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FIRST® LEGO® League Challenge tutvustus

Sõbralik võistlemine on FIRST ® 
LEGO® League Challenge’i 
keskmeks tuues kokku kuni 
10-liikmelisi meeskondi, 
et , lahendada probleeme, 
programmeerida ja ehitada LEGO® 
robot, mis lahendab Robotimägu 
missioone. Meeskonnad osalevad 
ka innovatsiooniprojekti loomises, 
et tuvastada ja lahendada 
aktuaalne maailmas esinev 

probleem.
FIRST LEGO League Challenge on 
üks kolmest FIRST LEGO League 
programmi vanuserühmast. 
See programm inspireerib noori 
eksperimenteerima ja kasvatama 
oma enesekindlust, kriitilist 
mõtlemist ja disainioskusi praktilise 
STEM-õppe kaudu. FIRST LEGO 
League loodi liidu FIRST ja LEGO® 
Education vahel.

Tere tulemast FIRST ® FORWARDSM ja CARGO CONNECTSM hooaega
Tere tulemast FIRST® FORWARD 
ja CARGO CONNECT hooaega.
Selle aasta FIRST LEGO 
League väljakutse kannab 
nime CARGO CONNECT. 
Lapsed õpivad, kuidas kaupa 
transporditakse, sorteeritakse 
ja kohale toimetatakse. Kuna 
transpordisüsteemidele esitatakse 
üha rohkem nõudmisi, peavad 

need järele mõtlema, kuidas saab 
ühest kohast teise transportida. 
Meil on jõud rajada tee edasi ja 
leiutada transpordi tulevik. Ja see 
algab siit, sinust.

Kohtumiste ajal kogeb meeskond 
inseneride projekteerimise 
protsessi. Meeskond tuvastab, 
kavandab ja loobu lahendustest 

ning katsetab, kordab ja parandab 
neid. Osa jagab meeskond õpitut 
ja suhtleb teisi. Otsustamisel 
kasutatavad maatriksid hõlmavad 
protsessi, mida kasutati nii roboti 
kui ka innovatsiooniprojekti 
lahenduste loomisel.

Meeskonnana töötamine
Meeskond ehitab oma roboti 
robotimängus võistlemiseks ja loob  
innovatsiooniprojekti lahenduse. 
Meeskonnakaaslasi tuleks 
julgustada üksteisega koostööd 
tegema, üksteist kuulama, 
kordamööda ja ideid jagama..

Meeskonnarollid on kirjeldatud 
Teadlase töövihikus. Rollide 
kasutamine aitab teie meeskonnal 
tõhusamalt toimida ja tagab, et kõik 
meeskonna liikmed on kaasatud..
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Ülevaade

Kuidas abimeest kasutada?
Välja toodud 12 kohtumist annavad teie meeskonnale 
juhendatud kogemuse FIRST® LEGO® League 
Challenge’is. Kohtumised on kavandatud paindlikult, 
et erineva kogemusega meeskonnad saaksid 
materjale kasutada. Üldiselt planeerige, et iga 
kohtumine kestaks 120 minutit, kuid iga kohtumist 
saab kohandada vastavalt oma vajadustele

Teie roll on aidata ja juhendada meeskonda 
kohtumiste ajal meeskonna ülesannete täitmisel. 
Lisaks põhiülesannetele, on väga olulised kohtumise 
sissejuhatus ja jagamise sessioon, kus meeskond 
kohtub mati ümber, et arutada õpitut. Lõpetuseks 
meeskond koristab ja paneb oma materjalid ära. 
Selles juhendis toodud näpunäited on soovitused 
ja te ei pea neid kõiki järgima. Ärge unustage teha 
kõike, mis on teie ja teie õpilaste jaoks parim. 

FIRST ® Põhiväärtused
FIRST ® Põhiväärtused on võistluse nurgakivid, 
olles osa FIRST LEGO League võistluse peamistest 
elementidest. Põhiväärtusi omandades kasutavad 
lapsed igal kohtumisel teema avastamist ja 
uurimist ning õpivad, et üksteise aitamine on 
meeskonnatöö alus. Tähtis on, et lastel oleks lõbus. 
Mida mängulisemad on kokkusaamised, seda 
motiveeritumad on lapsed. 

Sõbralik professionaalsus® on tegutsemisviis, mis 
julgustab kvaliteetset tööd, rõhutab teiste väärtust 
ning austab üksikisikuid ja kogukonda. Meeskonna 
põhiväärtusi ja sõbralikku professionaalsust 
hinnatakse robotimängude ja hindamissessiooni ajal. 
Meeskond demonstreerib Konkureerivat koostööd®,  
näidates, et õppimine on tähtsam kui võit ja nad 
saavad teisi aidata isegi võistlemisel.

Koos töötades 
oleme tugevamad.

Arvestame oma
erinevustega ja
tunneme kõik end
oodatuna.

Me lahendame 
probleeme 
loovuse ja 
sihikindlusega.

Me naudime ja 
tähistame oma 
tööd!

Me uurime uusi 
oskusi ja ideid.

Me kasutame 
õpitut maailma 
paremaks kohaks 
tegemisel. 
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Mida meeskonnal vaja läheb?

LEGO® Education robotikomplekt

Elektrooniline seade
Iga meeskond vajab kahte ühilduvat seadet, nagu 
sülearvuti, tahvelarvuti või lauaarvuti. Enne 1. 
kokkusaamise alustamist peate alla laadima sobiva 
tarkvara (LEGO® Education SPIKE ™ Prime või 

LEGO®MINDSTORMS® Education EV3 Classroom) 
riistvaraseadmele. Süsteeminõuete vaatamiseks ja 
tarkvara allalaadimiseks külastage legoeducation.
com/downloads.

CARGO CONNECTSM võistluskomplekt
See võistluskomplekt on karbis, mis sisaldab 
missioonimudeleid, võistlusväljakumatti ja mõnda 
muud eset. Meeskond peaks mudeleid ehitama 
väga hoolikalt, kasutades ehitusjuhiseid. See viiakse 
lõpule 1.-4. kohtumise ajal:
firstlegoleague.org/season#resources . 
Mitmesuguste esemete hulka kuuluvad 3M ™ Dual 
Lock ™ suletavad kinnitusdetailid, juhendajamärgid 
ja meeskonnaliikmete hooajaplaadid.

Võistlusmatt ja -laud
Pange oma klassis või 
kohtumispaigas püsti võistluslaud 
koos hooaja matiga. Kui teil pole 
võimalik panna matti lauale, 
tuleb kasuks ka ainult piirete 
ehitamine. Samuti on võimalik 
kasutada matti põrandal. Lisainfo ja 
juhendid leiad: firstlegoleague.org/
season#resources.

Põhikomplekt Lisakomplekt (soovituslik) Põhikomplekt Lisakomplekt (soovituslik)

LEGO MINDSTORMS® Education EV3LEGO Education SPIKE™ Prime
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Kohtumiste plaan

Sissejuhatus 
(10 minutit)

Meeskonnaülesanded 
(100 minutit)

Jagamine 
(10 minutit)

1. Kohtumine Võistluse 
tutvustamine Roboti tund 1 Efektiivsuse 

Projekti sähvatus Jagamine

2. Kohtumine Kaasamine 
näited Roboti tund  2 Turvalisuse

Projekti sähvatus Jagamine

3. Kohtumine Eesmärgid ja 
protsessid Roboti tund  3 Ligipääsetavuse 

Projekti sähvatus Jagamine

4. Kohtumine Avastamine 
näited Roboti tund 4 Ühenduse Projekti 

sähvatus Jagamine

5. Kohtumine Meeskonna nimi ja 
logo

Juhendatud 
missioon Projekti leidmine Jagamine

6. Kohtumine Meeskonnatöö 
näited

Pseudokood ja 
strateegia

Projekti 
planeerimine Jagamine

7. Kohtumine Sõbralik 
professionaalsus®

Missioonide 
lahendmine

Projekti lahenduse 
arendamine Jagamine

8. Kohtumine
Konkureeriv 

koostöö® 
näited

Missioonide 
lahendamine

Projekti lahenduse 
hindamine ja 

testimine
Jagamine

9. Kohtumine Innovatsioon 
näited

Roboti lahenduste 
parendamine

Projekti lahenduse 
parendamine Jagamine

10. 
Kohtumine

Mõju  
näited

Roboti lahenduste 
parendamine

Planeerige 
projektiesitlust Jagamine

11. 
Kohtumine

Meeskonna 
mängukaardid

Planeerige 
Robotidisaini 

seletus

Harjutage 
projektiesitlust Jagamine

12. 
Kohtumine Lõbusad näited

Harjutage 
Robotimängu 

voore

Harjutage täispikka 
esitlust Jagamine

Iga kohtumine algab sissejuhatusega ja lõppeb jagamise sessiooniga. 

Järgnevatel lehtedel on välja toodud detailid iga kohtumise kohta 

nippidega, mis aitavad kohtumisi läbi viia..
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Kohtumiseelne kontrollpunkt

	 Iga meeskonna kohta on vaja vähemalt kaht  
interneti ligipääsuga ja LEGO® Education 
rakendusega seadet.

	 Avage robotikomplekt ja sorteerige LEGO tükid 
alustele.

	 Kontrollige, et kontrolleritel on olemas patareid 
või laetud aku.

