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FIRST® LEGO® League Challenge tutvustus

Sobralik voistlemine on FIRST®
LEGO® League Challenge’i
keskmeks tuues kokku kuni
10-liikmelisi meeskondi,

et, lahendada probleeme,
programmeerida ja ehitada LEGO®
robot, mis lahendab Robotimagu
missioone. Meeskonnad osalevad
ka innovatsiooniprojekti loomises,
et tuvastada ja lahendada
aktuaalne maailmas esinev

probleem.

FIRST LEGO League Challenge on
Uks kolmest FIRST LEGO League
programmi vanuserihmast.

See programm inspireerib noori
eksperimenteerima ja kasvatama
oma enesekindlust, kriitilist
motlemist ja disainioskusi praktilise
STEM-6ppe kaudu. FIRSTLEGO
League loodi liidu FIRST ja LEGO®
Education vahel.

FIRST
[\O LEGO
LEAGUE

FIRST FIRST
LEGO LEGO Fi ’Rs";'
LEAGUE LEAGUE LEGO
LEAGUE
CHALLENGE

Tere tulemast FIRST® FORWARDSM ja CARGO CONNECTSM hooaega

Tere tulemast FIRST® FORWARD
ja CARGO CONNECT hooaega.
Selle aasta FIRSTLEGO

League valjakutse kannab

nime CARGO CONNECT.

Lapsed 6pivad, kuidas kaupa
transporditakse, sorteeritakse

ja kohale toimetatakse. Kuna
transpordislisteemidele esitatakse
Uha rohkem ndudmisi, peavad

Meeskonnana tootamine

Meeskond ehitab oma roboti
robotimangus voistlemiseks ja loob
innovatsiooniprojekti lahenduse.
Meeskonnakaaslasi tuleks
julgustada Uksteisega koostdod
tegema, Uksteist kuulama,
kordamo6dda ja ideid jagama..

Meeskonnarollid on kirjeldatud
Teadlase todvihikus. Rollide
kasutamine aitab teie meeskonnal
tdhusamalt toimida ja tagab, et kdik
meeskonna liikmed on kaasatud..

need jarele mdtlema, kuidas saab
Uhest kohast teise transportida.
Meil on joud rajada tee edasija
leiutada transpordi tulevik. Ja see
algab siit, sinust.

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

Inseneeria
disaini

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

TuvaSta

Disa\™

protsess
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Ulevaade

Kuidas abimeest kasutada?

Vélja toodud 12 kohtumist annavad teie meeskonnale
juhendatud kogemuse FIRST® LEGO® League
Challenge’is. Kohtumised on kavandatud paindlikult,
et erineva kogemusega meeskonnad saaksid
materjale kasutada. Uldiselt 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 lUlesannete taitmisel.
Lisaks pohitlesannetele, on vaga olulised kohtumise
sissejuhatus ja jagamise sessioon, kus meeskond
kohtub mati Gmber, et arutada &pitut. Lopetuseks
meeskond koristab ja paneb oma materjalid ara.
Selles juhendis toodud napunaited on soovitused

ja te ei pea neid kdiki jargima. Arge unustage teha
kéike, mis on teie ja teie dpilaste jaoks parim.

FIRST® Pohivaartused

FIRST® Pohivaartused on vdistluse nurgakivid,
olles osa FIRST LEGO League voistluse peamistest
elementidest. Pohivaartusi omandades kasutavad
lapsed igal kohtumisel teema avastamist ja

uurimist ning dpivad, et Uksteise aitamine on
meeskonnatdd alus. Tahtis on, et lastel oleks I6bus.
Mida mangulisemad on kokkusaamised, seda
motiveeritumad on lapsed.

Sébralik professionaalsus® on tegutsemisviis, mis
julgustab kvaliteetset t66d, rohutab teiste vaartust
ning austab Uksikisikuid ja kogukonda. Meeskonna
pdhivaartusi ja sdbralikku professionaalsust
hinnatakse robotiméngude ja hindamissessiooni ajal.
Meeskond demonstreerib Konkureerivat koosto6d®,
naidates, et dppimine on tdhtsam kui voit ja nad
saavad teisi aidata isegi voistlemisel.

— N Arvestame oma (‘\ Me lahendame
M Koos tootades ﬂ'- d] L erinevustega ja g probleeme
M oleme tugevamad. / tunneme koik end loovuse ja

Meeskonnat66 LEELEIWLIEN  oodatuna. LOLIEIED]  sihikindlusega.

Me kasutame
Opitut maailma
paremaks kohaks
tegemisel.

L  Meeskonnakohtumiste abimees | Alustamine

Me naudime ja
tahistame oma
tood!

Me uurime uusi
oskusi ja ideid.

Avastus




Mida meeskonnal vaja liheb?

LEGO® Education robotikomplekt

LEGO Education SPIKE™ Prime

P&hikomplekt

Elektrooniline seade

Iga meeskond vajab kahte Uhilduvat seadet, nagu
sulearvuti, tahvelarvuti vai lauaarvuti. Enne 1.
kokkusaamise alustamist peate alla laadima sobiva
tarkvara (LEGO® Education SPIKE ™ Prime voi

Voistlusmatt ja -laud

Pange oma klassis voi
kohtumispaigas pusti vdistluslaud
koos hooaja matiga. Kui teil pole
vbimalik panna matti lauale,

tuleb kasuks ka ainult piirete
ehitamine. Samuti on véimalik
kasutada matti pdrandal. Lisainfo ja
juhendid leiad: firstlegoleague.org/
season#resources.

Lisakomplekt (soovituslik)

LEGO MINDSTORMS® Education EV3

Lisakomplekt (soovituslik)

Pd&hikomplekt

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

CARGO CONNECTSM voistluskomplekt

See vdistluskomplekt on karbis, mis sisaldab
missioonimudeleid, vistlusvaljakumatti ja ménda
muud eset. Meeskond peaks mudeleid ehitama
vaga hoolikalt, kasutades ehitusjuhiseid. See viiakse
I6pule 1.-4. kohtumise ajal:
firstlegoleague.org/season#resources .
Mitmesuguste esemete hulka kuuluvad 3M ™ Dual
Lock ™ suletavad kinnitusdetailid, juhendajamargid
ja meeskonnaliikmete hooajaplaadid.

CARGO CONNECTM



i issej ia 16ppeb jagamise sessiooniga.
htumine algab sissejuhatusega ja 16ppeb jag .
B et . n vilja toodud detailid iga kohtumise kohta

H 3 tel lehtedel o :
KOhtumISte plaan i mis aitavad kohtumisi 1abi viia..

nippidega,
Sissejuhatus Meeskonnaiilesanded Jagamine
(10 minutit) (100 minutit) (10 minutit)
. Voistluse . Efektiivsuse .
. Kohtumine tutvustamine Roboti tund 1 Projekti sahvatus Jagamine
Kohtumine LRI Roboti tund 2 LAY Jagamine
) naited Projekti sdhvatus 9
. Kohtumine Eesmarglqja Roboti tund 3 ng-lpaa_sg_tavuse Jagamine
protsessid Projekti sahvatus
. Kohtumine Avaﬁt.amme Roboti tund 4 Uhenq_use AT Jagamine
naited sahvatus
RS Meeskonna nimi ja ALCIEE T Projekti leidmine Jagamine
logo missioon
. Meeskonnat66 Pseudokood ja Projekti .
. Kohtumine . . Jagamine
naited strateegia planeerimine
. Sobralik Missioonide Projekti lahenduse .
. Kohtumine . o . . Jagamine
professionaalsus lahendmine arendamine
Konkureeriv . . . Projekti lahenduse
. " Missioonide . A F .
. Kohtumine koost66 . hindamine ja Jagamine
lahendamine _—
naited testimine
. Innovatsioon Roboti lahenduste [ Projekti lahenduse .
. Kohtumine : . Jagamine
naited parendamine parendamine
10. Moju Roboti lahenduste Planeerige Jagamine
Kohtumine naited parendamine projektiesitlust 9
1. Meeskonna PIant.ae_rlg?, . Harjutage ;
. " ; Robotidisaini O Jagamine
Kohtumine mangukaardid projektiesitlust
seletus
12 Harjutage REIELERET JIUE]
’ . Lobusad niited Robotimangu jutag P Jagamine
Kohtumine voore esitlust

6  Meeskonnakohtumiste abimees | Alustamine



Kohtumiseelne kontrollpunkt

Palun loe Iabi nii Teadlase t66vihik, Robotimangu
reeglid kui ka Kohtumiste abimees enne
kohtumistega alustamist. Neis on hulganisti vaga

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

[ ] Iga meeskonna kohta on vaja vahemalt kaht
interneti ligipdasuga ja LEGO® Education
rakendusega seadet.

