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LINNALOOJATESM  
Väljakutse

Arhitektid projekteerivad ja ehitavad hooneid. Oma 
klientidele hoonete ning rajatiste tegemiseks 
kasutavad nad nii teadusained kui ka kunsti. 
Mõnikord teevad arhitektid päris uusi hooneid ja 
mõnikord kujundavad olemasolevaid ümber. 

Arhitektid töötavad osana suuremast meeskonnast, 
täpselt nagu teiegi. Ehitusinseneride, 
ehituskonstruktorite ja keskkonnainseneride 
töö on veenduda, et projekt sobib asukohale. 
Ehitustöölised, näiteks elektrikud, torulukksepad 
ja puidutöölised ning projektijuhid jälgivad, et töö 
on õigeaegselt tehtud ja püsib eelarve raamides. 
Igaühe roll on töö lõpetamise seisukohast oluline.

Meie suurematel ja väiksematel linnadel on suuri 
probleeme, näiteks transport, ligipääsetavus ja 
isegi looduskatastroofid. Kuidas luua igaühe jaoks 
parem tulevik? Selleks on vaja meeskonnatööd 
ja kujutlusvõimet. Kas olete valmis koos paremat 
homset ehitama?

Robotimängus:
• Otsustate, milliseid missioone lahendate.
•  Kavandate, ehitate ja programmeerite 

missioonide täitmiseks LEGO® MINDSTORMS® 
roboti.

•  Katsetate ja viimistlete oma programmi ja roboti 
disaini.

Robot peab navigeerima, esemeid püüdma, 
transportima, aktiveerima või kohale toimetama. Teil 
ja robotil on valitud missioonide täitmiseks ainult
2½ minutit. Olge loovad!

Innovatsiooniprojektis:
•  Määratlete oma kodukohas asuva hoone või 

avaliku ruumiga seonduva probleemi.
• Kavandate lahenduse.
•  Jagate oma lahendust teistega ja seejärel 

viimistlete seda.

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

ROBOTIMÄNG PROJEKT

PÕHIVÄÄRTUSED
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Hooaja jooksul juhivad teie meeskonda… 
FIRST® Põhiväärtused
Me väljendame FIRST ® Sõbraliku Professionaalsuse® ja Konkureeriva 
Koostöö® mõtteviise läbi oma Põhiväärtuste:

Avastus:
Me uurime

uusi oskusi ja 
ideid.

Kaasamine: 
Me austame 
üksteist ja 
mõistame 
erinevusi.

Meeskonnatöö: 
Koos töötades 

oleme 
tugevamad.

Lõbu:
Me naudime ja 
tähistame oma 

tööd!

Innovatsioon: 
Me lahendame 

probleeme  
loovuse ja 

sihikindlusega.

Mõju:
Me kasutame
õpitut maailma 

paremaks 
muutmisel.
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Kavandage, programmeerige ja ehitage 
oma robot
Ehitus
Kasutage ükskõik milliseid LEGO® poolt tehtud ehitusosasid, mis on originaalseisundis.

TE VÕITE TE EI TOHI
LEGO nööri ja torusid lõigata. Ehitada või kasutada täiendavaid/duplikaatmissioonimudeleid
Märgistada roboti tuvastamiseks peidetud 
kohtades olevaid osasid

Kasutada tehase poolt tehtud üleskeeratavaid/
tagasitõmbavaid „mootoreid“

VIHJE – Ametlikel võistlustel peaksite olema valmis selleks, et esinevad teatavad muutused tingimustes, näiteks valgustus erineb või 
on mati all muhud. Neid väikseid ebatäiuseid peaksite juba robotit kavandades arvesse võtma.

RIISTVARA
Vajalik Varustus Lubatud arv EV3 (ka NXT, RCX ja SPIKE Prime võrdväärsed)

X Kontroller/ 
aju

1 matši kohta

X Mootorid Ükskõik milline 
kombinatsioon 
neist kahest. 

Kokku 
maksimaalselt 

4 mootorit. Keskmine

Suur
Andurid Piiramatult

TARKVARA
Kasutada võib ükskõik millist tarkvara, mis võimaldab robotil iseseisvalt liikuda.  

Distantsilt juhtimine ei ole ühelgi viisil lubatud.  
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Sättige väljak valmis
Teie väljakutse komplektis sisaldub:
Väljakumatt, Missioonimudelid, Takjakinnitused ja Valged LEGO® klotsid, mida saab kasutada 
Innovatsiooniprojekti prototüübi ehitamiseks

1. EHITAGE MISSIOONIMUDELID – Kasutage oma Väljakutse komplekti LEGO elemente 
ja ehitamisjuhiseid. Hinnanguline ehitamise aeg 1 inimese kohta = 6 tundi. Täpsus on 
missioonimudelite ehitamisel ülioluline. Kontrollige mudelite ehitust mitu korda, eriti seda, et 
kõik osad on kindlalt ühendatud.

2. TAKJAKINNITUSED JA KINNITATUD MISSIOONIMUDELID – Järgige järgnevatel lehekülgedel 
toodud juhiseid.

TAKJAKINNITUS – Leidke oma Väljakutse komplektist 3M materjalist pruunid lehed.  See kleebib 
mudelid matile, kuid samas on neid võimalik hiljem eemaldada.

MUDELITE KINNITAMINE  – “X” ruudud näitavad, kuhu mudeleid matile kinnitada. Kasutage seda nagu 
allpool näidatud ning olge väga täpsed.

MUDELI PEALE VAJUTAMINE  – Kui mudelit kinni vajutad, vajuta mudeli kõige madalama jäiga 
baasstruktuuri peale, selle asemel, et tervet mudelit suruda. Kui mudelit matilt eemaldada tahad, tõmba 
sedasama struktuuri, mida kinnitamiseks vajutasid.

Lahtised mudelid – Aseta nagu alljärgnevalt näidatud ja kirjeldatud.

1. Kleepuv pool allapoole 

Tasapinnalise katusega 
sinine majaosa

Kodualal, sätitud endale meelepärasel viisil:
Nahkhiir, jätkusuutlikkuse täiendus (päikese-
paneelid, katuseaed, isolatsioon), 14 majaosa, 
teie ehitis 11. missiooni jaoks.

Valge majaosa

2. Kleepuv pool ülespoole 3.  Säti mudel paika, 
vajuta kinni

Vaatlusdroon Kuus täpsusketast   
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Mitmeosalised kinnitatud mudelid 
Kinnita ja valmista ette nagu allpool näidatud.

Lihtsad kinnitatud mudelid 
Kinnita ja valmista ette nagu allpool näidatud.

Kiik

1. samm

1. samm

1. samm: Seo nööri 
otsa sõlm

2. samm: keri sinine majaosa 
konksu otsas lõpuni üles. Pööra 
kraana lõuni päripäeva.

Teraskonstruktsioon

Katsehoone:

Kraana:

Puu Liiklusummik

2. samm: Joonda 
idasuunal

2. samm

Lift
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Mitmeosalised kinnitatud mudelid

7. samm: kasuta silla kõrgeima osa all toestustelgi, 
et sild kannaks ka rasket robotit. Katsetage, millise 
kõrguse juures on kõrgeim osa kõige tasapinnalisem

Sild:

2. samm: Kontrolli üle 
kõik kinnitused

6. samm: Silla kõrgeim osa peab olema põhjaseina 
ja asendusseina keskel (kui on asendussein) 

3. samm: Paigalda 
uuesti sissepääs

4. samm: Rihi kinni nii, 
et nurgad on punaste 
täppide peal

5. samm: Veendu, et 
lipp liigub vabalt ja 
osutab alla.