	 Uurige ja avastage FIRST ® Põhiväärtuseid. 
Need on alustalad teie meeskonna edule.

	 Vaadake läbi hooaja videod FIRST LEGO 
League YouTube kanalil.

	 Kui meeskond on LEGO Education 
robotikomplekti kasutamas esimest korda, oleks 
kasulik võtta aega, et nad saaksid komplekti 
ehitamise ja kodeerimisega tutvuda. Meeskond 
võiks alustada tegevusi vastavas LEGO 
Education rakenduses.

	 Leidke koht, kuhu matt ja mudelid pärast iga 
kohtumist paigutada, kui need tuleb kokku 
korjata

Palun loe läbi nii Teadlase töövihik, Robotimängu 
reeglid kui ka Kohtumiste abimees enne 
kohtumistega alustamist. Neis on hulganisti väga 

kasulikku infot, mis aitab sind hooaja vältel. Kasuta 
seda kontrollpunkti eduka hooaja alustamisel.

TEADLASE TÖÖVIHIKU NIPID
•	Lugege Teadlase töövihikut hoolikalt. Meeskond 

jagab töövihikuid ja töötab nendega koos. 

•	Töövihik sisaldab asjakohast teavet ja juhendab 
meeskonda kohtumiste kaudu. 

•	Selles Kohtumiste abimehes toodud näpunäited 
juhendavad teid, kuidas iga kohtumist toetada.

•	Aidake juhendajana iga kohtumise ajal 
meeskonnaliikmeid oma rollide täitmisel.

•	 Töövihikus kirjeldatud 
meeskonnarollide kasutamine 

aitab teie meeskonnal tõhusamalt 
toimida ja tagab meeskonna kõigi 
kaasamise.

TEADLASETÖÖVIHIK

Vaadage leheküljele 
16, et leida veel 

kasulikke näpunäiteid ja 
ressursse.



	 Jaga FIRST ® LEGO® 
League YouTube kanalil 
olevaid hooaja videosid 
meeskonnaga.

	 Soovituslik on kasutada 
kaht seadet: üks roboti 
jaoks ja teine projekti 
jaoks. Missioonimudelite 
ehitmisel võib kasuks olla 
veel mõnest seadmest.

	 Kohtumistes kirjeldatud 
tegevused on mõeldud 
LEGO Education 
SPIKE™ PRIME 
või MINDSTORMS® 
Education EV3 
Classroom rakendustele.

	 Kontrollige iga kohtumise 
lõpus, et kontrollerid ja 
seadmed oleksid laadima 
pandud.

	 Ühendus robotimänguga: 
laske meeskonnal 
koostada plaan, kuidas 
robot mudeli juurde või 
sihtpiirkonda viia.

1

2

3

4

5

Mis on FIRST LEGO League Väljakutse neli peamist osa?

Märkmed:

10 Teadlase Töövihik  I  Kohtumised

 Sissejuhatus  
(10 minutit)

 Lugege lk 4-9, mis seletavad, 
kuidas FIRST ® LEGO® League 
Väljakutse toimib. 

 Nüüd, kui olete lugenud kõike 
CARGO CONNECT’stSM, olete 
valmis alustama.

 Ülesanded  
(50 minutit)

 Avage SPIKE™ Prime või EV3 
Classroom rakendus. Leidke 
oma tund.

Roboti Treenimise 
blokk: Liikumine ja 
Keeramine
Enne õpitundi viige lõpule   

tegevused, kuidas alustada.

Alustamine:  
Alusta siit, mootorid ja 
andurid

 Tuvastage õpitud ehitamise ja 
programmeerimise oskused, 
mis aitavad teil missioone 
lahendada.

 Küsimused 
mõtlemiseks:

• Kas saate kasutada 
oma suurepäraseid 
programmeerimisoskusi, 
et panna oma robot liikuma 
mudelini matil?

• Kas teie robot oskab juba 
mõnda missiooni läbida?

Kohtumine 1

Lugege  
Robotimängu 

Reegliteraamatut, et 
saada missioonide kohta 

teada täpsemaid 
detaile.
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Eesmärgid
•	Meeskond õpib ühendama ja kasutama mootoreid ja sensoreid. 

•	Meeskond leiab seoseid missioonimudelitelt, et saada innovatsiooniprojekti ideid.

Kohtumine 1

Iga kohtumise osa juures on välja toodud 

oletatav kestvus

Iga kohtumise juures on olemas lühike 

sissejuhatav mõte ja koht, kuhu panna 

kirja meeskonna vastused.

Teadlase töövihikus on igal kohtumise 

juures vaba ruum, et meeskond saaks 

oma mõtteid, ideid, diagramme ja 

märkmeid ühiselt jäädvustada.

Mõne kohtumise 
juures on kirjas 

meeskonnale 
kasulikke nippe.

1

2

3

4

5



	 Andke meeskonnale 
digitaalsed 
ehitusjuhised 1-4. 
Leiate need aadressilt  
firstlegoleague.org/
season#resources.

	 Meeskonnal on vaja 
võistluskomplektist 
kotte 1-4. Suuremad 
tükid võivad olla 
nummerdamata LEGO® 
kotis.

	 Laske meeskonnal  
oma ajurünnaku ideed 
täpploendina Teadlase 
töövihikusse või mujale 
kirja panna.

	 Asetage valmis 
mudelid Dual Lock ™ 
-iga matile vastavalt 
Robotimängureeglites 
näidatud skeemile.

	 Varuge koristamiseks 
aega ja asetage kõik 
lõpetamata mudelid 
ja nende tükid suletud 
kilekotti.

6
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Projekti Sähvatus
Kauba transportimisel on efektiivsus oluline mitmel põhjusel.

Kuidas saate muuta kauba teekonda efektiivsemaks?  

Mõelge…
• Kauba transportimise maksumuse peale. 
• Ajale, mis kulub kauba transportimisele.
• Energiale, mis kauba transportimisele kulub. 
• Teha kindlaks, et kaup jõuab kohale kahjustamata.

Mudelid, mis te selle õpitunni käigus ehitate on seotud Robotimängu 
missioonidega, mis tähistavad kauba transportimise efektiivsuse 
parandamist. 

Ideed:
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 Ülesanded  
(50 minutit)

 Lugege Projekti Sähvatust. 

 Ehitage Efektiivsuse mudelid 
kotikestes 1-4, kasutades 
Ehitamisjuhiste raamatuid 1-4.

 Vaadake Robotimängu 
Reegliteraamatut. Sellest 
saab teile hea allikas kõigiks 
kohtumisteks.  

 Vaadake üle ülesanded, mis on 
seotud teie ehitatud mudelitega. 

 Arutage, kuidas missioonimudelid 
on Projekti Sähevatusega seotud.

 Tehke ajurünnak ja salvestage 
oma ideed, mis on seotud selle 
Projekti Sähevatusega. 

 Jagage  
(10 minutit)

 Saage kokku väljaku juures.

 Asetage mudelid sinna, kuhu 
need kuuluvad. Vaadake Väljaku 
ehituse osa Robotimängu 
Reegliteraamatust.

 Näidake õpitud robotioskusi.

 Näidake, kuidas mudelid töötavad 
ja selgitage, kuidas need on 
seotud Projekti Sähvatusega. 

 Arutage küsimuste üle osas 
“Küsimused mõtlemiseks”.

  Korrastage oma töökoht.

 Küsimused mõtlemiseks:
• Kas mõni missioonimudel paneb 

teid mõtlema ideedele, mida 
kasutada Innovatsiooniprojektis?

• Mida saaksite teha, mis tõstaks 
teatud toote transportimise 
efektiivsust?

Efektiivsus

Kasutage väljakul 
olevat QR koodi, et leida 

ehitusjuhised.
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Tõhusus

Vaadake Robotimängu reeglite leheküljel 3 missioonimudelite ja 

nende koti numbrite kokkuvõtlikku lehte.

Projekti Näidisideed pakuvad 
meeskonnale ideid oma 

innovatsiooniprojekti jaoks ja 

kuidas missioonimudelid teemaga 
ühenduvad.

Meeskond saab neid 
arutlusküsimusi kasutada 

jagamise ajal. Lõpus jagamine 

on meeskonna jaoks oluline 

viis kokkuvõtete tegemiseks ja 
kajastamiseks.

6
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Juhendaja näpunäited
Selle abimehe iga kohtumine on kaks tundi. Vajadusel jagage iga kohtumine kaheks eraldi 60-minutiliseks 
koosolekuks, lastes meeskonnal täita iga leht 60-minutilise koosoleku ajal. 



	 Võistluse 
hindamissessioonil toob 
meeskond näiteid selle 
kohta, kuidas nad on 
kasutanud põhiväärtusi, 
mille tutvustamiseks on 
need sissejuhatavad 
tegevused.

	 Tuletage meeskonnale 
meelde, et nad oma 
programme võimalikult 
sageli oma seadmesse 
salvestaksid.

	 Pärast programmi 
kontrollerile allalaadimist 
ei saa seda avamiseks 
ega muutmiseks tagasi 
kanda.

	 Laske meeskonnal oma 
uusi oskusi harjutada, 
proovides robotit mudeli 
juurde saata ja seejärel 
kodualasse tuua.

	 Ühendus robotimänguga: 
paluge meeskonnal robot 
panna objekti lükkama 
ja see mati sihtpiirkonda 
toimetada.