[ ] Avage robotikomplekt ja sorteerige LEGO tiikid
alustele.

|| Kontrollige, et kontrolleritel on olemas patareid
voi laetud aku.

[ | Uurige ja avastage FIRST® P&hivaértuseid.
Need on alustalad teie meeskonna edule.

TEADLASE TOOVIHIKU NIPID

* Lugege Teadlase tdovihikut hoolikalt. Meeskond
jagab téovihikuid ja téétab nendega koos.

» Toovihik sisaldab asjakohast teavet ja juhendab
meeskonda kohtumiste kaudu.

* Selles Kohtumiste abimehes toodud napunaited
juhendavad teid, kuidas iga kohtumist toetada.

* Aidake juhendajana iga kohtumise ajal
meeskonnaliikmeid oma rollide taitmisel.

. Toovihikus kirjeldatud
meeskonnarollide kasutamine

kaasamise.

Vaadage lehekiiljele
16, et leida veel

kasulikke napunaiteid ja
ressursse.

aitab teie meeskonnal tdhusamailt
toimida ja tagab meeskonna koigi

[ | Vaadake Ibi hooaja videod FIRST LEGO
League YouTube kanalil.

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

[ ] Leidke koht, kuhu matt ja mudelid parast iga
kohtumist paigutada, kui need tuleb kokku
korjata

CARGO CONNECTM

7



Eesmargid

» Meeskond 6pib ihendama ja kasutama mootoreid ja sensoreid.

» Meeskond leiab seoseid missioonimudelitelt, et saada innovatsiooniprojekti ideid.

Iga kohtumise osa juures on vilja toodud
oletatav kestvus

@ 202 FiIRSTe LEGO®
League YouTube kanalil
olevaid hooaja videosid
meeskonnaga.

e Soovituslik on kasutada
kaht seadet: Uks roboti
jaoks ja teine projekti
jaoks. Missioonimudelite
ehitmisel vdib kasuks olla
veel mdnest seadmest.

Kohtumistes kirjeldatud
tegevused on mdeldud
LEGO Education
SPIKE™ PRIME

vOi MINDSTORMS®
Education EV3
Classroom rakendustele.

Kontrollige iga kohtumise
I6pus, et kontrollerid ja
seadmed oleksid laadima
pandud.

Uhendus robotiménguga:
laske meeskonnal
koostada plaan, kuidas
robot mudeli juurde voi
sihtpiirkonda viia.

=) Sissejuhatus
(10 minutit)

Lugege |k 4-9, mis seletavad,
kuidas FIRST® LEGO® League
Vaéljakutse toimib.

Nutd, kui olete lugenud koike
CARGO CONNECT'st®™, olete
valmis alustama.

=>» Ulesanded
(50 minutit)

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

Roboti Treenimise
blokk: Liikumine ja
D | K€€ramine

Enne 6pitundi viige I6pule
tegevused, kuidas alustada.

Alustamine:
Alusta siit, mootorid ja
andurid

Saication

Tuvastage 6pitud ehitamise ja
programmeerimise oskused,
mis aitavad teil missioone
lahendada.

=» Kiisimused
motlemiseks:

« Kas saate kasutada
oma suureparaseid
programmeerimisoskusi,
et panna oma robot liikuma
mudelini matil?

« Kas teie robot oskab juba
mdnda missiooni labida?

8  Meeskonnakohtumiste abimees | Alustamine

10 Teadlase T66vihik | Kohtumised

Mis on FIRST LEGO League Valjakutse neli peamist osa?
Iga kohtumise juures on olemas lithike
sissejuhatav mote ja koht, kuhu panna

kirja meeskonna vastused.

Markmed:

Teadlase toovihikus on igal kohtumise
juures vaba ruum, et meeskond sa'aks
oma motteid, ideid, diagramme ja
mirkmeid iihiselt jadgdvustada.

Mone kohtumise
juures on kirjas

meeskonnale \/

kasulikke nippe.

Lugege
Robotiméngu
Reegliteraamatut, et
saada missioonide kohta
teada tdpsemaid
detaile.




Tohusus

Juhendaja napunaited

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

Vaadake Robotimidngu reeglite lehekiiljel 3 missioonimudelite ja

nende koti numbrite kokkuvotlikku lehte.

e Andke meeskonnale
Efektiivsus =) Ulesanded digitaalsed
(50 minutit) ehitusjuhised 1-4.
p Lugege Projekti Sahvatust Leiate need aadressilt

Projekti Sahvatus
Kauba transportimisel on efektiivsus oluline mitmel pdhjusel.

Kuidas saate muuta kauba teekonda efektiivsemaks?

Méoelge...

« Kauba transportimise maksumuse peale.

« Ajale, mis kulub kauba transportimisele.

« Energiale, mis kauba transportimisele kulub.

« Teha kindlaks, et kaup jéuab kohale kahjustamata.

Mudelid, mis te selle épitunni kdigus ehitate on seotud Robotimangu
missioonidega, mis téhistavad kauba transportimise efektiivsuse
parandamist.

-

N 4
e Ehitage Efektiivsuse mudelid
kotikestes 1-4, kasutades
0 Ehitamisjuhiste raamatuid 1-4.
|| Vaadake Robotiméngu
Reegliteraamatut. Sellest

saab teile hea allikas kdigiks
kohtumisteks.

Vaadake lle tilesanded, mis on
seotud teie ehitatud mudelitega.

Arutage, kuidas missioonimudelid
on Projekti Sahevatusega seotud.

Ideed:

Projekti Néidisideed pakuvad
meeskonnale ideid oma
innovatsiooniprojekti jaoks ja
kuidas missioonimudelid teemaga
{thenduvad.

Meeskond saab neid
arutluskiisimusi kasutada
jagamise ajal. Lopus jagamine
on meeskonna jaoks oluline
viis kokkuvotete tegemiseks ja
kajastamiseks.

Kasutage valjakul
olevat QR koodi, et leida
ehitusjuhised.

Kohtumiste abimees | Kohtumised

Tehke ajuriinnak ja salvestage
) e oma ideed, mis on seotud selle

Projekti Sahevatusega.

=) Jagage
(10 minutit)

Saage kokku valjaku juures.

Asetage mudelid sinna, kuhu

. need kuuluvad. Vaadake Valjaku
ehituse osa Robotiméngu
Reegliteraamatust.

Naidake opitud robotioskusi.

Néidake, kuidas mudelid td6tavad
ja selgitage, kuidas need on
seotud Projekti Sdhvatusega.

Arutage kisimuste (le osas
“Kusimused métlemiseks”.

Korrastage oma téokoht.

S =>» Kiisimused métlemiseks:

« Kas méni missioonimudel paneb
teid métlema ideedele, mida
kasutada Innovatsiooniprojektis?

» Mida saaksite teha, mis tostaks
teatud toote transportimise
efektiivsust?

CARGO CONNECT*™ 11

firstlegoleague.org/
season#fresources.

0 Meeskonnal on vaja

voistluskomplektist
kotte 1-4. Suuremad
tlkid voivad olla
nummerdamata LEGO®
kotis.

0 Laske meeskonnal

oma ajurtinnaku ideed

tapploendina Teadlase
toovihikusse voi mujale
kirja panna.

o Asetage valmis

mudelid Dual Lock ™
-iga matile vastavalt
Robotimangureeglites
naidatud skeemile.

Varuge koristamiseks
aega ja asetage koik
|6petamata mudelid
ja nende tukid suletud
kilekotti.

CARGO CONNECTM
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Eesmargid

» Meeskond ehitab sditva baasroboti ja kodeerib selle edasi liikumiseks, tagurpidi likumiseks ja pééramiseks.