(Altvaade)

1. samm: eemalda ettevaatlikult sissepääs sillale

VIHJE – Kui teie väljakul seinu pole, kasutage silla toestamiseks raamatuid.  
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Selle Teadlase töövihiku kasutamine
Teadlase töövihik juhib teid igal kohtumisel. Kasutage seda oma mõtete, jooniste ja ideede talletamiseks. 
See on tõestus teie õppimisest ja samas väärtuslikuks allikaks roboti ja Innovatsiooniprojekti lahenduse 
esitlemistel. Samuti peaksite dokumenteerima meeskonna poolt demonstreeritud Põhiväärtused.

Igal kohtumisel on vaja täita ettenähtud sammud, mis on loetletud 1. ja 2. grupi ülesannetena. Tehtud 
ülesanded märkige linnukesega ära.

Järgnevad lehed sisaldavad informatsiooni, mida on vaja roboti kavandamiseks, programmeerimiseks ja 
ehitamiseks. Lisaks on toodud selleaastaste missioonide selgitused ja mängureeglid. 
Neid peaks eriti hoolikalt lugema ja läbi mõtlema.  

• Visandid
• Kavandid
• Märkmed
• Arvutused
• Pildid ja joonistused

• Protsessid
• Mõtted
• Programmide selgitused
• Tarkvaraarendus
• Arutelud

Siin on mõned mõtted, mida  
Teadlase töövihik sisaldada võiks.   
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Missioonid
Mängu eesmärk on kujundada teie kasvavat linna nii, et selles olevad hooned ja rajatised oleksid stabiilse-
mad, ilusamad, kasulikumad, ligipääsetavamad ja püsivamad. Lahendage punktide saamiseks missioone. 
Missioonid  kujutavad reaalses elus esinevaid probleeme. Lisaks saab punkte väljakule uute majade ehita-
mise eest. Uute majade eest saadavad punktid sõltuvad nende kõrgusest ja asukohast 
Pea meeles: Iga ametlik matš kestab 2½ minutit. Kui teil pole aega kõikide missioonide lahendamiseks, 
tehke strateegiline valik, milliseid missioone lahendada.
MÄRKUS: Kui Robot ja Varustus mahuvad Väiksesse Ülevaatusalasse, lisatakse igale punkte teenivale 
missioonile juurde 5 punkti.
Erandid:  Lisapunkte ei anta Missiooni nr 14 eest. 

Missiooni nr 2 eest lisatakse 5 punkti asemel 10 punkti.

Missioon nr 1 Kõrgemad kohad (Punkte saab 
kõigi täidetud tingimuste eest) 
➔  Sild toetab Robotit: 20
➔  Robot on selgelt heisanud ühe või rohkem lip-

pusid ükskõik kui kõrgele: 15 iga lipu eest

Lipupunkte saab ainult koos sillapunktidega.
Robotite omavaheline põrkumine lipupunkte teenida üritades 
on ootuspärane.

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

Missioon nr 2 Kraana (Punkte saab kõigi täide-
tud tingimuste eest)
Kui konksu otsas olev Sinine Majamoodul 
➔  on kraana tipus olevast suunavast august sel-

gelt madalamal, sõltumata vahemaast: 20
➔  toetub teise Sinise Majamooduli peale 15 

ja 1. tasand on täielikult Sinises Ringis: 15 

A
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Missioon nr 4 Loomariik
➔  Kui Nahkhiirt toetab Puul olev oks (B): 10

Missioon nr 5 Puuonn (Punkte saab kõigi täide-
tud tingimuste eest)
Kui Majamoodul toetub Puu
➔  Suurtele Okstele: 10 iga Osa eest
➔  Väikestele Okstele: 15 iga Osa eest

Missioon nr 6 Liiklusummik
➔  Kui Liiklusummik on üles tõstetud, liikuvad 

osad on iseseisvad ja mudel toetub ainult enda 
hingedele: 10

Missioon nr 7 Kiik
➔  Kui Kiik on vabastatud: 20

B
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Missioon nr 11 Innovatiivne arhitektuur (Punkte saab ühe või teise eest)
Kui meeskonna poolt loodud ehitis, mis on ehitatud ainult teie valgetest 
LEGO® klotsidest ja on selgelt suurem kui Sinine Majamoodul on
➔  täielikult mistahes ringis: 15
➔  osaliselt mistahes ringis: 10

Märkus: Pildil on näidatud suvaline ehitis. Kavandage ja ehitage endale meelepärane.

Märkus:  Ehitis tohib koosneda ainult Kott nr 10 juppidest. Ehitis võib sisaldada punaseid ja 
halle juppe.Kõiki Kott nr 10 juppe ei pea kasutama.

Missioon nr 8 Lift (Punkte saab ühe või teise 
asetuse eest)
Kui Lifti liikuvad osad on iseseisvad ja toetatud 
ainult enda hingedega nagu pildi näidatud, järgne-
vas asetuses
➔  Sinine Auto all: 15
➔  Tasakaalus: 20

Missioon nr 9 Turvalisus
➔  Kui Katsehoone on iseseisev ja seda toetavad 

ainult sinised talad, ja mõned talad on vähemalt 
pooles ulatuses väljapoole löödud: 10 iga tala 
eest

Mission 10 Teraskonstruktsioon
➔  Kui Terasrajatis seisab püsti iseseisvalt ja 

mudel toetub ainult enda hingedele: 20
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Missioon nr 12 Kavandage ja ehitage (Palun võtke siinkohal aega, et punktide saamise näiteid 
täielikult mõista)
➔  ASUKOHT – Kui on Ringe, milles on vähemalt üks värvi poolest kattuv Majamoodul, mis on täieli-

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

➔  KÕRGUS – Kui ükskõik millistes Ringides on vähemalt osaliselt Iseseisvaid Virnasid, liida nende 
kõrgused kokku: 5 Iga Tasandi eest

(Märkus: Virn on üks või enam Majamooduleid, mille esimene tasand on tasapinnaliselt matil ning järgnevad tasandid kõrgu-
sesse puudutavad tasapinnaliselt enda all olevat tasandit.)

Värvid kattuvad = ei
Helepruun virn = 2 taset

Valge virn = 1 tase
15 Punkti

Värvid kattuvad = ei
Sillaga virn = 4 taset

20 Punkti

Värvid kattuvad = punane
Punane virn = 2 taset
Teine virn = 4 taset

40 Punkti

Missioon nr 13 Jätkusuutlikkuse täiendus (loeb üks Virna kohta)
➔  Kui Täiendus (päikesepaneelid, katuseaed, isolatsioon) toetub Virnale, 

mis on vähemalt osaliselt ükskõik millises Ringis: 10 iga Täienduse eest

Missioon nr 14 Täpsus (Loeb ainult üks tulemus)
➔  Kui Väljakule jäetud Täpsusketaste arv on  

6: 60 / 5: 45 / 4: 30 / 3: 20 / 2: 10 / 1: 5
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Robotimängu reeglid
Definitsioonid

01. ROBOT – Teie LEGO® MINDSTORMS® või SPIKE Prime kontroller ja kõik sellega seotud 
Varustus, mis lisatakse või eemaldatakse käsitsi. 