1

2

3

4

5

Kaasamine: Me austame üksteist ja arvestame oma erinevustega. 

Märkmed:

12 Teadlase Töövihik  I  Kohtumised

 Sissejuhatus  
(10 minutes)

 Mõlge kaasamisele ja oma 
meeskonnale. 

  Salvestage näiteid selle kohta, 
kuidas teie meeskond tagab, et 
kõiki austatakse ja nende häält 
kuuldakse.

 Ülesanded  
(50 minutit)

 Avage SPIKE™ Prime või EV3 
Classroom rakendus. Leidke 
oma tund.

Roboti Treenimise 
blokk: Objektid ja 
Takistused 

Võistlusvalmis 
peatükk: 
Treeninglaager 1: 
Ringisõitmine

 

 Tehke kindlaks, milliseid 
kodeerimis- ja ehitusoskusi 
saate robotimängus rakendada.

 Küsimused 
mõtlemiseks

• Kuidas saate oma robotit sihtida 
mudeli suunas? 

• Kuidas arvestate õige kauguse 
nii, et robot jõuaks mudelini?

Kohtumine 2

Kuidas 
masinaoperaator 

turvaliselt kaupa peale ja 
maha laeb?
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Eesmärgid
•	Meeskond ehitab sõitva baasroboti ja kodeerib selle edasi liikumiseks, tagurpidi liikumiseks ja pööramiseks.

•	Meeskond loob missioonimudelitest seoseid Ohutuse Projekti Näidisideedega.

Kohtumine 2

1

2

3

4

5



	 Andke meeskonnale 
digitaalsed ehitusjuhised 
5-9. Leiate need 
aadressilt firstlegoleague.
org/season#resources.

	 Meeskonnal on vaja 
võistluskomplektist 
kotte 5-9. Suuremad 
tükid võivad olla 
nummerdamata LEGO® 
kotis.

	 Laske meeskonnal 
mõelda seadmetele 
või tehnoloogiale, mida 
nad võiksid Projekti 
Näidisidee lahenduseks 
välja mõelda.

	 Meeskond saab kasutada 
visuaalseid abivahendeid, 
et selgitada oma 
innovatsiooniprojekti 
lahendust, saavad 
harjutada üksikasjaliku 
diagrammi koostamist.

	 Vaadake läbi Teadlase 
töövihikus olevad “Seotud 
ametid” lehed, seostage 
need kohtumistel läbi 
käinud töödega.
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Projekti Sähvatus
Kuidas mõjutab turvalisus seda ,kuidas kaupa transporditakse? 
Kuidas saate muuta kauba transportimist turvalisemaks? 

Mõelge…
• Inimesed sõidavad erinevate transpordivahenditega.   
• Kauba maha ja peale laadimine. 
• Kauba transportimiseks kasutatakse erinevaid võimalusi. 
• Transpordiks kasutatav infrastruktuur.

Selles õpitunnis koostatud mudelid on seotud Robotimängu 
missioonidega, mis kujutavad endast kauba transportimise ohutuse 
parandamist.

Lahenduse joonis:
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Tuvalisus

Kuidas 
turvalisuse 

eest vastutaja viib 
läbi turvalisuse kontrolli 

enne suure lasti 
transportimist?

 Ülesanded  
(50 minutit)

 Avastage Projekti Sähvatusi. 

 Ehitage Turvalisuse mudelid, 
mis on kotikestes 5-9 kasutades 
Ehitamisjuhiste raamatuid 5-9.

 Vaadake üle ülesanded, mis on 
seotud teie ehitatud mudelitega.

 Rääkige, kuidas on missiooni 
mudelid seotud Projekti 
Sähvatusega.

 Joonistage oma seadeldise või 
tehnoloogia lahendus, mis võib 
turvalisust paremaks muuta.  

 Oma joonisele lisage ka, kuidas 
teie lahendus töötab ning 
märkige ära selle osad.

 Jagage  
(10 minutit)

 Saage kokku väljaku juures.

 Asetage mudelid sinna, kuhu 
need kuuluvad. Vaadake Väljaku 
ehituse osa Robotimängu 
Reegliteraamatust.

 Näidake õpitud robotioskusi.

 Näidake, kuidas mudelid 
töötavad ja selgitage, kuidas 
need on seotud Projekti 
Sähvatusega.

  Arutage küsimuste üle osas 
“Küsimused mõtlemiseks”.

 Korrastage oma töökoht.

 Küsimused 
mõtlemiseks

• Kas teil on huvitavaid ideid, 
kuidas turvaliselt kaupa 
transportida?

• Millised on teie kodukohast 
näited, kuidas turvaliselt kaupa 
transportida?
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Ohutus

6
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Juhendaja näpunäited
Mõni meeskonnaliige võib mudelite loomisel silma paista ja aidata teisi, kes jänni jäävad. Kui meeskond räägib 
üksteisest üle, jagage neile meeskonnarollid ja määrake suhtlejaks üks inimene.



	 Eesmärgid peaksid 
olema käegakatsutavad 
ja midagi, mida 
meeskond suudab 
saavutada. Meeskond 
võib ideede saamiseks 
hindamismaatrikseis üle 
lugeda.

	 Meeskonna planeerimine 
ja projektijuhtimine on 
oluline eesmärkide 
saavutamiseks ja 
turniiriks valmis 
olemiseks.

	 Laske meeskonnal 
kontrollida, kas 
juhtmed on ühendatud 
õigetesse portidesse 
ja kas kasutatavad 
pordid vastavad nende 
programmile.

	 Et ülesandeid oleks 
lihtsam täita, saab 
meeskond ehitada 
LEGO® lisasid ja 
paigaldada need robotile.

	 Ühendus robotimänguga: 
laske meeskonnal 
mõelda, kuidas kasutada 
robotitunnis ehitatud lisa 
missioonide täitmiseks.
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Meie meeskonna eesmärgid:

Meie märkmed:
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Kohtumine 3 Sissejuhatus  
(10 minutit)

 Nüüd kui olete tuttavad FIRST ® 
LEGO® League Väljakutsega, 
arutage selle üle, milliseid 
eesmärke sellel hooajal täita 
soovite. 

 Rääkige, milliseid protsesse 
meeskonnana läbite ja määrake 
vastutajad. 

 Ülesanded  
(50 minutit)

 Avage SPIKE™ Prime või EV3 
Classroom rakendus. Leidke 
oma tund.

Roboti Treenimise 
blokk: Haara ja 
vabasta

Võistlusvalmis 
peatükk: 
Treeninglaager 2: 
Esemetega mängimine

 Tundke ära kõik omandatud 
oskused, mis on kasulikud 
missioonide täitmisel.

 Küsimused 
mõtlemiseks

• Kas oskate programmeerida 
roboti liikuma matil asuva 
mudelini? 

• Milliseid objekte tuleb robotil 
vältida?

Meeskonnakohtumiste abimees  I  Alustamine12

Kohtumine 3

Eesmärgid
•	Meeskond programmeerib roboti, nii et see väldib anduri abil takistusi ja kasutab lisasid

•	Meeskond loob seoseid missioonimudelitest Juurdepääsu Projekti Näidisideedega.
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	 Andke meeskonnale 
digitaalsed ehitusjuhised 
10–12.

	 Meeskonnal on vaja 
võistluskomplektist kotte 
10-12.

	 Kaaluge Projekti 
Näidisidee teema 
eksperdi või selles 
valdkonnas töötava isiku 
rääkima kutsumist.

	 Meeskond tutvub 
nelja erinevat Projekti 
näidisideega, et 
innustada nende 
innovatsiooniprojekti. 
Laske neil oma ideedest 
märkmeid teha.

	 Meeskond mõeldab, 
kuidas täiustada Projekti 
näidisidee olemasolevaid 
lahendusi. Nende ideed ei 
pea olema täiesti uudsed.
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Projekti Sähtvatus
Kuidas saate kindlaks teha, et kaup transporditakse õigesse kohta, 
eriti kui asukoht on raskesti ligipääsetav? Kaaluda tuleks hästi 
hooldatud infrastruktuuri ja uuenduslikke viise eraldatud aladele ligi 
pääsemiseks.

Mõelge…
• Teede, raudtee ja transpordisüsteemide hooldus.
• Infrastruktuuri parandamine.
• Uute transpordi ühenduste loomine kättesaadavuse parandamiseks.
• Innovatiivsed uued transpordivahendite viisid.

Mudelid, mida ehitate selles tunnis on seotud Robotimängu 
missioonidega, mis aitavad parandada  kohaletoimetamispunkti 
ligipääsetavust.

Ideed:

CARGO CONNECTSM 15

Ligipääsetavus

Kudas teie 
kuller viib kohale 
pakid eraldatud 
piirkondadesse?

 Ülesanded  
(50 minutes)

 Vaadake üle Projekti Sähvatus.

 Ehitage Ligipääsetavuse 
mudelid kotikestes 10-12 
kasutades Ehitamisjuhiste 
raamatuid 5-9.

 Ühendage missioonid ehitatud 
mudelitega. 

 Arutage, kuidas on mudelid 
ühendatud käesoleva 
probleemiga. 

 Tehke arjurünnak ja salvestage 
oma ideed, mis on seotud 
Projekti Sähvatusega. 

