetud . . Missiooni
. . . Programmeeritud Roboti tegevused
nimi missioon(id) edukuse maar
Mis on selle Loetlege missioon(id), Koostage nimekiri programmi jooksul sooritatud Kui tihti missioon(id)
programmi nimi mida Robot selle tegevustest. Loetlege Ules kdik programmeerimiskasud onnestub?
robotis? programmiga sooritab. nagu tsuklid ja funktsioonid.

Mérkus: Tee sellest lehest meeskonnale vajadusel koopiaid.
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Projekti kokkuvote

Probleem
Mis on lahendamist vajav valjakutse?

Voéimalikud lahendused
Kas lahendust saaks paremaks teha?
Kas teil on uuenduslik lahenemine?

Piirangud
Millised piirangud teie lahendusega
kaasnevad?

Uurimustulemused
Millist informatsiooni probleemi kohta
leidsite?

Allikad

Need vdivad olla paberkandjal,
digitaalsel kujul ning informatsioon
ekspertidelt.

Loplik lahendus
Mille valisite esitletavaks lahenduseks?

Kavandamisprotsess
Kuidas kavandasite projekti
lahenduse?

Esitlus
Kuidas te oma probleemi ja lahendust
esitlete?

Pdhivaartused
Kuidas projekti lahenduse loomise
kaigus pohivaartusi kasutasite?

Mérkus: Tee sellest lehest meeskonnale vajadusel koopiaid.
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Pohivairtuste kokkuvote
Kuidas meeskond Roboti ja projekti loomise kaigus pohivaartusi rakendas? Kirjeldage ja tooge naiteid,
kuidas alljargnevaid péhivaartusi demonstreerisite.

Avastus
Me uurime uusi oskusi ja ideid.

Innovatsioon
Me lahendame probleeme loovuse ja
sihikindlusega.

Maju
Me kasutame &pitut maailma
paremaks muutmisel.

Kaasamine
Me austame Uksteist ja moistame
erinevusi.

Meeskonnat6o
Koos tootades oleme tugevamad.

Lobu
Me naudime ja tahistame oma t66d!

Sébralik professionaalsus®
Me vaartustame kvaliteetset t66d,
hindame teisi inimesi kdrgelt ning

austame koike ja koiki.

Konkureeriv koost66®

Me 6pime oma meeskonnaliikkmetelt ja
Opetame neid. Voisteldes aitame teisi
alati, kui saame.

Mérkus: Tee sellest lehest meeskonnale vajadusel koopiaid.
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Pidage n6u kohaliku eksperdiga
Kui aeg vdimaldab, votke Gihendust

Projektist tapsemalt kohaliku eksperdiga, et Viljakutse
teemal vestelda v6i meeskonna
Projekti koostamiseks teeb meeskond jargnevad sammud: lahenduse jaoks sisendit kisida.

Kisimused v6ib saata naiteks
e-mailiga. Meeskonna teine véimalus
on otsida mdne teemaeksperdi
Internetis jagatud informatsiooni.

Mairatlege

Uurige parast probleemi valimist olemasolevaid lahendusi,
mis on hetkel selle probleemi leevendamiseks kasutusel.
Klsi meeskonnalt: \ )

- Miks on seda probleemi raske lahendada?

- Kas pakute vélja uue lahenduse?

-> Kas oskate valja mdelda, kuidas mdnda olemasolevat lahendust parendada?

Kavandage
Méelge voimalike lahenduste peale. Eesmark on kavandada uuenduslik lahendus, mis lahendab probleemi:

- Midagi olemasolevat paremaks tehes.
- Midagi olemasolevat uuel viisil kasutusele véttes VOI

- Millegi taiesti uue leiutamisega.

Jagage

- Jagage oma ideed vdhemalt Ghe inimesega.
- Esitlege oma lahendust inimestele, kellel on huvi Valjakutse teema vastu voi kes on sellel alal eksperdid.

- Korjake tagasisidet koigilt, kellega meeskond oma t66d jagab.

Valmistuge Esitluseks

Oma t66 ametlikul Uritusel jagamiseks tuleb ette valmistada 5-minutiline esitlus. Esitlus peab toimuma reaalajas.
Voite kasutada plakateid, slaidiesitlusi, mudeleid, multimeedia klippe, rekvisiite, kostliime jne. Olge loovad ja
pidage meeles, et teie probleem, lahendus ja see, kuidas ideed jagasite, peavad olema arusaadavad.