02. VARUSTUS – Kõik asjad, mis te matšile missioonide lahendamiseks toote, sh robot.

03. MATŠ – Kui kaks meeskonda üksteise vastas kahel põhjasuunast ühendatud Väljakul mängivad. 
Teie robot stardib Käivitusalast üks või enam kordi ja proovib 2½ minuti jooksul sooritada nii palju 
missioone kui võimalik.

04. VÄLJAK – Koosneb kodualast, väljakumatist, missioonimudelitest ja kõigest muust, mis piiriseinte 
sisemiste külgede vahele jääb.

05. MISSIOONIMUDEL – Igasugune LEGO® element, mis on võistlema saabudes juba väljakul.

06. KÄIVITUSALA – See on mati peal asuv veerandringi-kujuline ala, mida ümbritsevad mustad 
jooned. Käivitusala osa on ka lõunapoolne sein, aga ainult Käivitusala ulatuses, mitte kaugemal. 
Sponsorlogode valge riba ei ole Käivitusala osa.

07. KODUALA – Laua pind, mis asub väljakumatist läänesuunas ning selle piirseinte sisemised 
pooled. 

08. KÄIVITUS – Kui olete robotiga vajalikud toimingud lõpetanud ja käivitate programmi. 

09. KATKESTAMINE – Kui puudutad Robotit peale Käivitamist.

Väljak

Suur ülevaatusala

Matt

Väike ülevaatusala

Koduala

Käivitusala
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10. TÄPSUSKETAS – Need on kuus punast ketast Väljakul, mis on juba matši alguses punkte väärt.
Kui te katkestate robotit enne, kui see täielikult Kodualale jõuab, võtab kohtunik kettaid vähemaks.

11. TRANSPORT & LAADUNG – Kui midagi eesmärgipäraselt/strateegiliselt
➔  oma kohalt võetakse ja/või
➔  uude kohta viiakse ja/või
➔   uues kohas vabastatakse,
siis seda „Transporditakse“ ja see asi ise on „Laadung“. Transportimine on lõppenud, kui ese ei
puuduta enam seda transportinud eset. Sellisel juhul pole ese enam Laadung.

Turniirireeglid 
Teil on vähemalt kolm ametlikku matši. Ärge paanitsege, kui midagi valesti läheb. 
Arvesse läheb parim tulemus.

12.  Meeskonnad, Juhendajad, Kohtunikud ja kõik teised käituvad alati vastavalt FIRST® 

Põhiväärtustele.
13.  Kaugjuhtumine ja/või andmevahetus robotiga (sh sinihamba ühendus) võistluse ajal on keelatud.
14. Robotit võib karistuseta puudutada ainult siis, kui see on täielikult Kodualal või Käivitusalal, kui 

robotit valmistatakse käivituseks ette.
15. Peenike joon iga punktide saamise ala ümber loetakse selle ala osaks.
16.  KAHTLUSEST KASU SAAMINE  – Kui kohtunikul on vaja langetada raske otsus ja mitte keegi ei 

leia otsuse langetamiseks reeglitest alust, siis antakse õigus meeskonnale. Sellise olukorra 
tekkimist ei tohi kasutada strateegiana!

17.  Ametlikud robotimängu uuendused lükkavad ümber missioonide ja väljaku kirjeldused. Missioonide 
ja väljaku kirjeldused lükkavad ümber reeglid. Teie peakohtunik teeb vajadusel ametliku mängu ajal 
lõpliku otsuse.

Enne kui matš algab 
18.  Teil on ettevalmistusteks vähemalt 1 minut. Võite paluda kohtunikul kontrollida, et

missioonimudelite asetus väljakul on õige ja/või kalibreerida soovitud kohtades valgus- ja/või
värviandureid.

19.  Näidake kohtunikule, et teie Varustus mahub kas Suurde või Väiksesse Ülevaatusalasse (teie
valik) kujuteldava lae alla, mis on u 30,5 cm kõrge. Kui Robot ja Varustus mahuvad Väiksesse
Ülevaatusalasse, lisatakse igale punkte teenivale missioonile juurde 5 punkti.
Erandid:  Lisapunkte ei anta Missiooni nr 14 eest.

Missiooni nr 2 eest lisatakse 5 punkti asemel 10 punkti.
 Peale Ülevaatuse läbimist võite asetada Varustuse Kodualasse hoiustamiseks ja seadistamiseks
ja/või Käivitusalasse stardiks.

Võtke matšile kaasa Jätke boksi 
Teie võistlushimuline meeskond (kuni 10 liiget), 
sealhulgas kaks määratud tehnikut.

Kõik teised elektroonilised vahendid

Teie Robot (ainult üks, isegi, kui teil on rohkem) 
ja kogu Varustus, sealhulgas:

Varurobotid

ÜKS kontrolleri akupank või KUUS AA patareid Lisakontrollerid
Vajadusel LEGO juhtmed ja kaablid
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20.  Otsustage, kes on kaks tehnikut, kes mängu alustavad. Korraga võib võistlusväljaku juures 
olla ainult kaks tehnikut, aga neid saab igal ajal vahetada. Ülejäänud meeskond peab järgima 
korraldajate juhiseid ning viibima eemal, v.a. juhul, kui matši ajal on vaja robotit kiiresti parandada.  

Matši ajal
21. Stardi järjekord
VALMIS: Teie robot ja kõik, mida see liigutama või kasutama hakkab, on niimoodi paigas nagu te 
soovite, mahub täielikult Käivitusalasse ja ei ole kõrgem kui 30,5 cm
➔  Kui kohtunik näeb, et väljakul ei liigutata ega puudutada enam midagi, alustab ta stardiloendust.
➔  Matši esimene start algab täpselt siis, kui kõlab stardiloenduse viimase sõna või hääliku algus, 

näiteks „Tähelepanu, valmis olla, läks!“ või „Piiiiiip!“
22.  Ärge suhelge Väljaku ühegi osaga, mis ei ole täielikult Kodualas, välja arvatud startimiseks. 

– Erand: Kui Varustus kogemata Roboti küljest lahti tuleb, võib selle otsekohe asukohast 
sõltumata üles korjata. 

23.  Kodualast väljapoole ei tohi isegi osaliselt liikuda ega ulatuda mitte midagi, v.a. robot ja v.a. 
startimiseks. 
– Erand: Kui midagi kogemata Koduala piiri ületab, tõstke see tagasi.

24.  Kõik, mida robot Käivitusalast väljaspool muudab või sinna paneb, jääb nii nagu on, v.a. juhul, kui 
robot seda uuesti muudab.

25. Ärge võtke missioonimudeleid koost lahti, v.a. kui Missioonis on nii palutud.
26. Hoiustage kogu varustus ja kõik, mida robot kodualale toob, kodualas.

27.  KATKESTAMINE – Kui te robotit katkestate, peatage see koheselt ning võtke seejärel rahulikult 
väljakult ära uueks stardiks. 
 Kus robotit katkestati?

	 ➔  Täielikult kodualal: Pole probleemi.
	 ➔  Mitte täielikult kodualal: Kaotate ühe täpsusketta.