 Koostage oma innovatiivsetest 
ideedest nimekiri. 

 Jagage  
(10 minutit)

 Saage kokku väljaku juures.

 Asetage mudelid õigesse kohta.

 Rääkige, kuidas mudelid 
töötavad ja oma õpitud roboti 
oskustest. 

 Näidake, kuidas mudelid 
töötavad ja selgitage, kuidas 
need on seotud Projekti 
Sähvatusega.

 Arutage küsimuste üle osas 
“Küsimused mõtlemiseks”.

 Korrastage oma töökoht.

 Küsimused 
mõtlemiseks

• Kas teie kodukohas on mõni 
koht, kuhu oleks raske midagi 
transportida? 

• Kas oskate anda ideid, 
kuidas parandada eraldatud 
asukohtadesse ligipääsetavust?

CARGO CONNECTSM 13

Ligipääsetavus
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Juhendaja näpunäited
Kui meeskond kohtumisi lõpetab, paluge neil koguda näiteid põhiväärtuste kasutamise kohta. Kuidas see välja 
näeb, kuidas see kõlab, kui inimesed kasutavad põhiväärtusi asjakohaselt?



	 Ühendage kontroller 
ja avage rakendus 
perioodiliselt, et 
kontrollida tarkvara ja 
püsivara värskendusi.

	 Paluge meeskonnal 
valida matilt jooned, mis 
aitavad robotil erinevatele 
matialadele liikuda.

	 Paluge meeskonnal 
järgida ekraanil olevat 
koodi, et näha, kuidas 
see roboti toimingutega 
sobib. See aitab neil oma 
programme parandada.

	 Proovige käivitada robot 
iga kord käivitusalal 
samas või ligilähedases 
alas

	 Ühendus robotimänguga: 
laske meeskonnal 
kohandada ja katsetada 
matil oma joonte järgimise 
programmi.
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Avastamine: Me õpime tundma uusi oskusi ja ideid. 

Märkmed:
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Kohtumine 4

Kuidas 
saab laotööline 

kindlustada, et kaup 
sorteeritakse keskuses 

õigesti?

 Sissejuhatus  
(10 minutit)

 Mõelge Avastamisele ja oma 
meeskonnale.  

 Kirjutage üles viisid, kuidas teie 
meeskond on omandanud uusi 
oskusi ja ideid. 

 Ülesanded  
(50 minutit)

 Avage SPIKE™ Prime or EV3 
Classroom rakendus. Leidke 
oma tund.

Roboti Treenimise 
blokk: Värvid ja 
Jooned

Võistlusvalmis 
peatükk: Training 
Camp 3: Reacting to 
Lines

 Tehke kindlaks, milliseid 
kodeerimis- ja ehitusoskusi 
saate Robotimängus rakendada.

 Küsimused 
mõtlemiseks

• Millise lisa te oma robotile 
valmistaksite?

• Kudas te seda lisa 
programmeeriksite?
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Kohtumine 4

Eesmärgid
•	Meeskond ehitab baasroboti ja programmeerib selle värvianduriga joone järgimiseks.

•	Meeskond loob seoseid missioonimudelitest Ühenduste Projekti Näidisideedega.
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	 Andke meeskonnale 
digitaalsed ehitusjuhised 
13-15.

	 Meeskonnal on vaja 
võistluskomplektist kotte 
13-15.

	 See on mudelite 
ehitamiseks viimane 
kohtumine. Lõpeta kõigi 
mudelite ehitamine ja 
asetage need enne 
järgmist kohtumist matile.

	 Veenduge, et meeskond 
märgib oma joonisele 
võimalikult palju 
üksikasju, mis selgitavad 
nende lahenduse 
toimimist.

	 1.- 4- kohtumisel esitatud 
neli Projekti näidisideed 
andsid meeskonnale 
erinevaid ideid nende  
innovatsiooniprojekti 
jaoks.
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Projekti Sähvatus
Kauba transportimine erinevatel transpordiliikidel võib kogu reisi 
oluliselt mõjutada. Kuidas saaksite parandada ühendusi erinevate 
transpordiliikide vahel? 

Mõelge…
• Kauba sorteerimise mehhanismidele.
• Kauba laadimise seadeldistele. 
• Kauba teekonna jälgimisele. 
• Tarbijaga suhtlemisele. 

Mudelid, mida selles tunnis ehitate on seotud Robotimänu 
missioondega, mis aitavad prandada erinevate transpordiliikide 
omavahelist ühendust. 

Lahenduse joonis:
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Ühendused

Kuidas kaubaveo 
juht teab, millist teed 
kauba transportimisel 

kasutada?

 Ülesanded  
(50 minutes)

 Lugege Projekti Sähvatust.

 Ehitage Ühenduste mudelid 
kotikestes 13-15 kasutades 
Ehitamisjuhiste raamatuid 13-
15.

 Tuvastage missioonid, mis on 
seotud ehitatud mudelitega. 

 Arutage, kuidas on Projekti 
Sähvatus ja mudelid omavahel 
seotud. 

 Joonistage seadeldis või 
tehnoloogiline vidin, mis võiks 
aidata parandada erinevate 
sõidukite omavahelist 
ühenduvust. 

 Lisage oma joonisele viis, 
kuidas teie lahendus töötab ja 
märgistage selle osad. 

 Jagage  
(10 minutit)

 Saage kokku väljaku juures.

 Asetage mudelid õigesse kohta.

 Näidake, kuidas mudelid 
töötavad ja selgitage, kuidas 
need on seotud Projekti 
Sähvatusega.

 Näidake õpitud robotioskusi.

 Arutage küsimuste üle osas 
“Küsimused mõtlemiseks”. 

 Korrastage oma töökoht.

 Küsimused 
mõtlemiseks

• Kas teil on ideid, kuidas muuta 
erinevate transpordiliikide 
omavahelist ühenduvust 
paremaks? 

• Milliseid erinevaid 
ühenduspunkte kasutatakse 
teie kodukohas transpordiks?

CARGO CONNECTSM 15Meeskonnakohtumiste abimees  I  Kohtumised

Ühendused
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Juhendaja näpunäited
Paluge meeskonnal valida mõned missioonimudelid, et neid esile tuua ja lugusid rääkida. Pakkuge 
meeskonnale võimalusi saada rohkem teadmisi reaalsete näidete ja probleemide kohta, mida 
missioonimudelid esindavad ja lahendavad.



JUHENDAJA NÄPUNÄITED
•	Tutvuge oma ajakavaga. Kui tihti saate kokku 

saada ja kui kauaks? Mitu kohtumist saate 
enne turniiri teha?

•	Määrake kohtumiste jaoks selged raamid, 
juhendid ja protseduurid.

•	Harjuge olukorraga, et meeskond peab 
tegema suurema osa tööst ja õppimisest. 
Teie olete juhendaja ja teie ülesandeks 
on neid sel teel suunata ja teelt takistusi 
eemaldada. 

•	Juhendage oma meeskonda samal ajal kui 
nad iseseisvalt iga kohtumise ülesandeid 
lahendavad.

•	Kasutage kohtumiste juures olevaid 
suunavaid küsimusi, sest need aitavad 
fookuses püsida ja suunata meeskonda 

õiges suunas.

•	 Mõnel kohtumisel 
on mainitud ameteid, 

mis suunavad teid 
dokumendi lõppu 

Karjääri ühendamise 
leheküljele.

MATERJALIDE HALDAMINE
•	Pane kõik leitud või ülejäänud LEGO® klotsid 

topsi.

•	Paluge lastel, kellel on klotsid puudu, tulla 
neid topsist otsima.

•	Oodake oma meeskonna minema 
lubamisega, kuni vaatate üle nende LEGO 
komplekti.

•	LEGO komplekti kaant saab kasutada 
kandikuna, et tükid ära ei veereks.

•	Kasutage lõpetamata mudelite ja nendega 
seotud osade või kokkupandud mudelite 
hoidmiseks kilekotte või plastkarpe.

•	Määrake ehitatud missioonimudelitele, 
väljakutse matile/lauale ja LEGO karpidele 
hoiustamiseks oma koht.

•	Materjalihalduri 
ülesanne on aidata 
materjalide 
koristamisega ja 
hoiustamisega.

Meeskonnakohtumiste abimees  I  Alustamine16

                                                                                                                                                                                                                                                                                                            
                                                                                                                                                                                                                                                                                                            
                                                                                                                                                                                                                                                                                                            
                                                                                                                                                                                                                                                                                                            
          

Leidke teisi digitaalseid 
allikaid siit! 

Juhtimise näpunäited
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Kontrollpunkt 1

Nippe 5.-8. kohtumiseks

	 Meeskond suhtleb omavahel ja teevad head 
koostööd. Vajadusel tehke selle saavutamiseks 
rohkem meeskonnatöö tegevusi.

	 Uued meeskonnad võivad soovida kokku võtta 
õpitud robotioskused.

	 Kõik mudelid peaksid olema ehitatud ja matile, 
Dual Lock™-ga kinnitatud.

	 Enne edasiliikumist võib vajadusel kulutada 
lisaaega robotitundidele. 

	 Meeskond on uurinud ja kavandanud lahendusi 
kõikidele Projekti Näidisideedele.