» Meeskond loob missioonimudelitest seoseid Ohutuse Projekti Naidisideedega.

0 Voistluse
hindamissessioonil toob
meeskond naiteid selle
kohta, kuidas nad on
kasutanud pohivaartusi,
mille tutvustamiseks on
need sissejuhatavad
tegevused.

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

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

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

Uhendus robotiménguga:
paluge meeskonnal robot
panna objekti [ikkama

ja see mati sihtpiirkonda
toimetada.

=) Sissejuhatus
(10 minutes)

Mblge kaasamisele ja oma
meeskonnale.

Salvestage naiteid selle kohta,
kuidas teie meeskond tagab, et

koiki austatakse ja nende haalt
kuuldakse.

e =» Ulesanded

(50 minutit)

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

Roboti Treenimise
blokk: Objektid ja

I ern Takistused

Voistlusvalmis
peatiikk:
Treeninglaager 1:

[ education
Ringisoitmine

o Tehke kindlaks, milliseid
kodeerimis- ja ehitusoskusi

saate robotimangus rakendada.

=» Kiisimused
motlemiseks
« Kuidas saate oma robotit sihtida
mudeli suunas?

« Kuidas arvestate dige kauguse
nii, et robot jduaks mudelini?

12 Teadlase To6vihik | Kohtumised

10 Meeskonnakohtumiste abimees | Alustamine

Kaasamine: Me austame Uksteist ja arvestame oma erinevustega.

Kuidas
masinaoperaator
turvaliselt kaupa peale ja
maha laeb?



Ohutus

Juhendaja napunaited

M&ni meeskonnaliige vdib mudelite loomisel silma paista ja aidata teisi, kes janni jaavad. Kui meeskond raagib
Uksteisest lile, jagage neile meeskonnarollid ja maarake suhtlejaks ks inimene.

e Andke meeskonnale
Tuvalisus = Ulesanded digitaalsed ehitusjuhised
(50 minutit) 5-9. Leiate need
| | Avastage Projekti Sdhvatusi. aadressilt firstlegoleague.
Ve N G‘ Ehitage Turvalisuse mudelid, Orq/season#resources
Projekti Sahvatus mis on kotikestes 5-9 kasutades
Kuidas mojutab turvalisus seda ,kuidas kaupa transporditakse? 0 Enhitamisjuhiste raamatuid 5-9.
Kuidas saate muuta kauba transportimist turvalisemaks? - || Vaadake Ule tlesanded, mis on
seotud teie ehitatud mudelitega. 0 Meeskonnal on vaja
Méelge... sy ' N— . '
« Inimesed s6idavad erinevate transpordivahenditega. Eizkellgi]sglélgizs;r;jr;:ismom voistluskomplektist
+ Kauba maha ja peale laadimine. o . Sahvatusega. kotte 5-9. Suuremad
« Kauba transportimiseks kasutatakse erinevaid véimalusi. r -
« Transpordiks kasutatav infrastruktuur. Joonistage oma seadeldise voi tlikid véivad olla
tehnoloogia lahendus, mis véib nummerdamata LEGO®
Selles 6pitunnis koostatud mudelid on seotud Robotiméngu b turvalisust paremaks muuta. .
missioonic{ega, mis kujutavad endast kauba transportimise ohutuse Oma joonisele lisage ka, kuidas kotis.
parandamist. G teie lahendus té6tab ning
. J . markige ara selle osad.
Lahenduse joonis:
! 0 Laske meeskonnal
moelda seadmetele
-> Jagage vdi tehnoloogiale, mida
(10 minutit)

nad voiksid Projekti
Asetage mudelid sinna, kuhu Naidisidee lahenduseks

need kuuluvad. Vaadake Valjaku vaIJa moelda.
ehituse osa Robotiméngu
Reegliteraamatust.

Saage kokku valjaku juures.

Naidake 6pitud robotioskusi.

Naidake, kuidas mudelid Meeskond saab kasutada

to6tavad ja selgitage, kuidas visuaalseid abivahendeid,
need on seotud Projekti et selgitada oma
Séahvatusega.

N o o innovatsiooniprojekti

rutage kiisimuste ile osas

“Kiisimused métlemiseks”. lahend ust, saavad

Korrastage oma té6koht. harjutada U ksikasjaliku
diagrammi koostamist.

@ Vaadake l3bi Teadlase

=» Kiisimused tédvihikus olevad “Seotud
mbtlemiseks ametid” lehed, seostage
« Kas teil on huvitavaid ideid, : 2
Kuidas kuidas turvaliselt kaupa need kohtumistel labi
turvalisuse transportida? kainud toodega.
eest vastutaja viib @ « Millised on teie kodukohast
labi turvalisuse kontrolli naited, kuidas turvaliselt kaupa

enne suure lasti transportida?
transportimist? E

CARGO CONNECT™ 13
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12

Eesmargid

» Meeskond programmeerib roboti, nii et see valdib anduri abil takistusi ja kasutab lisasid

* Meeskond loob seoseid missioonimudelitest Juurdepaasu Projekti Naidisideedega.

0 Eesmargid peaksid

olema kaegakatsutavad
jamidagi, mida
meeskond suudab
saavutada. Meeskond
vOib ideede saamiseks
hindamismaatrikseis ule
lugeda.

e Meeskonna planeerimine

ja projektijuhtimine on
oluline eesmarkide
saavutamiseks ja
turniiriks valmis
olemiseks.

Laske meeskonnal
kontrollida, kas
juhtmed on tGhendatud
oigetesse portidesse
ja kas kasutatavad
pordid vastavad nende
programmile.

0 Et Glesandeid oleks

lihtsam taita, saab
meeskond ehitada
LEGOP lisasid ja
paigaldada need robotile.

Uhendus robotiménguga:
laske meeskonnal
moelda, kuidas kasutada
robotitunnis ehitatud lisa
missioonide taitmiseks.

=) Sissejuhatus
(10 minutit)

Nudd kui olete tuttavad FIRST®
LEGOP® League Véaljakutsega,
arutage selle lle, milliseid
eesmarke sellel hooajal taita
soovite.

Raakige, milliseid protsesse
meeskonnana labite ja maarake
vastutajad.

e =>» Ulesanded

(50 minutit)

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

Roboti Treenimise
blokk: Haara ja
== vabasta

Voistlusvalmis
peatiikk:
Treeninglaager 2:
Esemetega mangimine

I sducetion

Tundke ara kdik omandatud
oskused, mis on kasulikud

missioonide Ig itmisel.

=» Kiisimused
motlemiseks
« Kas oskate programmeerida

roboti likuma matil asuva
mudelini?

« Milliseid objekte tuleb robotil
véltida?

14 Teadlase To6vihik | Kohtumised
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Meie meeskonna eesmargid:

Meie markmed:




Ligipaasetavus

Juhendaja napunaited

Kui meeskond kohtumisi I6petab, paluge neil koguda naiteid pdhivaartuste kasutamise kohta. Kuidas see valja
naeb, kuidas see kdlab, kui inimesed kasutavad pdhivaartusi asjakohaselt?

Ligipadsetavus

Vs

-

Projekti Sahtvatus

Kuidas saate kindlaks teha, et kaup transporditakse digesse kohta,
eriti kui asukoht on raskesti ligipaasetav? Kaaluda tuleks hasti
hooldatud infrastruktuuri ja uuenduslikke viise eraldatud aladele ligi

paasemiseks.

Moelge...
« Teede, raudtee ja transpordisiisteemide hooldus.
« Infrastruktuuri parandamine.

« Uute transpordi Gihenduste loomine kattesaadavuse parandamiseks.

« Innovatiivsed uued transpordivahendite viisid.

Mudelid, mida ehitate selles tunnis on seotud Robotimangu
missioonidega, mis aitavad parandada kohaletoimetamispunkti

ligipdésetavust.

000

00

Ideed:

Kudas teie
kuller viib kohale
pakid eraldatud
piirkondadesse?

=» Ulesanded

(50 minutes)
| | Vaadake lle Projekti Sédhvatus.

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

Uhendage missioonid ehitatud
mudelitega.