28.  KATKESTAMINE TRANSPORDITAVA ESEME KORRAL – Kui robotil on katkestamise hetkel 
transporditav ese,

 Kuskohast transporditav ese saadi?
 ➔  Täielikult Käivitusalalt: Jätke endale.
 ➔  Mitte täielikult Käivitusalalt...
 Kus oli transporditav ese katkestamise hetkel?
 ➔  Täielikult kodualal: Jätke endale.
 ➔  Mitte täielikult kodualale: Kohtunik võtab ära.

29.  RASKUSTES ROBOT – Kui robot, keda ei ole katkestatud, kaotab transporditava eseme, laske 
transporditaval esemel paigale jääda.

 Kuhu transporditav ese pidama jäi?
 ➔  Täielikult kodualale: Jätke endale.
 ➔  Mitte täielikult kodualale: Jätke nii nagu on.

30. HÄIRIMINE – Teise meeskonna negatiivne mõjutamine on keelatud, v.a. missioonide kirjelduses 
lubatud juhtudel. Kui teie meeskond või robot takistab teisel meeskonnal missiooni sooritamast, annab 
kohtunik neile selle missiooni eest saadavad punktid. 
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31. VÄLJAKU KAHJUSTUS – Kui robot eraldab takjakinnituse või lõhub missioonimudeli ja saab 
Väljaku kahjustamisest selgelt kasu, siis missiooni eest punkte ei saa.

Matši lõpp 
32. Matši lõppedes tuleb kõik jätta oma kohale. 
➔  Kui robot veel liigub, siis peatage see NII KIIRESTI KUI VÕIMALIK ja jätke oma kohale (Pärast 

lõppu tehtud muudatused ei lähe arvesse)
➔  Pärast seda tuleb väljakust käed eemal hoida niikaua, kuni kohtunik annab loa väljak uuesti korda 

seada.

Missioonide kirjeldusi ja punktide saamise tingimusi lugedes peaks need kaks definitsiooni meeles 
pidama:
33. ISESEISEV – Ei puuduta Varustust.
34. TOETATUD – 100% eseme raskusest hoitakse üleval ja hoitakse kukkumast.

Punktide saamine 
35. Punktide andmine toimub lõpliku (matši lõpus nähtava) Väljaku seisukorra põhjal.
36.  Kohtunik räägib valju häälega matši läbi ja vaatab teiega koos Väljaku üle, missioon missiooni 

haaval.
➔  Kui meeskond ja kohtunik on ühel nõul, siis allkirjastab meeskonnaliige punktilehe ja tulemus on 

lõplik.
➔  Kui meeskond ja kohtunik ei ole ühel nõul, siis teeb Peakohtunik lõpliku otsuse.
37.  Auhindade ja edasipääsemise arvestuses läheb arvesse kolmest ametlikust matšist saadud parim 

punktiskoor. Kui peetakse finaale, siis need punktid on lihtsalt lõbuks ja ei otsusta midagi.
38.  Viigilise parima punktisumma puhul vaadatakse paremuselt teist ja kolmandat punktisummat. Kui 

ka paremuselt teine ja kolmas punktisumma on võrdsed, otsustavad Turniiri korraldajad edasise 
käigu.
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Kohtuge ekspertidega!

Ehitusinsener, arhitekt
Eriala: Sobitab hooneid ümbruskonnaga kokku. Kavandab 
vastupidavaid hooneid ja nauditavaid ning jätkusuutlikke 
avaliku ruumi lahendusi. 
Eesmärgid: Aitab inimestel loodust ja ilu nautida,

Arhitekt
Eriala: Projekteerib ja ehitab haiglaid.
Eesmärgid: Loob hooneid ja avalikke ruume, 
mis on kõigi jaoks ühtviisi ligipääsetavad ja 
funktsionaalsed, võttes sealjuures arvesse, 
et inimestel on erinevad füüsilised ja vaimsed 
võimed. 

Ehitusinsener, keskkonnainsener
Eriala: Projekteerib hoonete välispiirdeid, mis 
võimaldavad õhu, soojuse ja niiskuse õiget ringlust. 
Eesmärgid: Loob energiatõhusaid hooneid, kus 
inimestel on mugav olla.

Ehituskonstruktor, professor
Eriala: Projekteerib hooneid ja struktuure 
maavärinatele vastupidavaks.
Eesmärgid: Katsetab ehituste kavandeid, et 
veenduda inimeste ja asjade ohutuses maavärina 
korral ning uurib, kuidas seismilised kahjustused 
tekivad.

AZIZA

JESSICA

WEI

LELLI
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Projekti näidisidee 1

Ehituskoht: Lapimaa

Asukoht: 50 km põhjapolaarjoonest lõunasuunas

Tingimused: Madalad künkad, tihe mets. Äärmuslikud 
ilmastikutingimused, mis varieeruvad -16°C kuni +3°C, 
lund sajab kuni 225 päeva aastas.

Klient: Euroopa hotellikett

Vajadused: Uus hotell

Eesmärgid: GKülalised naudivad nii metsa lähedust 
kui kodust mugavust. Vaated peavad säilima ja 
keskkonda ei tohi häirida.

Projekti näidisidee 2
Ehituskoht: Ameerika Ühendriikide kirdeosa

Tingimused: Tasane pind mõne rulluva mäega. 
Inimestele väga kergesti ligipääsetav ning sobilik 
materjalide ja varustuse toomiseks.

Klient: Linnaelanikud

Vajadused: Vana mänguväljaku ümberkavandamine 
ja uuendamine.

Eesmärgid: Mänguväljak, mida kõik saavad kasutada.

Mäng

Puuonni missioon demonstreerib, kuidas arhitektid 
metsahotelli probleemi lahendasid. Nende lahendus oli 
rida puuonne, mis justkui õhus hõljuvad.

Mäng

Kiige missioon näitab, kuidas arhitektid ja insenerid 
selle mure lahendasid: kiik, mis on ehitatud ratastooliga 
kasutamiseks!
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Projekti näidisidee 3

Ehituskoht: Valparaiso piirkond Tšiili rannikul

Tingimused: Järsk rannaäärne ala, millele on 
ehitajatel keeruline ligi pääseda. Esineb maavärinaid.

Klient: Ranniku-Tšiili koduostjad

Vajadused: Soodsad elumajad, mida saab kiiresti 
püstitada.

Eesmärgid: Energiatõhusad kodud, mis vastavad 
kohalikule ehitusseadustikule maavärinate ohu osas. 

Projekti näidisidee 4

Ehituskoht: Ameerika Ühendriikide Kesk-Lääs

Tingimused: Peamiselt tasane preeria arvukate 
järvede, jõgede ja ojadega.

Klient: Transpordiamet

Vajadused: Umbes 20,000 silla ülevaatus.

Eesmärgid: Viia sildade ülevaatus läbi võimalikult 
kiiresti, turvaliselt ja soodsalt.

Mäng

Kavandamise ja ehitamise missioon näitab suurepäraselt, 
kuidas elumaju suurema vaevata püstitada. Modulaarsete 
ehitiste puhul ehitatakse tehases valmis hoone erinevad 
osad, mida saab ehitusplatsil kiiresti kokku panna.

Mäng

Vaatlusdrooni missioon kujutab soodsat viisi sildade ja 
teiste kõrgete rajatiste kontrollimiseks. Droonid võivad 
lennata mitu tundi ning saata vastuvõtjale detailseid pilte 
ja isegi 3D skaneeringuid. 
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1. Kohtumine:

Arhitekt
1. grupi ülesanded
➔  Vaadake Väljakutse üle.