	 Meeskond on missioonid ja reeglid läbi 
vaadanud

INNOVATSIOONIPROJEKT
•	Meeskonnad peavad valima lõpliku probleemi ja 

lahenduse, millele keskenduda, seega on selle 
eesmärgi üle mõtlemine igal kohtumisel kasulik.

ROBOTI DISAIN
•	Üritusel pannakse kaks matti kõrvuti. Kohtumiste 

ajal töötate aga tõenäoliselt ühe matiga.

ROBOTIMÄNG
Meeskond võiks otsida missioone, mis kasutavad 

roboti põhioskusi, näiteks:

•	Lükka, tõmba või tõsta
•	Mudelid kodualale 

lähedal

•	Joonejärgimisega ligi 
pääsetavad

•	Lihtne kodualasse 
tagasi pöörduda

PÕHIVÄÄRTUSED
•	Pidage meeles, et põhiväärtused on seotud 

sellega, kuidas meeskond käitub ja koostööd 
teeb. Neid peaks igal ajal välja näitema kogu 
meeskond. 



	 Pakkuge plakatite 
loomiseks oma 
meeskonnanimedega 
logosid.

	 Kui meeskond jagab 
ühte robotit, saavad nad 
üksikutel seadmetel 
programmeerida ja 
seejärel oma programme 
robotil kordamööda 
katsetada.

	 Näidismissiooni etteantud 
kood ei lahenda mitte 
ainult Air Dropi missiooni, 
vaid on abiks ka muudel 
missioonidel.

	 Näita uuesti hooaja 
video osa juhendatud 
missioonist.

	 Kui missiooniks on vaja 
külge pandavat lisa, 
hoidke seda kilekotis, 
millele on märgitud 
missiooni number.
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Logo disain:

Juhendatud missioon:

Helikoptereid saab kasutada kauba transportimiseks raskesti 
ligipääsetavatesse piirkondadesse. Neid kasutatakse teiste 
abistamiseks, transportides olulist kaupa nagu toit.

Nagu kõik FIRST ® LEGO® League Väljakutse missioonimudelid, 
võib missioonil 8 (M08) - Õhust Kukkuv - innustada teid mõtlema 
oma Innovatsiooniprojekti lahendusele. 

Selleks, et aidata teil õppida värvianduri kasutamist väljakul 
olevate joonte järgimiseks, oleme koostanud juhendatud 
missiooni õppetunni.

Rakenduses te..:

• Laete alla programmi, mis lahendab selle missiooni. 

• Käivitate oma roboti õiges asendis käivitusalal. 

• Lasete oma roboti sõitma ning jälgite, kuidas ta lahendab missiooni 
ja teenib punkte. 

• Proovige Õhust Kukkumise missioon ühildada ühe oma 
Robotimängu vooruga. 

• Harjutage kasutama oma uusi oskusi, vaadates üle eelmised tunnid 
või liikuge edasi Edasijõudnute Sõidubaasi tunni juurde ( Advanced 
Driving Base).

18 Teadlase Töövihik  I  Kohtumised

Kohtumine 5 Sissejuhatus  
(10 minutit)

 Nüüd kui olete töötanud koos 
meeskonnana, pange endale ka 
nimi! 

 Disainige poster, kus 
meeskonnani on kui logo.

 Vaadake, et kõik saaksid postri 
tegemisel panustada!

 Ülesanded  
(50 minutes)

 Avage SPIKE™ Prime or EV3 
Classroom rakendus. Leidke 
oma tund.

Roboti Treenimise 
blokk: Juhendatud 
Missioon 

Võistlusvalmis 
peatükk: Juhendatud 
missioon

 Lugege üle juhendatud 
missioonid.

 Lõbutsege oma missioonidega, 
kuni need toimivad perfektselt!

 Küsimused 
mõtlemiseks

• Mida juhendatud missioonid 
näitavad Konkureeriva 
Koostöö® kohta?

• Kuidas plaanite Robotimängu 
ajal teiste meeskondadega 
rääkida juhendatud 
missioonidest? 

18 Meeskonnakohtumiste abimees  I  Kohtumised

Kohtumine 5

Eesmärgid
•	Meeskond rakendab juhendatud missioonile õpitud kodeerimispõhimõtteid.

•	Meeskond uurib lahendusi ja teeb kindlaks nende lahendatava innovatsiooniprojekti probleemi.
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	 Julgustage meeskonda 
kirja panema kõiki 
probleeme ja 
ideid, mille nad on 
innovatsiooniprojekti 
jaoks kindlaks teinud.

	 Projektiressursid 
hõlmavad endas näiteks 
Internetti, raamatuid, 
ajakirju, isiklikke lugusid 
ja eksperte (isiklikult või 
virtuaalselt).

	 Iga meeskonnaliikme 
lemmikprobleem ei 
pruugi osutuda valituks, 
kuid meeskond peaks 
valima midagi, mida kõik 
toetavad.

	 Meeskond võib 
lahenduse 
väljatöötamiseks 
kasutada Projekti 
Näidisideedes tuvastatud 
probleemi.

	 Meeskond kirjutab 
oma viimase 
probleemipüstituse. 
Kui neil on mitu 
ideed, kasutage 
hääletamisprotsessi, et 
kitsendada seda ühele.
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Uurimustulemused:
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Uurimused  Ülesanded  
(50 minutit)

 Külastage uuesti lk 7 ja vaadake 
üle Projekti Sähvatused.

 Mõelge kõigile suurepärastele 
lahendustele, millele olete 
eelnevatel tundidel tulnud. 

 Uurige Innovatsiooniprojekti 
kohta ning ka teiste erinevate 
probleemide kohta, mida olete 
tuvastanud. 

 Kasutage seda lehekülge, et 
oma uuringutulemused üles 
kirjutada. 

 Mõelge välja probleem, mida 
teie meeskond lahendama 
hakkab. 

 Salvestage oma 
probleemilahendus.

 Jagage  
(10 minutit)

 Saage meeskonnaga väljaku 
juures kokku.

 Näidake, kuidas teie robot 
juhendatud missioonil punkte 
teenib. 

 Arutage teie meeskonna poolt 
tuvastatud probleemi üle ja 
mõelge järgmistele sammudele. 

 Arutage küsimuste üle osas 
“Küsimused mõtlemiseks”.

 Korrastage oma töökoht.

 Küsimused 
mõtlemiseks

• Missugust transpordialast 
probleemi saaksite selgelt 
kirjeldada? 

• Kas teil on võimalik sellest 
probleemist rääkida ka mõne 
eksperdiga?

CARGO CONNECTSM 19

Uurimused
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Juhendaja näpunäited
Meeskonnatöö tegevused on suurepärane võimalus meeskondadel arendada ja kasutada oma põhiväärtusi 
ning õppida koos töötama. Otsige internetist FIRST® kogukonna välja töötatud suurepäraseid tegevusi.



	 Meeskonnaliikmed 
peaks suutma kirjeldada, 
millised on kõigi tugevad 
küljed ja miks neile 
meeldib nendega 
koostööd teha.

	 Andke meeskonnale 
märkmepaberid ja 
planeerimiskaardid, 
mida saab matile panna, 
et kaardistada oma 
missioonistrateegia.

	 Julgustage meeskonda 
leidma ülesandeid, kust 
on kõige lihtsam punkte 
koguda, ja tehke need 
kõigepealt.

	 Pseudokoodi lehest saab 
teha koopiaid. Neid saab 
kasutada iga missiooni 
jaoks, mida meeskond 
proovib.
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Meeskonnatöö: Oleme tugevamad kui töötame koos. 

Strateegia:
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Kohtumine 6

Pseudokood on 
kirjalikud sammud 

teie roboti planeeritud 
programmile.

 Sissejuhatus  
(10 minuttit)

 Mõelge Meeskonnatööle ja 
oma meeskonnale.  

 Kirjutage üles viisid, kuidas 
on teie meeskond õppinud 
koostööd tegema. 

 Ülesanded  
(50 minutit)

 Vaadake uuesti hooja videot 
Missioonide kohta.

 Hakake mõtlema oma 
missioonistrateegia peale. 

 Kujundage efektiivne tööplaan. 

 Arutage, millist missiooni teie 
meeskond esimesena läbida 
proovib.

 Lõpetage Pseudokoodi 
lehekülg.

 Mõelge, kuidas programm teie 
roboti käituma paneb.

 Vaadake eelnevaid tunde või 
läbige allolev tund (valikuline). 

 Paranda juhendatud missiooni 
kood selleks, et see töötaks 
edasijõudnute sõidubaasis 
samuti.

Roboti Treenimise 
blokk: Nurgad ja 
Mustrid 

Võistlusvalmis 
peatükk: 
Edasijõudnute 
Sõidubaasi kokku 
panemine

 Küsimused 
mõtlemiseks

• Mida peab teie robot tegema 
selleks, et läbida teie poolt 
valitud esimene missioon?

• Mis on teie Robotimängu 
strateegia missioonide 
läbimiseks?S

W
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E
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Pseudokood

ROBOT PATH DIAGRAM

PROGRAMMI SAMMUD

Draw the route your robot will take to complete the mission.

Avage rakendus 
ja alustage uue 
projektiga. Uurige, 
millised blokid 
panevad roboti 
liikuma nagu 
eespool kirjutatud 
etapid.

Kirjutage üles käigud, mida robot peaks ülesande läbimiseks täitma.