Mérkus: Tee sellest lehest meeskonnale vajadusel koopiaid.
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Pohivairtustest tipsemalt

Poéhivaartused ja FIRST® on omavahel labi pdimunud. Péhivaartuseid omaks vottes dpivad meeskonnad,
et sdbralik vdistlemine ja vastastikune kasu ei ole eraldiseisvad eesmargid ning Uksteise aitamine on
meeskonnatd6 vundamendiks.

Pohivaartusi peaks kasutusele vdétma vastavalt vajadusele meeskonna julgustamiseks. Lisaks on oluline
margata ja positiivselt esile tuua, kui meeskond on need tahtsad vaartused omaks votnud. Nende
pohimodtete demonstreerimist meeskondade poolt véib naiteks autasustada.

Pohivairtused praktikas
-> Avastusi ei tehta lihtsalt eelise saamise voi auhinna voitmise parast.

- Uusi métteid, oskusi ja dpitut kasutatakse igapaevaelus.

- Kdikide meeskonnaliikmete métteid kuulatakse ja kaalutakse.

- Koik tunnevad end meeskonna vaartustatud likmena.

- Meeskond aitab teist meeskonda voi abistab teine meeskond neid.

-> Neil on I6bus kdigega, mis nad teevad.

Tegevused

Nende soovituslike meeskonnatédharjutuste juhised on leitavad Resource Library lehel. Nende abil saab
praktiseerida nii FIRST® Pohivaartusi kui ka dppida rohkem tootearendusprotsessi ja projektijuhtimise strateegiate
kohta.

- Meeskonnatod: Tootearendusprotsess
- Avastus: Eesmarkide seadmine

- Kaasamine: Rollide maaramine

-> Innovatsioon: Ajajoone loomine

- Meeskonnat6o: Sildade ehitamine

- Mdju: Kommunikatsioon

- Mdju: Mdju suurendamise vdimalused

= Lobu: Meeskonna hildlause leidmine

Mérkus: Tee sellest lehest meeskonnale vajadusel koopiaid.
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Naiidiskiisimused hindamiseks

f + Millise probleemi meeskond lahendamiseks valis? )
2 | - Miliseid allikaid kasutasite?
2 + Kas te kohandasite olemasolevat lahendust véi 16ite oma lahenduse?
“ 1+« Kas te konsulteerisite probleemi lahendamiseks ka mdne eksperdiga?
. 1 J
a . N\
5 '+ Mis on teie lahenduse puhul originaalset ja uuenduslikku?
» Kas te tegite kellegi teise lahendust paremaks?
.+ Kuidas te oma métet edasi arendasite ja katsetasite?
» Kuidas oma lahendust hindasite ja selle pdhjal muudatusi tegite?
. J
a ' N\
I .+ Kuidas teie lahendus teisi aitaks?
-+ Kellega te oma lahendust jaganud olete?
. .+ Kuidas teie lahendus maailma aitaks?
© .+ Kuidas meeskond esitluse valmistamiseks koost66d tegi?
- J
4 ! )
.+ Kuidas te oma roboti disaini katsetasite?
3 » Kirjeldage oma programme. Kas need tdé6tavad jarjepidevalt?
|+ Kuidas te oma roboti disaini hindasite?
» Milliseid edasijoudnud programmerimis-votteid te kasutasite?
\ ; J
4 ; )
5 '+ Kas teie roboti disain on originaalne voi kasutasite roboti ehitamiseks ménda naidist?
.+ Kas teie programmid on ainulaadsed v&i muutsite olemasolevaid programme?
» Mis on teie missioonide lahendamise strateegia?
* Mis on teie roboti disaini juures uuenduslikku?
. J
4 ‘ )
W » Kuidas teie meeskond roboti disaini osas koost6dd tegi?
.|+ Kuidas meeskond roboti katsetamiseks koostddd tegi?
X » Kuidas meeskond programmid kirjutas?
© .+ Kuidas te meeskonnana mangustrateegia paika panite?
\ 1 J
( i N\
.+ Kuidas iga tUksik meeskonnaliige Véljakutse iga osaga tegeles?
3 » Kuidas te pdhivaartusi uurisite ja rakendasite?
: » Kuidas hakkab teie meeskond Péhivaartusi parast hooaja I6ppu igapéevaelus rakendama?
\_ ; J
( ! N\
5 .+ Kuidas te pdhivaartusi raskuskohtade liletamiseks kasutasite?
» Kui iseseisev teie meeskond oli?
.+ Kuipalju te oma juhendajalt abi kiisisite/saite?
» Miks on teie meeskond ainulaadne?
L J
a ' B
z » Kuidas te oma meeskonnas ja valjaspool meeskonda austuse ja kaasamise pdhimétteid
S rakendasite?
X » Kuidas te oma meeskonnas ja valjaspool meeskonda Sébralikku Professionaalsust, diglust ja
c ausust dppisite ja valja naitasite?
— J

Mérkus: Tee sellest lehest meeskonnale vajadusel koopiaid.
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Koolis toimuva iirituse hindamisjuhend

Seda hindamisjuhendit saab kasutada koolis organiseeritud Uritustel. Kui Sinu kool vai asutus on tellinud
Klassikomplekti, saate koolitrituse juhendi eraldi.