➔  Pange kirja teile 
ehitamiseks määratud 
missioonimudelite nimi/
nimed ja number/numbrid

➔  Ehitage ehitusjuhiste abil 
oma mudel(id).

➔  Asetage lõpetatud 
mudel(id) väljakumatile.

➔  Andke teisele grupile 
tehtud tööst ülevaade.

2. grupi ülesanded
➔  Vaadake Väljakutse üle.

➔  Pange kirja teile 
ehitamiseks määratud 
missioonimudelite nimi/
nimed ja number/numbrid

➔  Ehitage ehitusjuhiste abil 
oma mudel(id).

➔  Asetage lõpetatud 
mudel(id) väljakumatile.

➔  Andke teisele grupile 
tehtud tööst ülevaade.

Mis on teie arvates Väljakutse puhul kõige 
huvitavam? 

Mis võib väljakul teile takistuseks saada?

Mida te eelnevalt Väljakutse teema kohta 
teadsite?

Mis on teie lemmik missioonimudel? Miks? 
Milliseid päriselu probleeme saab selle mudeli 
abil demonstreerida?

Avastus:
Me uurime

uusi oskusi ja 
ideid.
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1. grupi ülesanded
➔  Tehke läbi MINDSTORMS® 

EV3 Straight Move Robot 
Educator tund või SPIKE 
Prime Training Camp 1 
tund.

➔  Arutlege koos alltoodud 
küsimuste üle ja märkige 
oma mõtted üles.

➔  Andke teisele grupile tehtud 
tööst ülevaade.

Mudel Ekspert Klient Asukoht

*   Prototüüp on teie lahenduse mudel, mis näitab, kuidas lahendus töötab.Prototüübi saab ehitada LEGO® 
klotsidest ja elementidest või teistest juhendaja poolt antud esemetest. 

2. Kohtumine:

Klient

Mis on Projekti näidisidee 1 puhul probleemiks? 
Kuidas see probleem Väljakutsega seotud on? 
Määratlege missioonimudel, ekspert, klient ja 
asukoht. 

Kuidas te etteantud probleemile lahenduse 
kavandaksite? Visandage oma lahendus ja 
märgistage joonisel selle osad, seejärel ehitage 
prototüüp*.

Kuidas robotimängu reeglid ja väljaku 
ülesehitus teie robotimängu strateegiat 
mõjutab?  

Milliseid oskusi omandasite? Kuidas neid 
oskuseid teie roboti disaini ja Väljakutse juures 
rakendada saaks? 

2. grupi ülesanded
➔  Vaadake üle Projekti 

näidisidee 1.

➔		Arutlege koos alltoodud 
küsimuste üle ja märkige 
oma mõtted üles.

➔	 Visandage oma lahendus 
ja tähistage joonise iga osa 
nimetusega.

➔  Ehitage juhendaja poolt 
antud materjalide abil 
prototüüp.

➔	 Andke teisele grupile tehtud 
tööst ülevaade.



24 TEADALSE TÖÖVIHIK

3. Kohtumine

Asukoha Uurimine
1. grupi ülesanded
➔  Vaadake üle Projekti 

näidisidee 2.

➔  Arutlege koos alltoodud 
küsimuste üle ja märkige 
oma mõtted üles.

➔	 Visandage oma lahendus 
ja tähistage joonise iga osa 
nimetusega.

➔	 Ehitage juhendaja poolt 
antud materjalide abil 
prototüüp.

➔  Andke teisele grupile tehtud 
tööst ülevaade.

Mis on Projekti näidisidee 2 puhul probleemiks? 
Kuidas see probleem Väljakutsega seotud on? 
Määratlege missioonimudel, ekspert, klient ja 
asukoht. 

Kuidas te etteantud probleemile lahenduse 
kavandaksite? Visandage oma lahendus ja 
märgistage joonisel selle osad, seejärel ehitage 
prototüüp*.

Milliseid oskusi omandasite? Kuidas neid 
oskuseid teie roboti disaini ja Väljakutse juures 
rakendada saaks?

*   Prototüüp on teie lahenduse mudel, mis näitab, kuidas lahendus töötab.Prototüübi saab ehitada LEGO® 
klotsidest ja elementidest või teistest juhendaja poolt antud esemetest. 

Mudel Ekspert Klient Asukoht

2. grupi ülesanded
➔  Tehke läbi MINDSTORMS® 

EV3 Curved Move Robot 
Educator tund või SPIKE 
Prime Training Camp 2 
tund.

➔  Arutlege koos alltoodud 
küsimuste üle ja märkige 
oma mõtted üles.

➔  Andke teisele grupile tehtud 
tööst ülevaade.

Fun:
Me naudime ja 
tähistame oma 

tööd!
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*   Prototüüp on teie lahenduse mudel, mis näitab, kuidas lahendus töötab.Prototüübi saab ehitada LEGO® 
klotsidest ja elementidest või teistest juhendaja poolt antud esemetest. 

Mudel Ekspert Klient Asukoht

4. Kohtumine:

Vundament

2. grupi ülesanded
➔  Vaadake üle Projekti 

näidisidee 3.

➔	 Arutlege koos alltoodud 
küsimuste üle ja märkige 
oma mõtted üles.

➔  Visandage oma lahendus 
ja tähistage joonise iga osa 
nimetusega.

➔  Ehitage juhendaja poolt 
antud materjalide abil 
prototüüp.

➔  Andke teisele grupile tehtud 
tööst ülevaade.

Milliseid missioone see robotitund teie arvates 
lahendada aitab? Kuidas?

Mis on Projekti näidisidee 3 puhul probleemiks? 
Kuidas see probleem Väljakutsega seotud on? 
Määratlege missioonimudel, ekspert, klient ja 
asukoht.

Kuidas te etteantud probleemile lahenduse 
kavandaksite? Visandage oma lahendus ja 
märgistage joonisel selle osad, seejärel ehitage 
prototüüp*.

1. grupi ülesanded
➔  Tehke läbi MINDSTORMS® 

EV3 Move Object Robot 
Educator tund või SPIKE 
Prime Training Camp 3 tund

➔  Arutlege koos alltoodud 
küsimuste üle ja märkige 
oma mõtted üles.

➔  Andke teisele grupile tehtud 
tööst ülevaade..
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5. Kohtumine

Vitruvius

2. grupi ülesanded
➔  Tehke läbi MINDSTORMS® 

EV3 Switch Robot 
Educator tund. Täitke 
Build It ja Test It sammud, 
seejärel katsetage ja 
uurige, mida robot teha 
suudab. Või SPIKE Prime 
Assemble Your ADB tund.

➔  Arutlege koos alltoodud 
küsimuste üle ja märkige 
oma mõtted üles.

➔  Andke teisele grupile 
tehtud tööst ülevaade.

1. grupi ülesanded
➔  Vaadake üle Projekti 

näidisidee 4.

➔  Arutlege koos alltoodud 
küsimuste üle ja märkige 
oma mõtted üles.

➔	 Visandage oma lahendus 
ja tähistage joonise iga osa 
nimetusega.

➔	 Ehitage juhendaja poolt 
antud materjalide abil 
prototüüp.

➔  Andke teisele grupile tehtud 
tööst ülevaade.