Arutage, kuidas on mudelid
Ghendatud kaesoleva
probleemiga.

r

Tehke arjuriinnak ja salvestage
oma ideed, mis on seotud
Projekti Sahvatusega.

Koostage oma innovatiivsetest
ideedest nimekiri.

=» Jagage
(10 minutit)

Saage kokku valjaku juures.
Asetage mudelid digesse kohta.

Raakige, kuidas mudelid
tootavad ja oma Gpitud roboti
oskustest.

Naidake, kuidas mudelid
to6tavad ja selgitage, kuidas
need on seotud Projekti
Sahvatusega.

Arutage klsimuste lle osas
“Kisimused motlemiseks”.

Korrastage oma t6okoht.

=> Kiisimused
motlemiseks

« Kas teie kodukohas on méni
koht, kuhu oleks raske midagi
transportida?

« Kas oskate anda ideid,

kuidas parandada eraldatud

asukohtadesse ligipaasetavust?

CARGO CONNECT™ 15

e Andke meeskonnale

digitaalsed ehitusjuhised
10-12.

Meeskonnal on vaja
voistluskomplektist kotte
10-12.

0 Kaaluge Projekti

Naidisidee teema
eksperdi voi selles
valdkonnas td6tava isiku
raakima kutsumist.

Meeskond tutvub

nelja erinevat Projekti
naidisideega, et
innustada nende
innovatsiooniprojekti.
Laske neil oma ideedest
markmeid teha.

Meeskond méeldab,
kuidas taiustada Projekti
naidisidee olemasolevaid
lahendusi. Nende ideed ei
pea olema taiesti uudsed.

CARGO CONNECT*™ 13




Eesmargid

» Meeskond ehitab baasroboti ja programmeerib selle varvianduriga joone jargimiseks.

+ Meeskond loob seoseid missioonimudelitest Uhenduste Projekti Naidisideedega.

0 Uhendage kontroller

ja avage rakendus =) Sissejuhatus
perioodiliselt, et (10 minutit)
kontrollida tarkvara ja Mbelge Avastamisele ja oma

meeskonnale.

plsivara varskendusi. Avastamine: Me 5pime tundma uusi oskusi ja ideid.

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

Paluge meeskonnal
valida matilt jooned, mis )
aitavad robotil erinevatele = Ulesanded

. . 50 minutit,

matialadele liikuda. (50 minutit)
Avage SPIKE™ Prime or EV3 Mirkmed:
Classroom rakendus. Leidke
oma tund.

e Paluge meeskonnal
jargida ekraanil olevat e e bRr?(itierey;imise
. o o OKK: vVarvid ja
koodi, et ndha, kuidas it Jooned !

see roboti toimingutega
sobib. See aitab neil oma

programme parandada. Vaistlusvalmis
peatiikk: Training
Camp 3: Reacting to
Lines

I stucation

Proovige kaivitada robot
iga kord kaivitusalal
samas VO0i ligilahedases

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

alas
e Uhendus robotiménguga:
laske meeskonnal = Kiisimused
kohandada ja katsetada motlemiseks
matil oma joonte jérgimise « Millise lisa te oma robotile
. valmistaksite?
programmil. * Kudas te sedallisa

programmeeriksite?

Kuidas
saab laotddline
kindlustada, et kaup
sorteeritakse keskuses
digesti?

16 Teadlase To6vihik | Kohtumised
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Uhendused

Juhendaja napunaited

Paluge meeskonnal valida méned missioonimudelid, et neid esile tuua ja lugusid raakida. Pakkuge
meeskonnale vdimalusi saada rohkem teadmisi reaalsete naidete ja probleemide kohta, mida
missioonimudelid esindavad ja lahendavad.

Uhendused

=» Ulesanded

(50 minutes)

Lugege Projekti Sahvatust.

p
Projekti Sahv

Kauba transportimine erinevatel transpordiliikidel véib kogu reisi
oluliselt méjutada. Kuidas saaksite parandada Gihendusi erinevate
transpordiliikide vahel?

Maelge...

« Kauba sorteerimise mehhanismidele.
« Kauba laadimise seadeldistele.

« Kauba teekonna jalgimisele.

« Tarbijaga suhtlemisele.

Mudelid, mida selles tunnis ehitate on seotud Robotiménu
missioondega, mis aitavad prandada erinevate transpordiliikide
omavabhelist (ihendust.

-

Ehitage Uhenduste mudelid

Y kotikestes 13-15 kasutades
Ehitamisjuhiste raamatuid 13-
15.

Tuvastage missioonid, mis on
. seotud ehitatud mudelitega.

Arutage, kuidas on Projekti
Sahvatus ja mudelid omavahel
seotud.

Joonistage seadeldis voi
tehnoloogiline vidin, mis voiks
aidata parandada erinevate

o sodidukite omavahelist
. Ghenduvust.

Lahenduse joonis:

Kuidas kaubaveo

= Tl juht teab, millist teed
q) kauba transportimisel
~~ kasutada?

Lisage oma joonisele viis,
kuidas teie lahendus to6tab ja
margistage selle osad.

=» Jagage
(10 minutit)

Saage kokku valjaku juures.

Asetage mudelid digesse kohta.

Naidake, kuidas mudelid
tootavad ja selgitage, kuidas
need on seotud Projekti
Séhvatusega.

Naidake 6pitud robotioskusi.

Arutage klsimuste (le osas
“Kuisimused métlemiseks”.

Korrastage oma tookoht.

=» Kiisimused
moétlemiseks

« Kas teil on ideid, kuidas muuta
erinevate transpordiliikide
omavahelist ihenduvust
paremaks?

« Milliseid erinevaid
Uhenduspunkte kasutatakse
teie kodukohas transpordiks?

CARGO CONNECT™
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e Andke meeskonnale

digitaalsed ehitusjuhised
13-15.

Meeskonnal on vaja
voistluskomplektist kotte
13-15.

0 See on mudelite

ehitamiseks viimane
kohtumine. Lopeta koigi
mudelite ehitamine ja
asetage need enne
jargmist kohtumist matile.

0 Veenduge, et meeskond

margib oma joonisele
voimalikult palju
Uksikasju, mis selgitavad
nende lahenduse
toimimist.

@ 1.- 4- kohtumisel esitatud

neli Projekti naidisideed
andsid meeskonnale
erinevaid ideid nende
innovatsiooniprojekti
jaoks.

CARGO CONNECTM
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Juhtimise napuniited

JUHENDAJA NAPUNAITED

» Tutvuge oma ajakavaga. Kui tihti saate kokku

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

» Maarake kohtumiste jaoks selged raamid,
juhendid ja protseduurid.

» Harjuge olukorraga, et meeskond peab
tegema suurema osa t60st ja Gppimisest.
Teie olete juhendaja ja teie Ulesandeks
on neid sel teel suunata ja teelt takistusi
eemaldada.

» Juhendage oma meeskonda samal ajal kui
nad iseseisvalt iga kohtumise tlesandeid
lahendavad.

» Kasutage kohtumiste juures olevaid
suunavaid kiisimusi, sest need aitavad
fookuses pusida ja suunata meeskonda

diges suunas.

. Mdnel kohtumisel
on mainitud ameteid,
mis suunavad teid
dokumendi I6ppu
Karjaari thendamise
lehekdljele.

16 Meeskonnakohtumiste abimees | Alustamine

MATERJALIDE HALDAMINE

* Pane koik leitud voi tilejaanud LEGO® klotsid
topsi.

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

» Oodake oma meeskonna minema
lubamisega, kuni vaatate lle nende LEGO
komplekti.

* LEGO komplekti kaant saab kasutada
kandikuna, et tikid ara ei veereks.

» Kasutage I6petamata mudelite ja nendega
seotud osade vdi kokkupandud mudelite
hoidmiseks kilekotte voi plastkarpe.

» Maarake ehitatud missioonimudelitele,
valjakutse matile/lauale ja LEGO karpidele
hoiustamiseks oma koht.

» Materjalihalduri
Ulesanne on aidata
materjalide
koristamisega ja
hoiustamisega.

Leidke teisi digitaalseid
allikaid siit!




Kontrollpunkt1

o o o
[ ] Meeskond suhtleb omavahel ja teevad head [ ] Enne edasiliikumist véib vajadusel kulutada
koost66d. Vajadusel tehke selle saavutamiseks lisaaega robotitundidele.