Meeskonna nimi

Eeskujulik
Arenev Taidetud (Tdidetud + alljirgnev)
( i i i )
. Probleemi ja lahenduse . Olemasolev lahendus on | Hasti maaratletud probleem ja
¥ | edasiarendus on piiratud. Ei :  sobivaks kohandatud ning ' ainulaadne lahendus.
E ole véimalik tuvastada allikate probleemipiistitus selge. . Kasutatud on erinevaid allikaid,
“ 1 voi ekspertide kasutamist. '+ Projekti ideede jaoks on ‘ sh eksperti.
G . . kasutatud allikaid. | )
( | ] ] )
' Pakutud lahendus on juba ' On loodud originaalne ja ' Lahenduse katsetamine
. olemas. . uuenduslik lahendus. . jahindamine on tapselt
' Idee katsetamine ja ! Ideed on edasi arendatud, defineeritud. Tulemusi kasutati
edasiarendus on piiratud. katsetatud ja parendatud. idee parendamiseks.
— 3 1 /
s \ \ \ N
. . Esitlus ei ole kogu aeg sujuv. . Loominguline ja haarav . Esitlust on jagatud
.| Eiole selge, kuidas lahendus . esitlus. . ekspertidega.
. teisi aitaks. ¢ Néidatakse, kuidas lahendus ' Naidatakse, kuidas lahendus
- | teisi aitaks. | maailma muudaks.
\ ' | | J
e ! : ; )
. Roboti disaini katsetamine on . Roboti disaini katsetamine on |  Roboti disaini katsetamine
> . piiratud. . selge ja arusaadav. ' ja hindamine on tapselt
| Baasprogrammid, mis ei to6ta . Baasprogrammide efektiivne | defineeritud.
jarjepidevalt. kasutamine. ‘ Edasijéudnud programmide
\ | i . efektiivne kasutamine. y
( . ! ] A
' Disain, programmid ja ' Roboti disaini voi ' Uuenduslik roboti disain ja
. strateegia on ebaoriginaalsed . programme on muudetud | programmid.
ning neid pole muudetud voi voi parendatud. Missioonide ‘ Missioonide lahendamiseks
. paremaks tehtud . lahendamiseks on vilja . on valja to6tatud tapselt
\ | téotatud selge strateegia. | madratletud strateegia. y
r ‘ : ‘ )
. Piiratud arusaam roboti . Selge arusaam roboti ' Selge arusaam robotist ja
. disainist. . disainist. | katsetamisprotsessist.
. Mangustrateegia on piiratud voi Selge strateegia 1-2 Selge strateegia enamuse/kdigi
- | ebaselge. | missiooni jaoks. | missioonide jaoks.
\ : | | )
4 i i i )
. Moned meeskonnaliikmed . Meeskonna téielik osalemine | Osalemine laieneb
>+ osalesid. ¢ terves Viljakutses. ' meeskonnast ja hooajast
. Pdhivaartustega tegelemine on . Pohivaartustega on selgelt . kaugemale. Pohivaartuste
piiratud. tegeletud. ‘ rakendamine hooaja jooksul ja
\_ . : . valjaspool seda. )
( | ! ] )
5 ' Raskuskoha uletamiseks ' Raskuskoha iiletamiseks ! Raskuskohtade Uletamiseks
. kasutatud tht voi mitte tihtegi . on kasutatud méningaid . rakendati koiki Pohivaartusi.
¥ . Pohivaartust. Meeskonna ' Pohivaartusi. Ennastjuhtiv Meeskonnal on oma identiteet
. piiratud iseseisvus, palju . meeskond minimaalse . jaiseseisvus.