Mis on Projekti näidisidee 3 puhul probleemiks? 
Kuidas see probleem Väljakutsega seotud on? 
Määratlege missioonimudel, ekspert, klient ja 
asukoht.

Kuidas te etteantud probleemile lahenduse 
kavandaksite? Visandage oma lahendus ja 
märgistage joonisel selle osad, seejärel ehitage 
prototüüp*.

Milliseid missioone see robotitund teie arvates 
lahendada aitab? Kuidas?

Mõju:
Me kasutame
õpitut maailma 

paremaks 
muutmisel.

*   Prototüüp on teie lahenduse mudel, mis näitab, kuidas lahendus töötab.Prototüübi saab ehitada LEGO® 
klotsidest ja elementidest või teistest juhendaja poolt antud esemetest. 

Mudel Ekspert Klient Asukoht
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6. Kohtumine:

Joonised
1. grupi ülesanded
➔  Tehke läbi MINDSTORMS® 

EV3 Switch Robot 
Educator tund. Jätkake 
sealt, kus teine grupp 
eelmisel kohtumisel 
lõpetas. Selleks kohaks 
peaks olema sammud 
Setting a Threshold ja 
Modify It. Või SPIKE Prime 
Time for an Upgrade tund.

➔  Arutlege koos alltoodud 
küsimuste üle ja märkige 
oma mõtted üles.

➔  Andke teisele grupile 
tehtud tööst ülevaade.

Milliseid lisasid missiooni lahendamiseks 
ehitada võiks? Kuidas saaks missioonini 
jõudmiseks jooni kasutada?

Märkige oma probleem, lahendus ja piirangud* 
siia Teadlase töövihikusse. Määrake selle töö 
puhul klient, vajalikud eksperdid ja asukoht.

Kuidas te valitud probleemile lahenduse 
kavandaksite? Visandage lahendus ja tähistage 
selle iga osa nimetusega. 

2. grupi ülesanded
➔  Määratlege teie 

kogukonnas olev ehitamise 
või avaliku ruumiga seotud 
probleem.

➔  Uurige olemasolevaid 
lahendusi, mõelge välja 
uusi ning määratlege 
iga lahenduse puhul ka 
piirangud. 

➔  Valige lahendus, mis teie 
arvates kõige paremini 
töötaks. Visandage 
oma lahendus ja 
tähistage joonise iga osa 
nimetusega.

➔  Andke teisele grupile 
tehtud tööst ülevaade.

*   Piirangud aitavad fookust hoida, nii et looksite kliendi ja asukoha huvisid arvesse võttes parima lahenduse. Piirangud võivad 
olla seotud kulutatava raha hulgaga, olemasolevate materjalidega ning ehitusplatsi asukoha ja omadustega.

Probleemid Piirangud Lahendused
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7. Kohtumine

Ehitusseadustik
1. grupi ülesanded
➔  Määratlege teie 

kogukonnas olev ehitamise 
või avaliku ruumiga seotud 
probleem.

➔  Uurige olemasolevaid 
lahendusi, mõelge välja 
uusi ning määratlege 
iga lahenduse puhul ka 
piirangud. 

➔  Valige lahendus, mis teie 
arvates kõige paremini 
töötaks. Visandage 
oma lahendus ja 
tähistage joonise iga osa 
nimetusega.

➔  Andke teisele grupile 
tehtud tööst ülevaade.

2. grupi ülesanded
➔  Uurige ja katsetage 

MINDSTORMS® EV3 
rakenduse erinevate 
programmeerimis-
plokkidega. Või SPIKE 
Prime My Code, Our 
Program tund.

➔  Näiteks: pange oma robot 
pöörama, kiirendama, kätt 
tõstma, andurit kasutama

➔  Arutlege koos alltoodud 
küsimuste üle ja märkige 
oma mõtted üles.

➔  Andke teisele grupile 
tehtud tööst ülevaade.

Märkige oma probleem, lahendus ja piirangud* 
siia Teadlase töövihikusse. Määrake selle töö 
puhul klient, vajalikud eksperdid ja asukoht. 

Kuidas te valitud probleemile lahenduse 
kavandaksite? Visandage lahendus ja tähistage 
selle iga osa nimetusega.

Kuidas programmeerida robotit nii, et see oleks 
väljakul kiire JA töökindel?

*   Piirangud aitavad fookust hoida, nii et looksite kliendi ja asukoha huvisid arvesse võttes parima lahenduse. Piirangud võivad 
olla seotud kulutatava raha hulgaga, olemasolevate materjalidega ning ehitusplatsi asukoha ja omadustega.

Kaasamine: 
Me austame 
üksteist ja 
mõistame 
erinevusi.

Probleemid Piirangud Lahendused
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8. Kohtumine:

Ehitus

2. grupi ülesanded
➔  Otsustage meeskonnana, 

mis on teie lõplik 
Innovatsiooniprojekt ja 
lahendus.

➔  Uurige kõiki piiranguid. 
Kui tundub, et piiranguid 
pole, korraldage nende 
leidmiseks ajurünnak. 

➔  Arutage, kuidas lahendust 
testida saaks.

➔  Valmistage lõplik prototüüp. 
Peate kindlasti mingil 
viisil kasutama oma 
võistlusväljakuga kaasa 
tulnud valgeid LEGO® 
klotse.

➔  Dokumenteerige kõik 
muutused, mis esialgsest 
lahendusest alates teinud 
olete.

➔  Andke teisele grupile tehtud 
tööst ülevaade.

1. grupi ülesanded
➔  Otsustage meeskonnana, 

mis on teie lõplik 
Innovatsiooniprojekt ja 
lahendus.

➔  Sooritage kas 
MINDSTORMS® EV3 või 
SPIKE Prime abil Kraana 
missioon

➔  Looge Kraana missioonile 
lahendus.

➔  Arutlege koos alltoodud 
küsimuste üle ja märkige 
oma mõtted üles.

➔  Andke teisele grupile tehtud 
tööst ülevaade.

Visandage oma roboti lahendus. Kuidas robot 
välja näeb? Kas sel on andureid ja lisasid?

Milliseid muudatusi roboti ehitamisprotsessi 
jooksul tegite? Milline on lõplik disain?  

Pange oma Innovatsiooniprojekti lahenduse 
piirangud* kirja. Kindlasti märkige ära kõik 
lahenduse muudatused, mida te pärast 
uurimistööd ja ajurünnakuid teinud olete. 

Visandage oma lahendus ja märgistage selle 
erinevad osad, seejärel ehitage prototüüp. 
Kindlasti peavad teie prototüübis olema 
kasutatud valged klotsid.

*   Piirangud aitavad fookust hoida, nii et looksite kliendi ja asukoha huvisid arvesse võttes parima lahenduse. Piirangud võivad 
olla seotud kulutatava raha hulgaga, olemasolevate materjalidega ning ehitusplatsi asukoha ja omadustega.

Probleemid Piirangud Lahendused
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9. Kohtumine:

Ülevaatus
1. grupi ülesanded
➔  Otsustage, kuidas teie 

meeskond lõplikku 
Innovatsiooniprojekti 
esitleb. Võite teha 
slaidiesitluse, plakati või 
mõnda muud lähenemist 
kasutada. (Vajadusel küsige 
juhendajalt abi) 

➔  Hankige vajaminevad 
vahendid ja alustage 
esitluse kokkupanemist.