TETHEE S ES e g Ve [ ] Meeskond on uurinud ja kavandanud lahendusi

[ ] Uued meeskonnad véivad soovida kokku vétta koikidele Projekti Naidisideedele.

O [ ] Meeskond on missioonid ja reeglid l4bi

[ ] K&ik mudelid peaksid olema ehitatud ja matile, vaadanud
Dual Lock™-ga kinnitatud.

Nippe 5.-8. kohtumiseks

POHIVAARTUSED ROBOTI DISAIN

» Pidage meeles, et pohivaartused on seotud » Uritusel pannakse kaks matti kérvuti. Kohtumiste
sellega, kuidas meeskond kaitub ja koost6od ajal tootate aga tdenaoliselt ihe matiga.
teeb. Neid peaks igal ajal valja naitema kogu
meeskond.

vy vy
~ v ~ v
— —

INNOVATSIOONIPROJEKT ROBOTIMANG

» Meeskonnad peavad valima |6pliku probleemi ja Meeskond véiks otsida missioone, mis kasutavad
lahenduse, millele keskenduda, seega on selle roboti pdhioskusi, naiteks:

eesmargi Ule mdtlemine igal kohtumisel kasulik. - Lilkka, t5mba v3i tosta  + Joonejargimisega ligi

« Mudelid kodualale paasetavad
lahedal « Lihtne kodualasse
tagasi péorduda

CARGO CONNECT™ 17




Eesmargid

» Meeskond rakendab juhendatud missioonile 6pitud kodeerimispdhimatteid.

» Meeskond uurib lahendusi ja teeb kindlaks nende lahendatava innovatsiooniprojekti probleemi.

0 Pakkuge plakatite

loomiseks oma =) Sissejuhatus

meeskonnanimedega (10 minutit)

|ogosid. Niild kui olete té6tanud koos
meeskonnana, pange endale ka Ve ~N
nimi! Logo disain:
Disainige poster, kus

Kui meeskond jagab meeskonnani on kui logo.

Uhte robotit, saavad nad Vaadake, et kdik saaksid postri

Bf ’ tegemisel panustada!

Uksikutel seadmetel

programmeerida ja

seeja.rel oma programme - Ulesanded

robotil kordamodda (50 minutes)

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

Naidismissiooni etteantud ) o

q q Roboti Treenimise

kood ei lahenda mitte a blokk: Juhendatud

ainult Air Dropi missiooni, m=== ) Missioon

vaid on abiks ka muudel L

. . . J
missioonidel.

Voistlusvalmis
peatiikk: Juhendatud

Néita uuesti hooaja o Qi | MiSSiOON Helikoptereid saab kasutada kauba transportimiseks raskesti

Juhendatud missioon:

video osa juhendatud ligipadsetavatesse piirkondadesse. Neid kasutatakse teiste
o 0 abistamiseks, transportides olulist kaupa nagu toit.
missioonist.
Lugege Ule juhendatud Nagu koéik FIRST® LEGO® League Viljakutse missioonimudelid,
missioonid véib missioonil 8 (M08) - Ohust Kukkuv - innustada teid matlema
~ —— oma Innovatsiooniprojekti lahendusele.
Kui missiooniks on vaja A
.. . kuni need toimivad perfektselt! Selleks, et aidata teil 6ppida varvianduri kasutamist véljakul
kUIge pandavat ||Sa! olevate joonte jargimiseks, oleme koostanud juhendatud
hoidke seda kilekotis, missiooni 5ppetunni.
millele on margitud
.. . s ~
missiooni number. Rakenduses te..:
=» Kiisimused

motlemiseks « Laete alla programmi, mis lahendab selle missiooni.

* Mida juhendatud missioonid

néitavﬁ\_c_i@Konkugeeriva « Lasete oma roboti séitma ning jélgite, kuidas ta lahendab missiooni
Koost66® kohta? ja teenib punkte.

« Kuidas plaanite Robotiméngu -
ajal teis?e meeskondadegag « Proovige Ohust Kukkumise missioon tihildada iihe oma

raékida juhendatud Robotimangu vooruga.
missioonidest?

« Kaivitate oma roboti diges asendis kaivitusalal.

* Harjutage kasutama oma uusi oskusi, vaadates Ule eelmised tunnid
voi liikuge edasi Edasijdudnute Séidubaasi tunni juurde (Advanced
Driving Base).

N

18 Teadlase T66vihik | Kohtumised
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Uurimused

Juhendaja napunaited

Meeskonnatdd tegevused on suureparane voimalus meeskondadel arendada ja kasutada oma pdhivaartusi
ning dppida koos todtama. Otsige internetist FIRST® kogukonna valja tootatud suureparaseid tegevusi.

Uurimused

Uurimustulemused:

-
Probleemipiistitus: @

=» Ulesanded

(50 minutit)
Kulastage uuesti Ik 7 ja vaadake
Ule Projekti Sahvatused.
Mbelge kdigile suureparastele
lahendustele, millele olete
eelnevatel tundidel tulnud.

Uurige Innovatsiooniprojekti
kohta ning ka teiste erinevate

probleemide kohta, mida olete
tuvastanud.

Kasutage seda lehekiilge, et
oma uuringutulemused Ules
kirjutada.

0 Mbelge vélja probleem, mida

teie meeskond lahendama
hakkab.

Salvestage oma
probleemilahendus.

=» Jagage
(10 minutit)

Saage meeskonnaga valjaku
juures kokku.

Naidake, kuidas teie robot
juhendatud missioonil punkte
teenib.

Arutage teie meeskonna poolt
tuvastatud probleemi lle ja
mdelge jargmistele sammudele.

Arutage klisimuste (le osas
“Kisimused métlemiseks”.

Korrastage oma téokoht.

=» Kiisimused
moétlemiseks
* Missugust transpordialast
probleemi saaksite selgelt
kirjeldada?
« Kas teil on véimalik sellest
probleemist raékida ka méne
eksperdiga?

CARGO CONNECT™
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e Julgustage meeskonda

kirja panema koiki
probleeme ja

ideid, mille nad on
innovatsiooniprojekti
jaoks kindlaks teinud.

Projektiressursid
hdlmavad endas naiteks
Internetti, raamatuid,
ajakirju, isiklikke lugusid
ja eksperte (isiklikult voi
virtuaalselt).

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

0 Meeskond voib

lahenduse
valjatéotamiseks
kasutada Projekti
Naidisideedes tuvastatud
probleemi.

@ Meeskond kirjutab

oma viimase
probleemipustituse.
Kui neil on mitu

ideed, kasutage
haaletamisprotsessi, et
kitsendada seda Uhele.

CARGO CONNECTM
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Eesmargid

» Meeskond koostab missiooni strateegia plaani ja kirjutab missiooni jaoks pseudokoodi.

» Meeskond teeb oma probleemi kohta uuringuid ja alustab Innovatsiooniprojektide planeerimise lehega.

0 Meeskonnaliikmed

peaks suutma kirjeldada, =) Sissejuhatus

millised on kdigi tugevad (10 minuttit)

kU|jed ja miks neile o Mbelge Meeskonnatdole ja
oma meeskonnale.

meeldib nendega B T
Kirjutage Ules viisid, kuidas

koost66d teha. on teie meeskond &ppinud
koostdod tegema.

Meeskonnat66: Oleme tugevamad kui to6tame koos.

e Andke meeskonnale '5)0 U!estf"ded
markmepaberid ja (60 minuti)
.. . Vaadake uuesti hooja videot
planeerlm|8kaard|dv Missioonide kohta.

i i Strateegia:
mida saab matile panna, Hakake métlema oma rateegia
et kaardistada oma missioonistrateegia peale.

missioonistrateegia. Kujundage efektiivne téoplaan.

Arutage, millist missiooni teie
meeskond esimesena labida

proovib.
Julgustage meeskonda Lopetage Pseudokoodi
leidma Ulesandeid, kust lehekillg.
on kaige lihtsam punkte Mbelge, kuidas programm teie
. roboti kaituma paneb.
koguda, ja tehke need _ _
o Vaadake eelnevaid tunde voi
k0|gepealt. labige allolev tund (valikuline).
Paranda juhendatud missiooni
kood selleks, et see tootaks
. edasijdudnute sdidubaasis
Pseudokoodi lehest saab samuti.
teha koopiaid. Neid saab
kasutada iga missiooni Roboti Treenimise
jaoks, mida meeskond blokd: Nurgadja
. = ustrid
proovib.