Missiooni Nimi: Missiooni Number:

Käik 1

Käik 2

Käik 3

Käik 4

Käik 5

Käik 6

Käik 7

Käik 8

Käik 9

Käik 10

Lõpetage see lehekülg Kohtumises 6.
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Kohtumine 6 

Eesmärgid
•	Meeskond koostab missiooni strateegia plaani ja kirjutab missiooni jaoks pseudokoodi.  

•	Meeskond teeb oma probleemi kohta uuringuid ja alustab Innovatsiooniprojektide planeerimise lehega.
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	 Veenduge, et meeskond 
kogub oma allikad jagatud 
asukohta kas veebis või 
paberil.

	 Võtke vajadusel 
meeskonnaga aega, et 
uurida kõiki lahenduseks 
pakutud ideid ja 
kitsendada need ühele.

	 Veenduge, et nende 
lahendust on võimalik 
arendada ja nad saavad 
oma lahendust selgelt 
edasi anda.

	 Innovatsiooniprojekti 
planeerimise lehte 
saab täita mitme 
kohtumise jooksul ja 
see aitab meeskonnal 
oma protsessi 
dokumenteerida.
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Kirjutage oluline informatsioon siia.
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Meeskonnatöö Sissejuhatus  
(10 minutit)

 Uurige probleemi, mille valisite 
ning olmemasolevaid lahendusi. 

 Mõelge välja lahendusi.  
Pidage meeles, teie lahendus 
peaks olema seadeldis või 
tehnikavidin. 

 Tehke plaan, kuidas oma 
lahendust veelgi arendada. 
Kasutage selleks tööriistaks 
Planeerimise lehekülge. 

 Vaadake, et kasutate 
mitmeid erinevaid allikaid 
ning pange need kirja 
Innovatsiooniprojekti 
Planeerimise leheküljele.

 Jagage  
(10 minutit)

 Saage kokku väljaku juures.

 Vaadake uuesti oma 
Pseudokoodi lehekülge. Tehke 
vajadusel leheküljel muudatusi. 

 Kirjeldage, mida te oma uurimise 
juures avastasite. Arutage 
erinevate lahenduste üle. 

 Arutage küsimuste üle osas 
“Küsimused mõtlemiseks”.

 Korrastage oma töökoht. 

 Küsimused 
mõtlemiseks

• Kas teie poolt avastatud 
probleemile on juba olemasolev 
lahendus, mida saaksite 
uuendada? 

• Kas teil on oma probleemile 
täiesti uusi lahendusi?

PROBLEEM JA LAHENDUSEANALÜÜS

Juhendavad küsimused:

• Millist informatsiooni te otsite?

• Kas sellest allikast leiab teie projekti jaoks olulist informatsiooni?

• Kas te saate kasutada erinevaid allkiaid nagu usutavad internetiallikad, 
raamatud ja erinevad eksperdid?

• Kas see on hea ja õige informatsiooniallikas?

Kohtumine 6 jätkub

CARGO CONNECTSM 23

Innovatisiooniprojekti Planeerimine

PROTSESS

ALLIKAD

Kirjeldage protsessi, mida järgisite oma lahenduse arendamisel. 

Kirjutage üles, kust leidsite oma informatsiooni ja detailid nagu pealkiri, autor ja veebilehekülg. 

1.

2.

3.

Lõpetage see lehekülg Kohtumises 6.

CARGO CONNECTSM 21

Meeskonnatöö
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Juhendaja näpunäited
Pakkuge meeskonnale lisapaberit või jagatud veebifaili võimalust, et jäädvustada robotite ja projektilahenduste 
loomise protsess. Meeskonda hinnatakse nii nende lõpplahenduste kui ka protsessi järgi.



	 Andke meeskonnale mitu 
koopiat pseudokoodi 
lehest, et kavandada mitu 
käiku matil.

	 Kindlad 
meeskonnaliikmed 
võivad vastutada kindlate 
missioonide eest ning 
arendada ja planeerida 
nende missioonide käiku.

	 Kui meeskonnal on 
baasrobot, tehke 
otsesõidu test. Kui see 
ei liigu otse, vaadake 
üle roboti raskuskese ja 
tasakaal.

	 Laske meeskonnal 
valida stardipositsioon, 
mida on lihtne leida ja 
mis jätab piisavalt ruumi 
kogu robotile, et see 
stardialasse mahuks.

	 Julgustage õpilasi 
selgitama koodi, kui robot 
liigub.
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Sõbralik Professionaalsus: Näitame kõrgetasemelist töövõimet, 
tõstame esile teiste väärtust, ja austame teisi ning oma kodukohta. 

Roboti Disain:

24 Teadlase Töövihik  I  Kohtumised

Kohtumine 7

Te võite muuta 
olemasolevat robotit, 

mida olete varem 
kasutanud. 

 Sissejuhatus  
(10 minutit)

 Mõelge Sõbralikule 
Professionaalsusele®. 

 Kirjutage üles viisid, kuidas teie 
meeskond seda kasutab kõiges, 
mida nad teevad. 

 Vaadake üle Robotimängu 
Reegliteraamatu  leheküljed 21 
ja 31, et näha, kuidas Sõbralikku  
Professionalismi®  ürituse 
käigus hinnatakse. 

 Ülesanded  
(50 minutit)

 Disainige ja looge robot, 
mis suudab Robotimängus 
missioone läbida. Te võite 
kasutada ka sama robotit, mida 
olete juba eelnevates tundides 
kasutanud.

 Looge igale missioonile eraldi 
programm. Te saate ühildada 
missioonilahendused ühte 
programmi. 

 Katsetage ja täiustage oma 
robotit ja selle programme.  

 Arendage oma 
programmeerimisoskusi, 
vaadates rakendusest tunde 
uuesti. 

 Vaadake uuesti eelmisi 
kohtumisi, liikuge nendest üle 
või töötage missioonilahenduste 
kallal.

 Küsimused 
mõtlemiseks

• Kas suudate jälgida oma seadet 
ja näha, kuidas teie programm 
roboti liikuma paneb?

• Kuidas saate korrata ja 
täiendada olemasolevat 
Roboti Disaini, mida kasutasite 
eelnevates kohtumistes?

22 Meeskonnakohtumiste abimees  I  Kohtumised

Kohtumine 7

Eesmärgid
•	Meeskond loob oma projektile lahenduse ja täidab lInnovatsiooniprojektide planeerimise lehe

•	Meeskond kavandab ja ehitab roboti, mis täidab robotimängu ülesandeid.
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	 Pakkuge meeskonnale 
erinevaid materjale, 
mida kasutada oma 
projektilahenduse 
prototüübi mudeli 
tegemiseks.

	 Joonistus võib sisaldada  
märkustega visandit või 
arvutipõhise disaini (CAD) 
joonist.

	 Laske meeskonnal 
mõelda inimestele, 
kellelt nad sooviksid 
oma lahenduse kohta 
tagasisidet saada.

	 Korraldage 
ekskursioon, et vaadata 
oma kogukonna 
transpordinäiteid, mis 
võivad olla projekti 
keskmes.

	 Kaaluge eksperdi 
kutsumist sellele 
kohtumisele, et jagada 
oma probleemi kohta 
leitut.
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Lahendused

PROJEKTIKIRJELDUS

PROJEKTI JOONIS

 Ülesanded  
(50 minutit)

 Arendage ja looge oma projekti 
lahendus.

 Kritseldage oma lahendus 
paberile. Märkige ära selle osad 
ja kuidas see töötab. 

 Kirjeldage oma lahendust ja 
selgitage, kuidas see aitab 
probleemi lahendada. 

 Looge prototüübi mudel või 
joonistus oma lahendusest.  

 Dokumenteerige protsess 
Innovatsiooniprojekti 
Planeerimise leheküljel 23, 
mida kasutate arendades oma 
lahendust.

 Jagage  
(10 minutit)

 Saage kokku väljaku juures.

 Näidake meeskonnale uusi 
programmeerimisoskuseid, 
mida olete õppinud. 

 Arutage oma uurimistöö ja oma 
projekti lahenduse üle. 

 Arutage küsimuste üle osas 
“Küsimused mõtlemiseks”.

 Korrastage oma töökoht.

 Küsimused 
mõtlemiseks

• Kas suudate kirjeldada oma 
innovaatilist lahendust ja kuidas 
see lahendab teie probleemi?

• Kas teie lahenduses on 
seadeldis või tehnikavidin?

CARGO CONNECTSM 23

Lahendused
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Juhendaja näpunäited
Põhiväärtusi omandades õpib meeskond, et sõbralik konkurents ja vastastikune kasu ei ole eraldi eesmärgid 
ning üksteise aitamine on meeskonnatöö alus



	 Paluge meeskonnal 
arutada, kuidas 
Näidismissioon on 
Konkureeriva koostöö® 
näide.

	 Meeskond peaks 
lahendatavate 
missioonide valimisel 
mõtlema strateegiale. 
Aja kokkuhoiu eesmärgil 
saab phekäiguga täita 
mitu missiooni.

	 Julgustage meeskonda 
arutama, kuidas nende 
programm töötab. Jagage 
programm plokkideks, 
mis kontrollivad ühte 
liigutust.

	 Kohtle Robotimängu 
kui sporti. Meeskond 
peab harjutama, 
harjutama, harjutama, 
et robotimängus hästi 
esineda.