➔  Kindlasti peab teie Projekti 
esitluses kajastuma teie 
probleem, selle lahendus, 
piirangud ja läbitud 
tööprotsess.

➔  Andke teisele grupile tehtud 
tööst ülevaade. Sõnastage 
selgelt, mida on vaja esitluse 
lõpetamiseks teha.

2. grupi ülesanded
➔  Määratlege mängustrateegia.

➔  Looge lahendus Kraana 
missioonile ja katsetage 
seda.

➔  Valige mõni muu missioon, 
millele lahendus luua ja 
katsetage seda (kui aega 
on).

➔  Arutlege koos alltoodud 
küsimuste üle ja märkige 
oma mõtted üles. 
presentation.

➔  Andke teisele grupile tehtud 
tööst ülevaade.

Tehke nimekiri asjadest, mida esitluse 
lõpuleviimiseks vaja on.

Mida on veel vaja esitluse valmissaamiseks 
teha?

Kas olite selles missioonis edukad? Milliseid 
muudatusi tegite disainis ja programmis?

Millised missioonid on väljakul lähestikku? 
Millistel missioonidel on sarnased elemendid?

• Probleem
• Uurimistöö
• Põhiväärtused
• Kavandamisprotsess

• Innovatsioon
• Prototüüp
• Lahendus
• Jagamine

Innovatsiooniprojekti esitlus:
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10. Kohtumine

Remont
1. grupi ülesanded
➔  Jätkake missioonide 

lahendamist vastavalt 
ajalistele võimalustele.

➔  Pange oma 
mängustrateegia kirja.

➔  Joonistage teekond, mille 
robot läbib.

➔  Arutlege koos alltoodud 
küsimuste üle ja märkige 
oma mõtted üles. 

➔  Pange kirja, milliseid 
missioone te üritusel 
lahendate.

➔  Töötage lõplike esitluste 
ettevalmistamiseks 
meeskonnana.

2. grupi ülesanded
➔  Määratlege, mida teie 

Innovatsiooniprojekti 
esitluse valmissaamiseks 
veel teha vaja on.

➔  Hankige vajalikud vahendid 
ja alustage tööd.

➔  Andke teisele grupile 
tehtud tööst ülevaade. 
Nüüd saate veel kõik 
koos viimast korda esitlust 
lihvida.

Milliseid missioone võiks maksimaalse 
punktisumma saamiseks koos teha?

Mis on teie mängustrateegia? Mitu missiooni te 
üritusel lahendada proovite?

Tehke nimekiri asjadest, mida esitluse 
valmimiseks vaja on.  

Mida on veel vaja esitluse valmissaamiseks 
teha?

Roboti esitlus:
• Faktid roboti kohta
• Strateegia
• Missioonid
• Disainiprotsess

• Mehaaniline disain
• Programmeerimine
• Innovatsioon
• Põhiväärtused

Meeskonnatöö:
Koos töötades

oleme
tugevamad.
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11.- 12. Kohtumine:

Suur avamine
Meeskond
➔  Koguge kokku 

Innovatsiooniprojekti 
esitluseks vajaminevad 
materjalid.

➔  Harjutage oma esitlust.

➔  Viige oma projektiesitlus 
läbi.

➔  Vaadake võimalusel, 
kuidas teised meeskonnad 
projekti esitlust teevad.

➔  Küsige küsimusi ja andke 
teistele meeskondadele 
tagasisidet.

➔  Järgige juhendaja poolt 
antud juhiseid ruumi 
koristamiseks.

Mida te meeskonnana töötamise kohta 
õppisite?

Mida sellest kogemusest enda jaoks kõige 
tähtsamana kaasa võtate? 

Innovatsioon: 
Me lahendame 

probleeme  
loovuse ja 

sihikindlusega.
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LISA
Näidisküsimused hindamiseks

• Millise probleemi meeskond lahendamiseks valis?  
• Milliseid allikaid kasutasite?  
• Kas te kohandasite olemasolevat lahendust või lõite oma lahenduse?  
• Kas te konsulteerisite probleemi lahendamiseks ka mõne eksperdiga?

• Kuidas te oma roboti disaini katsetasite? 
• Kirjeldage oma programme. Kas need töötavad järjepidevalt? 
• Kuidas te oma roboti disaini hindasite? 
• Milliseid edasijõudnud programmerimis-võtteid te kasutasite? 

• Kuidas iga üksik meeskonnaliige Väljakutse iga osaga tegeles?  
• Kuidas te põhiväärtusi uurisite ja rakendasite? 
• Kuidas hakkab teie meeskond Põhiväärtusi pärast hooaja lõppu igapäevaelus rakendama?  

• Mis on teie lahenduse puhul originaalset ja uuenduslikku?  
• Kas te tegite kellegi teise lahendust paremaks?
• Kuidas te oma mõtet edasi arendasite ja katsetasite?  
• Kuidas oma lahendust hindasite ja selle põhjal muudatusi tegite?  

• Kas teie roboti disain on originaalne või kasutasite roboti ehitamiseks mõnda näidist? 
• Kas teie programmid on ainulaadsed või muutsite olemasolevaid programme? 
• Mis on teie missioonide lahendamise strateegia?  
• Mis on teie roboti disaini juures uuenduslikku?  

• Kuidas te põhiväärtusi raskuskohtade ületamiseks kasutasite?  
• Kui iseseisev teie meeskond oli? 
• Kui palju te oma juhendajalt abi küsisite/saite?
• Miks on teie meeskond ainulaadne? 

• Kuidas teie lahendus teisi aitaks?  
• Kellega te oma lahendust jaganud olete?  
• Kuidas teie lahendus maailma aitaks?  
• Kuidas meeskond esitluse valmistamiseks koostööd tegi?  

• Kuidas teie meeskond roboti disaini osas koostööd tegi?  
• Kuidas meeskond roboti katsetamiseks koostööd tegi? 
• Kuidas meeskond programmid kirjutas?  
• Kuidas te meeskonnana mängustrateegia paika panite?  

•  Kuidas te oma meeskonnas ja väljaspool meeskonda austuse ja kaasamise põhimõtteid 
rakendasite? 

•  Kuidas te oma meeskonnas ja väljaspool meeskonda Sõbralikku Professionaalsust, õiglust ja 
ausust õppisite ja välja näitasite? 
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LISA
Koolis toimuva ürituse hindamisjuhend

Seda hindamisjuhendit saab kasutada koolis organiseeritud üritustel. Kui Sinu kool või asutus on tellinud 
Klassikomplekti, saate kooliürituse juhendi eraldi. 

Olemasolev lahendus on 
sobivaks kohandatud ning 
probleemipüstitus selge.
Projekti ideede jaoks on 
kasutatud allikaid.

Roboti disaini katsetamine on 
selge ja arusaadav.
Baasprogrammide efektiivne 
kasutamine.

Meeskonna täielik osalemine 
terves Väljakutses.
Põhiväärtustega on selgelt 
tegeletud. 

On loodud originaalne ja 
uuenduslik lahendus.
Ideed on edasi arendatud, 
katsetatud ja parendatud. 

Roboti disaini või 
programme on muudetud 
või parendatud. Missioonide 
lahendamiseks on välja 
töötatud selge strateegia. 