Voistlusvalmis
peatiikk:
Edasijoudnute

Pseudokood

[T education
Sodidubaasi kokku
panemine

=> Kiisimused

moétlemiseks

« Mida peab teie robot tegema
selleks, et labida teie poolt

valitud esimene missioon? Pseudokood on

« Mis on teie Robotimangu kirjalikud sammud
strateegia missioonide teie roboti planeeritud
labimiseks? programmile.

20 Teadlase Toovihik | Kohtumised
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Meeskonnatoo

Juhendaja napunaited

Pakkuge meeskonnale lisapaberit voi jagatud veebifaili voimalust, et jaadvustada robotite ja projektilahenduste
loomise protsess. Meeskonda hinnatakse nii nende 16pplahenduste kui ka protsessi jargi.

=) Sissejuhatus
(10 minutit

Kohtumine 6 jatkub

Meeskonnatoo

e Veenduge, et meeskond

kogub oma allikad jagatud
asukohta kas veebis voi

Uurige probleemi, mille valisi paberil,
ning olmemasolevaid Iahenda =
. ap ) PROBLEEM JA LAHENDUSEANALUUS
M&elge vélja lahendusi.
Pidage meeles, teie lahendu Kirjutage oluline informatsioon siia. .
peaks olema seadeldis vGi e Voétke vajadusel
tehnikavidin.

Tehke plaan, kuidas oma
lahendust veelgi arendada.
Kasutage selleks tooriistaks o
Planeerimise lehekdlge.

Vaadake, et kasutate

mitmeid erinevaid allikaid o
ning pange need kirja
Innovatsiooniprojekti
Planeerimise lehekiiljele.

=» Jagage
(10 minutit)

Saage kokku valjaku juures.

Vaadake uuesti oma
Pseudokoodi lehekiilge. Tehke
vajadusel lehekdljel muudatusi.

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

Arutage kiisimuste Ule osas
“Kisimused métlemiseks”.

Korrastage oma tookoht.

meeskonnaga aega, et
uurida koiki lahenduseks
pakutud ideid ja
kitsendada need Uhele.

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

e Innovatsiooniprojekti

planeerimise lehte
saab taita mitme
kohtumise jooksul ja
see aitab meeskonnal
oma protsessi

dokumenteerida.
=» Kiisimused iprojeki P
motlemiseks
« Kas teie poolt avastatud L )
probleemile on juba olemasolev
lahendus, mida saaksite
uuendada? L
« Kas teil on oma probleemile Juhendavad kiisimused:
taiesti uusi lahendusi?
« 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 6ige informatsiooniallikas? :

22 Teadlase T66vihik | Kohtumised
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Kohtumine 7

Eesmargid
» Meeskond loob oma projektile lahenduse ja taidab linnovatsiooniprojektide planeerimise lehe

» Meeskond kavandab ja ehitab roboti, mis taidab robotimangu tlesandeid.

0 Andke meeskonnale mitu
koopiat pseudokoodi . > Sissejuhatus Kohtumin e7
lehest, et kavandada mitu (10 minutit)
kaiku matil. o Méelge Sébralikule
Professionaalsusele®.

© «indiad

meeskonnaliikmed
voivad vastutada kindlate
missioonide eest ning
arendada ja planeerida
nende missioonide kaiku.

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

0 Laske meeskonnal

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

e Julgustage opilasi

selgitama koodi, kui robot
liigub.

Kirjutage ules viisid, kuidas teie
meeskond seda kasutab kdiges,
mida nad teevad.

Vaadake Ule Robotimédngu
Reegliteraamatu lehekiiljed 21
ja 31, et ndha, kuidas Sébralikku
Professionalism® Urituse
kaigus hinnatakse.

=» Ulesanded
(50 minutit)

Disainige ja looge robot,

mis suudab Robotimangus
missioone labida. Te vdite
kasutada ka sama robotit, mida
olete juba eelnevates tundides
kasutanud.

Looge igale missioonile eraldi
programm. Te saate Uhildada
missioonilahendused (ihte
programmi.

Katsetage ja taiustage oma
robotit ja selle programme.

Arendage oma
programmeerimisoskusi,
vaadates rakendusest tunde
uuesti.

Vaadake uuesti eelmisi
kohtumisi, liikuge nendest ile
voi tdétage missioonilahenduste
kallal.

=> Kiisimused
motlemiseks

« Kas suudate jalgida oma seadet
janaha, kuidas teie programm
roboti likuma paneb?

« Kuidas saate korrata ja
taiendada olemasolevat
Roboti Disaini, mida kasutasite
eelnevates kohtumistes?
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Sébralik Professionaalsus: Naitame kdrgetasemelist todvoimet,
tdstame esile teiste vaartust, ja austame teisi ning oma kodukohta.

Roboti Disain:

Te vbite muuta
olemasolevat robotit,
mida olete varem
kasutanud.
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Lahendused

Juhendaja napunaited

Pdhivaartusi omandades dpib meeskond, et sébralik konkurents ja vastastikune kasu ei ole eraldi eesmargid
ning Uksteise aitamine on meeskonnatdo alus

Lahendused

PROJEKTI JOONIS

=» Ulesanded
(50 minutit)

Arendage ja looge oma projekti
lahendus.

Kritseldage oma lahendus

paberile. Markige ara selle osad
ja kuidas see té6tab.

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

Looge prototuitibi mudel voi
joonistus oma lahendusest.

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

=> Jagage
(10 minutit)
Saage kokku valjaku juures.

Néaidake meeskonnale uusi
programmeerimisoskuseid,
mida olete ppinud.

PROJEKTIKIRJELDUS

J Arutage oma uurimistéd ja oma
projekti lahenduse Ule.

Arutage klisimuste (le osas
“Kisimused métlemiseks”.

Korrastage oma téokoht.

=» Kiisimused
moétlemiseks
« Kas suudate kirjeldada oma

innovaatilist lahendust ja kuidas
see lahendab teie probleemi?

« Kas teie lahenduses on
seadeldis voi tehnikavidin?

CARGO CONNECT*™ 25

e Pakkuge meeskonnale

erinevaid materjale,
mida kasutada oma
projektilahenduse
prototitbi mudeli
tegemiseks.

Joonistus vodib sisaldada
markustega visandit voi
arvutipbhise disaini (CAD)
joonist.

e Laske meeskonnal

moelda inimestele,
kellelt nad sooviksid
oma lahenduse kohta
tagasisidet saada.

0 Korraldage

ekskursioon, et vaadata
oma kogukonna
transpordinaiteid, mis
voivad olla projekti
keskmes.

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

CARGO CONNECTM
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Kohtumine 8

Eesmargid
» Meeskond hindab ja taiustab oma innovatsiooniprojekti lahendust.

» Meeskond kujundab robotite lisasid ja loob programme tlesannete lahendamiseks.

Paluge meeskonnal

i - - °
arutada, kuidas - Sissejuhatus Kohtumine 8
Naidismissioon on (10 minutit)
Konkureeriva koost66® o [ Raakige Konkureerivast
s Koostooste.
naiide. Konkureeriv Koost66®: Naitame, et 6ppimine on tahtsam kui

Pange kirja viisid, kuidas teie
meeskond seda monel Uritusel
kasutab.

voitmine. Aitame teisi olenemata sellest, et voistleme.

Meeskond peaks
lahendatavate =» Ulesanded
.. . — (50 minutit)
missioonide valimisel S
..tl trat g | Otsustage, millist missiooni
maotiema strateegiale. jargmisena katsetada.
Aja kokkuhoiu eesmargil
saab phekaiguga taita
mitu missiooni.

B Disainimise protsess:
Mbelge oma

missioonistrateegiale ja
tooplaanile.

Ehitage koik vajaminevad lisad,
mida teil missiooni labimiseks
tarvis l1aheb.

Mbelge ja taiustage oma
programmi nii, et robot labiks
missiooni kindla peale.