\ ' juhendaja abi. ' juhendajapoolse abiga i )
r ‘ ‘ \ )
L Arendatakse austust ja . Demonstreeritakse ' Naidatakse valja meeskonnast
- | kaasamist. . meeskonnas valitsevat . kaugemale ulatuvat kaasamist

. Arendatakse diglust, ausust ja austust ja kaasamist. ja austust. Naidatakse
- Konkureerivat Koost66d. ! Moistetakse Giglust, ausust ] Konkureerivat Koost66d,
L ; . ja Konkureerivat Koost66d ' Giglust ja ausust. )

Mérkus: Tee sellest lehest meeskonnale vajadusel koopiaid.
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- Arhitektuur — hoonete, rajatiste ja ruumide
planeerimise, projekteerimise ja ehitamise kunst
ja teadus

- Inseneeria — matemaatika, teaduse ja
tehnoloogia kasutamine toodete valmistamiseks
ja susteemide loomiseks inimeste heaolu
suurendamisel

-> Vitruvius — Uks esimesi arhitekte, kes
tootas valja stistemaatilise lahenemise
projekteerimisele, réhutades hoone
kavandamisel hoone tugevusest, kasulikkusest
ja ilust Iahtumist

- Hoone — inimeste poolt loodud ehitis, millel on
katus ja seinad ning mille eesmark on pakkuda
inimestele kohta elamiseks, tdotamiseks voi
mangimiseks

- Rajatis — omavahel Ghendatud osade slsteem
raskuse vOi laadungi toestamiseks, mis ei ole
kavandatud pidevaks inimkasutuseks

- Avalik koht — ala véi koht, mis on koéikidele
inimestele ligipaasetav ja avatud
Néited: platsid, véljakud ja pargid, lihendavad
kohad nagu kénniteed véi tdnavad

- Asukoha analiilis — hoonele vdi rajatisele
parima vdimaliku asukoha valimise ja
ettevalmistamise protsess
Naéidisfaktorid: topograafia, pinnavormid,
dravool, kogukond ja keskkonnamdju

= Infrastruktuur — pohilised teenused, mis
varustavad piirkonda kaasaegsete rajatistega,
mida Uhiskonnal funktsioneerimiseks vaja on
Naéiteks: teed, sillad, tunnelid, veekogud,
vesi ja kanalisatsioon, elektrivork ja
telekommunikatsioonid (sh Internet)

- Modulaarne ehitis — aprojekteerimise ja
ehitamise protsess, mis hdlmab endas ehitise
erinevate osade valmistamist ehitusplatsilt
eemal ning seejarel osade ehitusplatsile
toimetamist 16plikuks kokkupanekuks

- Vaatlusdroon — vaike distantsilt juhitav
mehitamata 6husoéiduk, mida saab kasutada
sildade ja infrastruktuuride uurimiseks kérge
resolutsiooniga fotoaparaatide ja teiste andurite
abil; teatud Ulevaatuste labiviimiseks odavam ja
ohutum viis

- Puuonn - rajatis v6i hoone, mis on ehitatud
puu voi puude kdrvale vdi vahele; voib olla
kujundatud manguks, puhkamiseks véi selleks,
et metsas viibivatele dkoturistidele autentsemat
kogemus pakkuda

- Ligipaasetavus (arhitektuuris) — hoone
kavand ja ehitus peavad vastama
potentsiaalsete kasutajate vajadustele ning
kdikide inimeste flusilised, kognitiivsed,
emotsionaalsed ja tervislikud seisundid peavad
olema arvesse voetud

- Arhitekt — professionaal, kelle eriala on hoonete
ja rajatiste kavandamine ning ehitamine;
arhitektid otsustavad hoonete véljanagemise
Naéidisfaktorid: kliendi vajadused, energia- ja
kulutéhusus, tugevus ja vastupidavus

- Kilient — klient voi kasutaja, kelle jaoks hoonet
vOi rajatist kavandatakse ja ehitatakse

- Ehitusinsener — professionaal, kes kavandab ja
ehitab avalikke ja erainfrastruktuuri-projekte
Néited: teed, hooned, lennujaamad, tunnelid,
tammid, sillad ning veevarustuse- ja
kanalisatsioonislisteemid

- Ehituskonstruktor — professionaal, kes
kasutab matemaatikat, teadust ja inseneeria
pdhimdtteid eesmargiga teha hoone vai rajatis
nii tugevaks, et erinevad joud seda ei kahjustaks
ega havitaks

- Keskkonnainsener — professionaal, kes kaitseb
inimesi negatiivsete keskkonnamdjude eest
Naited: vahendab 6hu- ja veesaastet, tdhustab
taaskasutust, jaatmekaitlust ja parandab
uledldist rahva tervist

Mérkus: Tee sellest lehest meeskonnale vajadusel koopiaid.
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