Raskuskoha ületamiseks 
on kasutatud mõningaid 
Põhiväärtusi. Ennastjuhtiv 
meeskond minimaalse 
juhendajapoolse abiga

Loominguline ja haarav 
esitlus.
Näidatakse, kuidas lahendus 
teisi aitaks.  

Selge arusaam roboti 
disainist.
Selge strateegia 1-2 
missiooni jaoks.  

Demonstreeritakse 
meeskonnas valitsevat 
austust ja kaasamist.
Mõistetakse õiglust, ausust 
ja Konkureerivat Koostööd

Meeskonna nimi

Arenev Täidetud 
Eeskujulik

(Täidetud + alljärgnev)

Probleemi ja lahenduse 
edasiarendus on piiratud. Ei 
ole võimalik tuvastada allikate 
või ekspertide kasutamist.

Roboti disaini katsetamine on 
piiratud.
Baasprogrammid, mis ei tööta 
järjepidevalt.

 Mõned meeskonnaliikmed 
osalesid.
Põhiväärtustega tegelemine on 
piiratud.

Hästi määratletud probleem ja 
ainulaadne lahendus.
Kasutatud on erinevaid allikaid, 
sh eksperti.  

Roboti disaini katsetamine 
ja hindamine on täpselt 
defineeritud.
Edasijõudnud programmide 
efektiivne kasutamine.

Osalemine laieneb 
meeskonnast ja hooajast 
kaugemale. Põhiväärtuste 
rakendamine hooaja jooksul ja 
väljaspool seda.  

Pakutud lahendus on juba 
olemas.
Idee katsetamine ja 
edasiarendus on piiratud. 

Disain, programmid ja 
strateegia on ebaoriginaalsed 
ning neid pole muudetud või 
paremaks tehtud

Raskuskoha ületamiseks 
kasutatud üht või mitte ühtegi 
Põhiväärtust. Meeskonna 
piiratud iseseisvus, palju 
juhendaja abi. 

Lahenduse katsetamine 
ja hindamine on täpselt 
defineeritud. Tulemusi kasutati 
idee parendamiseks.

Uuenduslik roboti disain ja 
programmid.
Missioonide lahendamiseks 
on välja töötatud täpselt 
määratletud strateegia. 

Raskuskohtade ületamiseks 
rakendati kõiki Põhiväärtusi.
Meeskonnal on oma identiteet 
ja iseseisvus. 

Esitlus ei ole kogu aeg sujuv.
Ei ole selge, kuidas lahendus 
teisi aitaks.  

Piiratud arusaam roboti 
disainist.
Mängustrateegia on piiratud või 
ebaselge.

Arendatakse austust ja 
kaasamist.
Arendatakse õiglust, ausust ja 
Konkureerivat Koostööd.

Esitlust on jagatud 
ekspertidega.
Näidatakse, kuidas lahendus 
maailma muudaks.

Selge arusaam robotist ja 
katsetamisprotsessist.
Selge strateegia enamuse/kõigi 
missioonide jaoks. 

Näidatakse välja meeskonnast 
kaugemale ulatuvat kaasamist 
ja austust. Näidatakse 
Konkureerivat Koostööd, 
õiglust ja ausust. 
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LISA 
 
➔  Arhitektuur – hoonete, rajatiste ja ruumide 

planeerimise, projekteerimise ja ehitamise kunst 
ja teadus

➔  Inseneeria – matemaatika, teaduse ja 
tehnoloogia kasutamine toodete valmistamiseks 
ja süsteemide loomiseks inimeste heaolu 
suurendamisel

➔  Vitruvius – üks esimesi arhitekte, kes 
töötas välja süstemaatilise lähenemise 
projekteerimisele, rõhutades hoone 
kavandamisel hoone tugevusest, kasulikkusest 
ja ilust lähtumist

➔   Hoone – inimeste poolt loodud ehitis, millel on 
katus ja seinad ning mille eesmärk on pakkuda 
inimestele kohta elamiseks, töötamiseks või 
mängimiseks  

➔  Rajatis – omavahel ühendatud osade süsteem 
raskuse või laadungi toestamiseks, mis ei ole 
kavandatud pidevaks inimkasutuseks

➔  Avalik ruum – ala või koht, mis on kõikidele 
inimestele ligipääsetav ja avatud 
Näited: platsid, väljakud ja pargid, ühendavad 
ruumid nagu kõnniteed või tänavad

➔  Asukoha analüüs – hoonele või rajatisele 
parima võimaliku asukoha valimise ja 
ettevalmistamise protsess 
Näidisfaktorid: topograafia, pinnavormid, 
äravool, kogukond ja keskkonnamõju

➔  Infrastruktuur – põhilised teenused, mis 
varustavad piirkonda kaasaegsete rajatistega, 
mida ühiskonnal funktsioneerimiseks vaja on 
Näiteks: teed, sillad, tunnelid, veekogud, 
vesi ja kanalisatsioon, elektrivõrk ja 
telekommunikatsioonid (sh Internet)

➔  Modulaarne ehitis – aprojekteerimise ja 
ehitamise protsess, mis hõlmab endas ehitise 
erinevate osade valmistamist ehitusplatsilt 
eemal ning seejärel osade ehitusplatsile  
toimetamist lõplikuks kokkupanekuks

➔  Vaatlusdroon – väike distantsilt juhitav 
mehitamata õhusõiduk, mida saab kasutada 
sildade ja infrastruktuuride uurimiseks kõrge 
resolutsiooniga fotoaparaatide ja teiste andurite 
abil; teatud ülevaatuste läbiviimiseks odavam ja 
ohutum viis

➔  Puuonn – rajatis või hoone, mis on ehitatud 
puu või puude kõrvale või vahele; võib olla 
kujundatud mänguks, puhkamiseks või selleks, 
et metsas viibivatele ökoturistidele autentsemat 
kogemus pakkuda

➔  Ligipääsetavus (arhitektuuris) – hoone 
kavand ja ehitus peavad vastama 
potentsiaalsete kasutajate vajadustele ning 
kõikide inimeste füüsilised, kognitiivsed, 
emotsionaalsed ja tervislikud seisundid peavad 
olema arvesse võetud

➔  Arhitekt – professionaal, kelle eriala on hoonete 
ja rajatiste kavandamine ning ehitamine; 
arhitektid otsustavad hoonete väljanägemise 
Näidisfaktorid: kliendi vajadused, energia- ja 
kulutõhusus, tugevus ja vastupidavus 

➔  Klient – klient või kasutaja, kelle jaoks hoonet 
või rajatist kavandatakse ja ehitatakse

➔  Ehitusinsener – professionaal, kes kavandab ja 
ehitab avalikke ja erainfrastruktuuri-projekte 
Näited: teed, hooned, lennujaamad, tunnelid, 
tammid, sillad ning veevarustuse- ja 
kanalisatsioonisüsteemid 

➔  Ehituskonstruktor – professionaal, kes 
kasutab matemaatikat, teadust ja inseneeria 
põhimõtteid eesmärgiga teha hoone või rajatis 
nii tugevaks, et erinevad jõud seda ei kahjustaks 
ega hävitaks

➔  Keskkonnainsener – professionaal, kes kaitseb 
inimesi negatiivsete keskkonnamõjude eest 
Näited: vähendab õhu- ja veesaastet, tõhustab 
taaskasutust, jäätmekäitlust ja parandab 
üleüldist rahva tervist  
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