Julgustage meeskonda
arutama, kuidas nende

programm to6tab. Jagage Kindlasti dokumenteerige
programm pIokkldeks oma disainimise protsess ja
. . . ’ igaks missiooniks oma roboti
mis kontrollivad thte testimine!
ligutust.
=> Kiisimused
Kohtle Robotimangu métlemiseks
kui sporti Meeskond « Kas programmi iga misisoon on
s salvestatud teie elektroonilisse
peab harjutama, seadmesse?
harjutama harjutama « Millises jarjekorras te missioone
L ) Robotimangus labite?
et robotimangus hasti

esineda.

e See, kus robot alustab,
mojutab tugevalt, kus see
I6peb. Laske meeskonnal
teha korralikud markmed

i X . Kuidas
roboti paigutamise kohta. kavandaks
robotiinsener
roboteid, et muuta
kaubavedu

téhusamaks?
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Planeerimine

Juhendaja napunaited

Kasutage meeskonna julgustamiseks vajaduse korral péhivaartusi. Tahistamaks, et meeskond 6pib neid
olulisi vaartusi, tooge naiteid nende pohimétete kohta, mida meeskond demonstreerib.

Planeerimine

Jagamise plaan:

Taiustused:

CARGO CONNECT™ 27

=» Ulesanded

(50 minutit)
Tehke plaan, kuidas oma
lahendust teistega jagada!

Hinnake oma olemasolevat
lahendust.

Mbelge selle ile ja téiustage
seda vastavalt saadud
e tagasisidele.
i Otsustage, kas saate oma
Q lahendust veel kord katsetada.
Kasutage kotikesest 16 olevaid
elemente, et ehitada teie

Innovatsiooniprojekti tutvustav
lahendus.

=» Jagage
(10 minutit)

Saage kokku valjaku juures.

Naidake ette kéik uued
missioonid, mille kallal olete
téotanud.

Arutage, kuidas te oma
lahendust teistega jagate.

Arutage klsimuste lle osas
“Kisimused motlemiseks”.

Korrastage oma t6okoht.

=» Kiisimused
motlemiseks
« Kuidas saate oma

Innovatsiooniprojekti lahendust
reaalselt rakendada?

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

e Hoidke alles meeskonna

poolt valgetest
klotsidest ehitatud
Innovatsiooniprojketi
mudel

0 Koguge kotist 16

Ulejaanud valged tellised
suletud kilekotti. Nad

El pea kasutama koiki
valgeid telliseid.

Meeskond peaks parast
teiste tagasisidet oma
projektilahenduse ule
vaatama ja taiustama.

Meeskond vdib koostada
kusitluse oma lahenduse
hindamiseks voi kiisida
tagasisidet kelleltki,

kes on nende valitud
probleemi ekspert.

@ Meeskond voib oma

projektilahenduse
testimisel ja taiustamisel
korrata disainiprotsessi
mitu korda.
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Kontrollpunkt 2

[ ] Meeskond on I6petanud kdik kohtumistes
kirjeldatud robotitunnid.

[ ] Meeskond on valja valinud innovatsiooniprojekti

probleemi ja lahenduse ning viinud Iabi
uuringuid.

[ ] Andke meeskonnale hindamisskeem ja

hindamismaatriksid.

[ ] Kiilastage FIRST® LEGO® League Challenge’i

hooaja ressursside lehte, et printida maatriksite
(pbhivaartused, innovatsiooniprojekt ja
robotidisain) koopiad ja muu teave, mis aitab teil
oma stindmuseks valmistuda.

Nippe 9. - 12. kohtumiseks

POHIVAARTUSED

* Veenduge, et meeskond oskaks tuua
konkreetseid naiteid meeskonnas kasutatavate
pohivaartuste kohta. Arge unustage
Konkureerivat koost66d® ja Sobralikku
professionaalsust®.

vy
- v
<O>

—

INNOVATSIOONIPROJEKT

» Meeskond vajab palju aega oma idee ule
vaatamiseks, taiustamiseks ja mudeli voi
prototiilbi koostamiseks. Alates 9. seansist
peaksid nad keskenduma ainult oma
I6pplahendusele.

ROBOTI DISAIN

* Meeskond peab kohtunikele selgituse andmisel
oma hindamisseansile kaasa vétma oma roboti,
koik LEGO® lisad ning arvuti voi programmi
valjatriikid. Tuletage meeskonnale meelde oma
missioonistrateegiat.

vy

- v
<O>

—

ROBOTIMANG

» Meeskond vajab hasti harjutatud ja
usaldusvaarset robotimangu, millest nad teavad,
et saavad neile punkte. Kui neil on aega, voivad
nad teha lisavdistlusi, et koguda rohkem punkte.
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Uuenda

Eesmargid

» Meeskond programmeerib oma roboti, et ndidata innovatsiooniprojekti mudelit ja lahendada missioone.

» Meeskond katsetab, kordab ja parandab oma innovatsiooniprojekti lahendust.

0 Arutage, kuidas on

meeskonnaliikmed olnud
leiutajad ning robotile ja
projektile uusi lahendusi
ja disainilahendusi
loonud.

e Meeskonnal voiks olla

oma programmide
varukoopia valisel kettal,
naiteks malupulgal voi
veebis (pilves).

e Tehke selgeks strateegia,

milliseid programme
jamillises jarjekorras
robotimangu ajal

=) Sissejuhatus
(10 minutit)

0 Mbelge Innovatsioonile ja oma
meeskonnale.
Kirjutage ules naiteid, kuidas
teie meeskond on olnud loov ja
lahendanud probleeme.

=» Ulesanded
(100 minutit)

2]
o

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

Mbelge oma missiooni-
strateegiale ja neile
missioonidele, mida ara
lahendate.

Jatkake iga missiooni jaoks
lahenduse loomist, kui aeg seda
véimaldab.

kaivitada Testige, korrake ja
: taiustage oma roboti- ja
innovatsiooniprojekti lahendusi.
Kindlasti dokumenteerige see
koik.
0 Andke meeskonnale
pphlvaqrtuste . = Jagage
hindamisleht. Leiate selle (10 minutit)

siit: firstlegoleague.org/
season#fresources.

Jagamisiilesanded on
olulised, et hoida kogu
meeskonda kursis projekti
jaroboti arenguga.

Saage kokku valjaku juures.

Naidake tehtud t66d nii
Innovatsiooniprojekti kui
Robotimangu puhul.

Q Vaadake Ule P&hivaartuste

maatriks. Raakige, kuidas te

Uritusel PShivaartusi naitate.
e Korrastage oma tookoht.

=» Kiisimused
motlemiseks

« Millised teie roboti omadused
naitavad head mehaanilist
disaini?

« Kas olete teinud muudatusi oma
projektilahenduse puhul teiste
poolt jagatud nduannete pdhjal?

Innovatsioon

Innovatsioon: Kasutame loovust ja jarjepidevust probleemide

lahendamiseks.

Kordused ja Parandused:

Kuidas
suudab insener
luua innovaatilisi

disaine?

CARGO CONNECTM
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Korda

Eesmargid

» Meeskond kavandab ja teeb valmis oma innovatsiooniprojekti esitluse.

» Meeskond jatkab robotimangu missioonide lahendamisega.

=) Sissejuhatus
(10 minutit)

Mbelge Mojule ja teie
meeskonnale.

Kordamine

Moju: Kasutame opitut, et maailma paremaks muuta. Kirjutage iles néiteid, kuidas
teie meeskond on teisi

positiivselt mgjutanud.

=» Ulesanded
(100 minuti)

|| Planeerige oma projekti esitlus.
o Vaadake Innovatsiooniprojekti

Ettekande stsenaarium:

Kirjutage valmis
Innovatsiooniprojekti ettekande
stsenaarium.

} Valmistage rekvisiit voi stend,
6 millist teil vaja on. Olge loovad ja
kaasahaaravad!
Jatkake oma robotlahenduse
loomist, katsetamist ja
kordamist.
G Harjutage 2,5-minutilist

Robotimangu koos kdigi
llesannetega.