	 See, kus robot alustab, 
mõjutab tugevalt, kus see 
lõpeb. Laske meeskonnal 
teha korralikud märkmed 
roboti paigutamise kohta.
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Konkureeriv Koostöö®: Näitame, et õppimine on tähtsam kui 
võitmine. Aitame teisi olenemata sellest, et võistleme.

Disainimise protsess:
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Kohtumine 8

Kuidas 
kavandaks 

robotiinsener 
roboteid, et muuta 

kaubavedu 
tõhusamaks?

 Sissejuhatus  
(10 minutit)

 Rääkige Konkureerivast 
Koostööst®. 

 Pange kirja viisid, kuidas teie 
meeskond seda mõnel üritusel 
kasutab. 

 Ülesanded  
(50 minutit)

 Otsustage, millist missiooni 
järgmisena katsetada. 

 Mõelge oma 
missioonistrateegiale ja 
tööplaanile. 

 Ehitage kõik vajaminevad lisad, 
mida teil missiooni läbimiseks 
tarvis läheb.  

 Mõelge ja täiustage oma 
programmi nii, et robot läbiks 
missiooni kindla peale. 

 Kindlasti dokumenteerige 
oma disainimise protsess ja 
igaks missiooniks oma roboti 
testimine!

 Küsimused 
mõtlemiseks

• Kas programmi iga misisoon on 
salvestatud teie elektroonilisse 
seadmesse? 

• Millises järjekorras te missioone 
Robotimängus läbite?
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Kohtumine 8

Eesmärgid
•	Meeskond hindab ja täiustab oma innovatsiooniprojekti lahendust.

•	Meeskond kujundab robotite lisasid ja loob programme ülesannete lahendamiseks.
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	 Hoidke alles meeskonna 
poolt valgetest 
klotsidest  ehitatud 
Innovatsiooniprojketi 
mudel

	 Koguge kotist 16 
ülejäänud valged tellised 
suletud kilekotti. Nad 
EI pea kasutama kõiki 
valgeid telliseid.

	 Meeskond peaks pärast 
teiste tagasisidet oma 
projektilahenduse üle 
vaatama ja täiustama.

	 Meeskond võib koostada 
küsitluse oma lahenduse 
hindamiseks või küsida 
tagasisidet kelleltki, 
kes on nende valitud 
probleemi ekspert.

	 Meeskond võib oma 
projektilahenduse 
testimisel ja täiustamisel 
korrata disainiprotsessi 
mitu korda.
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Jagamise plaan:

Täiustused:
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Planeerimine  Ülesanded  
(50 minutit)

 Tehke plaan, kuidas oma 
lahendust teistega jagada!

 Hinnake oma olemasolevat 
lahendust. 

 Mõelge selle üle ja täiustage 
seda vastavalt saadud 
tagasisidele. 

 Otsustage, kas saate oma 
lahendust veel kord katsetada.

 Kasutage kotikesest 16 olevaid 
elemente, et ehitada teie 
Innovatsiooniprojekti tutvustav 
lahendus. 

 Jagage  
(10 minutit)

 Saage kokku väljaku juures.

 Näidake ette kõik uued 
missioonid, mille kallal olete 
töötanud.  

 Arutage, kuidas te oma 
lahendust teistega jagate. 

 Arutage küsimuste üle osas 
“Küsimused mõtlemiseks”.

 Korrastage oma töökoht.

 Küsimused 
mõtlemiseks

• Kuidas saate oma 
Innovatsiooniprojekti lahendust 
reaalselt rakendada?

• Kas teie projektilahendust saaks 
toota ja kui palju see maksaks?

CARGO CONNECTSM 25

Planeerimine
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Juhendaja näpunäited
Kasutage meeskonna julgustamiseks vajaduse korral põhiväärtusi. Tähistamaks, et meeskond õpib neid 
olulisi väärtusi, tooge näiteid nende põhimõtete kohta, mida meeskond demonstreerib.
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Kontrollpunkt 2

Nippe 9. - 12. kohtumiseks 

	 Meeskond on lõpetanud kõik kohtumistes 
kirjeldatud robotitunnid.

	 Meeskond on välja valinud innovatsiooniprojekti 
probleemi ja lahenduse ning viinud läbi 
uuringuid.

	 Andke meeskonnale hindamisskeem ja 

hindamismaatriksid.

	 Külastage FIRST® LEGO® League Challenge’i 
hooaja ressursside lehte, et printida maatriksite 
(põhiväärtused, innovatsiooniprojekt ja 
robotidisain) koopiad ja muu teave, mis aitab teil 
oma sündmuseks valmistuda.

INNOVATSIOONIPROJEKT
•	Meeskond vajab palju aega oma idee üle 

vaatamiseks, täiustamiseks ja mudeli või 
prototüübi koostamiseks. Alates 9. seansist 
peaksid nad keskenduma ainult oma 
lõpplahendusele.

ROBOTI DISAIN
•	Meeskond peab kohtunikele selgituse andmisel 

oma hindamisseansile kaasa võtma oma roboti, 
kõik LEGO® lisad ning arvuti või programmi 
väljatrükid. Tuletage meeskonnale meelde oma 
missioonistrateegiat.

ROBOTIMÄNG
•	Meeskond vajab hästi harjutatud ja 

usaldusväärset robotimängu, millest nad teavad, 
et saavad neile punkte. Kui neil on aega, võivad 
nad teha lisavõistlusi, et koguda rohkem punkte.

PÕHIVÄÄRTUSED
•	Veenduge, et meeskond oskaks tuua 

konkreetseid näiteid meeskonnas kasutatavate 
põhiväärtuste kohta. Ärge unustage 
Konkureerivat koostööd® ja Sõbralikku 
professionaalsust®.



	 Arutage, kuidas on 
meeskonnaliikmed olnud 
leiutajad ning robotile ja 
projektile uusi lahendusi 
ja disainilahendusi 
loonud.

	 Meeskonnal võiks olla 
oma programmide 
varukoopia välisel kettal, 
näiteks mälupulgal või 
veebis (pilves).

	 Tehke selgeks strateegia, 
milliseid programme 
ja millises järjekorras 
robotimängu ajal 
käivitada.

	 Andke meeskonnale 
põhiväärtuste 
hindamisleht. Leiate selle 
siit: firstlegoleague.org/
season#resources.

	 Jagamisülesanded on 
olulised, et hoida kogu 
meeskonda kursis projekti 
ja roboti arenguga.
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Innovatsioon: Kasutame loovust ja järjepidevust probleemide 
lahendamiseks.

Kordused ja Parandused:

Kohtumine 9 Innovatsioon
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Kuidas 
suudab insener 

luua innovaatilisi 
disaine?

 Sissejuhatus  
(10 minutit)

 Mõelge Innovatsioonile ja oma 
meeskonnale. 

 Kirjutage üles näiteid, kuidas 
teie meeskond on olnud loov ja 
lahendanud probleeme. 

 Ülesanded  
(100 minutit)

 Programmeerige oma robot 
läbima Innovatsiooniprojekti 
missiooni (M01) kasutades 
loodud mudelit. 

 Mõelge oma missiooni-
strateegiale ja neile 
missioonidele, mida ära 
lahendate.  

 Jätkake iga missiooni jaoks 
lahenduse loomist, kui aeg seda 
võimaldab.

 Testige, korrake ja 
täiustage oma roboti- ja 
innovatsiooniprojekti lahendusi. 
Kindlasti dokumenteerige see 
kõik.

 Jagage  
(10 minutit)

 Saage kokku väljaku juures. 

 Näidake tehtud tööd nii 
Innovatsiooniprojekti kui 
Robotimängu puhul.

 Vaadake üle Põhiväärtuste 
maatriks. Rääkige, kuidas te 
üritusel Põhiväärtusi näitate.  

 Korrastage oma töökoht.

 Küsimused 
mõtlemiseks

• Millised teie roboti omadused 
näitavad head mehaanilist 
disaini? 

• Kas olete teinud muudatusi oma 
projektilahenduse puhul teiste 
poolt jagatud nõuannete põhjal?

CARGO CONNECTSM 27

Kohtumine 9 Uuenda

Eesmärgid
•	Meeskond programmeerib oma roboti, et näidata innovatsiooniprojekti mudelit ja lahendada missioone.

•	Meeskond katsetab, kordab ja parandab oma innovatsiooniprojekti lahendust.
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	 Esitlus võib olla 
slaidiseanss, plakat, 
näidend või isegi näidend. 
Võib kasutada rekvisiite, 
näiteks kostüüme, särke 
või mütse.

	 Skripte saab teha nii 
innovatsiooniprojekti 
esitlusteks kui ka 
roboti selgitamiseks. 
Andke koopia igale 
meeskonnaliikmele.

	 Meeskond võib vajada 
rohkem ruumi kõigi 
oma esitluste jaoks 
loodud materjalide 
hoiustamiseks.

	 Julgustage meeskonda 
oma robotit harjutama 
2,5-minutiliste 
robotimatšidega, et nad 
harjuksid ajapiiranguga.

	 Andke meeskonnale 
Innovatsiooniprojketi 
hindamisleht, leiate selle 
siit: firstlegoleague.org/
season#resources.
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Mõju: Kasutame õpitut, et maailma paremaks muuta. 