=» Jagage
(10 minutes)
& Saage kokku valjaku juures.
: Jagage oma projektiesitluse
raames tehtud t66d.
Jagage, milliseid missioone
olete labinud.
Raakige, kuidas kaasate kdiki
esitluse juures.

Arutlege kiisimuste Ule ja
korrastage oma té6koht.

=» Kiisimused
motlemiseks
« Kuidas otsustasite, milliseid
missioone labida?
« Kuidas voiks teie

Innovatsiooniprojekti lahendus
mojutada teie kodukohta?

Kuidas
mojutab teie
Innovatsiooniprojekti
lahendus teisi?
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maatriksist, millest tuleb ragkida.

CARGO CONNECT™ 2

o Esitlus v6ib olla

slaidiseanss, plakat,
naidend voi isegi naidend.
Voib kasutada rekvisiite,
naiteks kostluime, sarke
vOi mutse.

e Skripte saab teha nii

innovatsiooniprojekti
esitlusteks kui ka
roboti selgitamiseks.
Andke koopia igale
meeskonnaliikmele.

e Meeskond voéib vajada

rohkem ruumi koigi
oma esitluste jaoks
loodud materjalide
hoiustamiseks.

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

e Andke meeskonnale

Innovatsiooniprojketi
hindamisleht, leiate selle
siit: firstlegoleague.org/
season#resources.




Harjuta

Eesmargid

» Meeskond Idpetab oma Innovatsiooniprojekti esitluse.

» Meeskond |Idpetab oma roboti robotiméngu jaoks ja paneb kokku Robotidisaini esitluse voi selgituse.

0 Pakkuge meeskonnale

tegevuse jaoks paberit
ja kunstitarbeid.

See tegevus aitab
meeskonnal hinnata iga
likme panust.

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

e Andke meeskonnale

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

Iga meeskonnaliige peaks
olema turniiril esitlusse
kaasatud.

e Meeskond peaks teadma,

kes hakkab matsi ajal
robotit juhtima. Mati aares
voib korraga olla ainult
kaks liiget.

o =) Sissejuhatus

(10 minutit)

Loo igale meeskonnaliikmele

Harjutamine

sportlik mangukaart. Nende
abil saate oma Uritusel iga Meeskonnast:
meeskonna inimest esile tosta.

Raakige endast ja sellest, kuidas
te naudite FIRST® LEGO®
League Valjakutset!

=» Ulesanded

(100 minutit)
Jatkake t66d oma Selgituse stsenaarium:

Innovatsiooniprojekti
ettekandega.

0 Planeerige ja kirjutage vélja oma
Roboti Disaini selgitus. Vaadake
Roboti Disaini maatriksist,
millest réakida.

o Veenduge, et kdik saaksid teie
disainiprotsessi ja programmide
kohta raakida.

Leppige kokku, millest iga
meeskonnaliige raagib.

Harjutage oma ettekannet.

=>» Jagage
(10 minutit)

Saage kokku véljaku juures.

Arutage ettekande ja iga likme
rolli Gle.

Harjutage 2,5-minutililist

o Robotimangu vooru ja selgitage,
milliseid missioone labitakse.
Arutlege kiisimuste ule.

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

=» Kiisimused
motlemiseks
« Kas teil on plaan, mida teha kui
iks missioonidest ei dnnestu?

« Kas kdik saavad esitluse kaigus Vz
raakida? /@

Vaadake ule
Hindamissessiooni Flow
= Tabel, kuidas esitada
oma Roboti Disaini ja
~~ Innovatsiooniprojekti
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Valmista ette

Eesmargid

» Meeskond harjutab oma Innovatsiooniprojekti esitlust ja Robotidisaini selgitamist.

» Meeskond harjutab Robotimangu.

Ettevalmistused: - sissejuhatus

(10 minutit)

Raakige sellest, kuidas teie
meeskonnal on olnud Lobus.

Lobu: Naudime ja tahistame kdike, mida teeme! Kirjutage tiles néited sellest,

kuidas olete selle teekonna
valtel I6butsenud.

=» Ulesanded

(100 minutit)

Proovige labi kogu oma
ettekanne, réakige robotist ja
projektilahendustest.

Esitluse tagasiside:

. Naidake Ules P&hivaartusi oma
ettekande valtel!

Harjutage 2,5-minutilisi
Robotimangu voorusid.

Vaadake lehekiiljelt 32 osa
Valmistuge oma Urituseks.

00 00

=3 Jagage
(10 minutit)

Vaadake lle kdik Pdhivaartuste,
Innovatsiooniprojekti ja
Robotimangu maatriksid.

Andke parast ettekannet
Uksteisele kasulikku tagasisidet
maatriksite pohjal.

Arutage klsimuste (ile osas
“Kuisimused métlemiseks”.

Korrastage oma tookoht.

=» Kiisimused
moétlemiseks

« Kas teil on valmis kdik LEGO®
jupid, mida teil igas missioonis
kinnitada on vaja?

« Kas kdik on valmis ragkima
selge ja kdva haalega,
naeratama ja I6butsema?

Kas
sul on aega Ulle?
Jéatkake missioonide
lahendamisega ja
Innovatsiooniprojekti
kallal to6tamisega
enne Uritust!
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Plaanige jagada selle
kohtumise aeg vordselt
esitluste ja proovimatside
vahel.

e Julgustage meeskonda

enne uUritust oma esitlust
harjutama. Nad saavad
harjutada, jagades oma
lahendust teistega.

Laske meeskonnal
harjutada 2,5-minutiliste
robotimangumatsidena.
Veenduge, et nad
harjutavad oma
programmide kaitamist
diges jarjekorras.

@ Juhuks kui Robotiméngu

ajal ei lahe kodik
plaaniparaselt, voib
meeskond luua
varuplaani missioonideks,
mida nad saavad taita.

e Tuletage meeskonnale

meelde Pohivaartusi
ja seda, kuidas nad
neid kogu Urituse
ajal, sealhulgas igal
robotimangu matsil
naitavad.



Viimane kontrollpunkt

Valmistuge oma Turniiriks!

[ ] Urituse péhieesmark on, et meeskonnal oleks
LOBUS ja tunne, et nende t66d hinnatakse.

[ ] Tuletage meeskonnale meelde, et iiritus on
oppimiskogemus ja eesmark ei ole olla ekspert,
kohe kohale joudes.

I:l Julgustage meeskonda teiste meeskondadega
suhtlema, et jagada &pitut ja toetada Uksteist.

[ ] Tehke kindlaks, millist tiiiipi iiritusel osalete
ja kes on teie Urituse korraldaja. (Kui ostsite
klassipaketi, vastutate sindmuse eest teie.
Lisateavet leiate klassipaketi sindmuste
juhendist!)

[ ] Kontrollige oma Turniiri iiksikasju ja néudeid.
Need voivad erineda séltuvalt sellest, millisel
uritusel kavatsete osaleda.

[ ] Laske meeskonnal koostada kontrolinimekiri
materjalidest, mida Urituse jaoks vaja on ja kus
neid hoitakse.

[ ] Vaadake iile aeg ja koht, kus iirituse jaokt kokku
saate ja kui kauaks meeskond eeldatavalt jaab -
jagage infot vanematega. Julgustage vanemaid
osalema, kui véimalik.

[ | Meeskond véib saada edasi taiendavatele
kvalifikatsiooniturniiridele voi the Global
Innovation Awards Uritusele, voites Uihe
karikatest voi olles kohtunike poolt nomineeritud.

CARGO CONNECTM



Tuvast,

sal

Inseneeria
disaini

protsess

FIRST

FORWARD. LEGO
s Qualcommn LEAGUE

FIRST

LEGO, the LEGO logo, the SPIKE logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques de commerce
du/son marcas registradas de LEGO Group. ©2021 The LEGO Group. All rights reserved/Tous droits réservés/Todos los derechos reservados.
FIRST®, the FIRST® logo, Gracious Professionalism® and FIRST® FORWARDSM are registered trademarks of For Inspiration and Recognition

of Science and Technology (FIRST). LEGO® is a registered trademark of the LEGO Group. FIRST® LEGO® League and CARGO CONNECT*®M
are jointly held trademarks of FIRST and the LEGO Group. ©2021 FIRST and the LEGO Group. All rights reserved. 30082101 V1