Ettekande stsenaarium:

Kohtumine 10 Kordamine
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Kuidas 
mõjutab teie 

Innovatsiooniprojekti 
lahendus teisi?

 Sissejuhatus  
(10 minutit)

 Mõelge Mõjule ja teie 
meeskonnale. 

 Kirjutage üles näiteid, kuidas 
teie meeskond on teisi 
positiivselt mõjutanud. 

 Ülesanded  
(100 minutit)

 Planeerige oma projekti esitlus. 
Vaadake Innovatsiooniprojekti 
maatriksist, millest tuleb rääkida.

 Kirjutage valmis 
Innovatsiooniprojekti ettekande 
stsenaarium.

 Valmistage rekvisiit või stend, 
millist teil vaja on. Olge loovad ja 
kaasahaaravad!

 Jätkake oma robotlahenduse 
loomist, katsetamist ja 
kordamist.

  Harjutage 2,5-minutilist 
Robotimängu koos kõigi 
ülesannetega.

 Jagage  
(10 minutes)

 Saage kokku väljaku juures.

 Jagage oma projektiesitluse 
raames tehtud tööd.  

 Jagage, milliseid missioone 
olete läbinud. 

 Rääkige, kuidas kaasate kõiki 
esitluse juures.  

 Arutlege küsimuste üle ja 
korrastage oma töökoht. 

 Küsimused 
mõtlemiseks

• Kuidas otsustasite, milliseid 
missioone läbida?

• Kuidas võiks teie 
Innovatsiooniprojekti lahendus 
mõjutada teie kodukohta? 

Kohtumine 10 Korda

Meeskonnakohtumiste abimees  I  Alustamine28

1

2

3

4

5

Eesmärgid
•	Meeskond kavandab ja teeb valmis oma innovatsiooniprojekti esitluse.

•	Meeskond jätkab robotimängu missioonide lahendamisega.



	 Pakkuge meeskonnale 
tegevuse jaoks paberit 
ja kunstitarbeid. 
See tegevus aitab 
meeskonnal hinnata iga 
liikme panust.

	 Oluline on harjutada oma 
innovatsiooniprojekti 
lahenduse edasi 
andmist ja robotidisaini 
selgitamist.

	 Andke meeskonnale 
Robotidisaini 
hindamisleht, leiate selle 
siit: firstlegoleague.org/
season#resources.

	 Iga meeskonnaliige peaks 
olema turniiril esitlusse 
kaasatud.

	 Meeskond peaks teadma, 
kes hakkab matši ajal 
robotit juhtima. Mati ääres 
võib korraga olla ainult 
kaks liiget.
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Meeskonnast:

Selgituse stsenaarium:

Kohtumine 11 Harjutamine
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Vaadake üle 
Hindamissessiooni Flow 

Tabel, kuidas esitada 
oma Roboti Disaini ja 
Innovatsiooniprojekti

 Sissejuhatus  
(10 minutit)

 Loo igale meeskonnaliikmele 
sportlik mängukaart. Nende 
abil saate oma üritusel iga 
meeskonna inimest esile tõsta.

 Rääkige endast ja sellest, kuidas 
te naudite FIRST® LEGO® 
League Väljakutset!

 Ülesanded  
(100 minutit)

 Jätkake tööd oma 
Innovatsiooniprojekti 
ettekandega.  

 Planeerige ja kirjutage välja oma 
Roboti Disaini selgitus. Vaadake 
Roboti Disaini maatriksist, 
millest rääkida.  

 Veenduge, et kõik saaksid teie 
disainiprotsessi ja programmide 
kohta rääkida.

 Leppige kokku, millest iga 
meeskonnaliige räägib. 

 Harjutage oma ettekannet.

 Jagage  
(10 minutit)

 Saage kokku väljaku juures. 

 Arutage ettekande ja iga liikme 
rolli üle.

  Harjutage 2,5-minutililist 
Robotimängu vooru ja selgitage, 
milliseid missioone läbitakse. 

 Arutlege küsimuste üle. 

 Otsustage, mida veel oleks vaja 
teha ja korrastage oma töökoht.

 Küsimused 
mõtlemiseks

• Kas teil on plaan, mida teha kui 
üks missioonidest ei õnnestu? 

• Kas kõik saavad esitluse käigus 
rääkida?

Kohtumine 11 Harjuta

CARGO CONNECTSM 29

1

2

3

4

5

Eesmärgid
•	Meeskond lõpetab oma Innovatsiooniprojekti esitluse.

•	Meeskond lõpetab oma roboti robotimängu jaoks ja paneb kokku Robotidisaini esitluse või selgituse.



	 Plaanige jagada selle 
kohtumise aeg võrdselt 
esitluste ja proovimatšide 
vahel.

	 Julgustage meeskonda 
enne üritust oma esitlust 
harjutama. Nad saavad 
harjutada, jagades oma 
lahendust teistega.

	 Laske meeskonnal 
harjutada 2,5-minutiliste 
robotimängumatšidena. 
Veenduge, et nad 
harjutavad oma 
programmide käitamist 
õiges järjekorras.

	 Juhuks kui Robotimängu 
ajal ei lähe kõik 
plaanipäraselt, võib 
meeskond luua 
varuplaani missioonideks, 
mida nad saavad täita.

	 Tuletage meeskonnale 
meelde Põhiväärtusi 
ja seda, kuidas nad 
neid kogu ürituse 
ajal, sealhulgas igal 
robotimängu matšil 
näitavad.
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Lõbu: Naudime ja tähistame kõike, mida teeme!

Esitluse tagasiside:

Kohtumine 12 Ettevalmistused

CARGO CONNECTSM 31

Kas 
sul on aega üle? 

Jätkake missioonide 
lahendamisega ja 

Innovatsiooniprojekti 
kallal töötamisega 

enne üritust!

 Sissejuhatus  
(10 minutit)

 Rääkige sellest, kuidas teie 
meeskonnal on olnud Lõbus. 

 Kirjutage üles näited sellest, 
kuidas olete selle teekonna 
vältel lõbutsenud. 

 Ülesanded  
(100 minutit)

 Proovige läbi kogu oma 
ettekanne, rääkige robotist ja 
projektilahendustest.

 Näidake üles Põhiväärtusi oma 
ettekande vältel!

 Harjutage 2,5-minutilisi 
Robotimängu voorusid.

 Vaadake leheküljelt 32 osa 
Valmistuge oma Ürituseks.

 Jagage  
(10 minutit)

 Vaadake üle kõik Põhiväärtuste, 
Innovatsiooniprojekti ja 
Robotimängu maatriksid. 

 Andke pärast ettekannet 
üksteisele kasulikku tagasisidet 
maatriksite põhjal.

 Arutage küsimuste üle osas 
“Küsimused mõtlemiseks”.

 Korrastage oma töökoht.

 Küsimused 
mõtlemiseks

• Kas teil on valmis kõik LEGO® 
jupid, mida teil igas missioonis 
kinnitada on vaja? 

• Kas kõik on valmis rääkima 
selge ja kõva häälega, 
naeratama ja lõbutsema?

Kohtumine 12 Valmista ette

Meeskonnakohtumiste abimees  I  Alustamine30

Eesmärgid
•	Meeskond harjutab oma Innovatsiooniprojekti esitlust ja Robotidisaini selgitamist.

•	Meeskond harjutab Robotimängu.
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Viimane kontrollpunkt

Üritused läbi

ja kõik valmis?

Siin on mõned näpunäited lõpetamiseks

pärast teie meeskonna viimast üritust:

•	Koristage, lammutage robot ning missioonimudelid.

•	Andke meeskonnale aega oma kogemuste üle 

mõtisklemiseks.

•	Kontrollige LEGO® komplekti, et kõik osad on olemas.

•	Korraldage meeskonnaga pidu!

•	Jagage oma kogemusi oma sõprade ja klassikaaslastega

Valmistuge oma Turniiriks!
	 Ürituse põhieesmärk on, et meeskonnal oleks 
LÕBUS ja tunne, et nende tööd hinnatakse.

	 Tuletage meeskonnale meelde, et üritus on 
õppimiskogemus ja eesmärk ei ole olla ekspert, 
kohe kohale jõudes.

	 Julgustage meeskonda teiste meeskondadega 
suhtlema, et jagada õpitut ja toetada üksteist.

	 Tehke kindlaks, millist tüüpi üritusel osalete 
ja kes on teie ürituse korraldaja. (Kui ostsite 
klassipaketi, vastutate sündmuse eest teie. 
Lisateavet leiate klassipaketi sündmuste 
juhendist!)

	 Kontrollige oma Turniiri üksikasju ja nõudeid. 
Need võivad erineda sõltuvalt sellest, millisel 
üritusel kavatsete osaleda.

	 Laske meeskonnal koostada kontrollnimekiri 
materjalidest, mida ürituse jaoks vaja on ja kus 
neid hoitakse. 

	 Vaadake üle aeg ja koht, kus ürituse jaokt kokku 
saate ja kui kauaks meeskond eeldatavalt jääb - 
jagage infot vanematega. Julgustage vanemaid 
osalema, kui võimalik.

	 Meeskond võib saada edasi täiendavatele 
kvalifikatsiooniturniiridele või the Global 
Innovation Awards üritusele, võites ühe 
karikatest või olles kohtunike poolt nomineeritud.
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