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FIRST®LEGO® League Challenge tutvustus

Sébralik voistlemine on FIRST

® LEGO® League Challenge'i
keskmeks, tuues kokku kuni
10-liikmelisi meeskondi, et
tegeleda uurimistdd, probleemide
lahendamise, programmeerimise
ja LEGO® roboti projekteerimisega,
mis lahendab robotimangu
missioone. Meeskonnad osalevad
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

FIRST
[\() LEGO
LEAGUE

i il FIRST FIRST FIRST
oma en.esgkln_dlu.stl, krIItI|ISF LEGO LEGO LEGO
motlemist ja disainioskuseid LEAGUE LEAGUE LEAGUE

praktilise STEM-6ppe kaudu.
FIRST LEGO League loodi FIRST®
ja LEGO® Education vahelise liidu
kaudu.

FIRST® IN SHOWSM toob teieni Qualcomm, ja MASTERPIECES™

Tere tulemast FIRST® IN

SHOWSM hooaega, mille toob
teieni Qualcomm. Selle aasta
FIRST LEGO League valjakutse
kannab nime MASTERPIECESM,
Lapsed dpivad, kuidas me oma
hobisid ja huvisid jagame, samal
ajal tutvudes ekspertidega
muuseumides, teatrites ja muudes
loomevaldkondades.

Kunstiga tegelevad inimesed
saavad meile palju dpetada,

kuidas suhelda, kuidas kaasata
ja kuidas igas suuruses publikut
I6bustada. Meeskond kasutab
kriitilist métlemist ja uuendusi, et
inspireerida teisi 6ppima ja meelt
lahutama!

FIRST.IN sm]w

EEEEEEEEEEE Qualcommn

Programmi tulemused

Meeskond oskab:

» Kasutada ja rakendada FIRSTi
pohivaartuseid ja inseneridisaini
protsessi robotite ja
innovatsiooniprojekti lahenduste
valjatéotamiseks.

» Tuvastada ja uurida hooaja
teemaga seotud probleeme
ning seejarel kavandada ja luua
innovatsiooniprojekti lahendus.

« Teha kindlaks missioonistrateegia

ning kavandada, luua ja

programmeerida robot, et Iabida

missioone.

<uvasty
+ Katsetada, korrata ja 9e

taiustada oma roboti disaini ja
innovatsiooniprojekti.

Inseneri-
disaini

» R&akida oma roboti disainist
ja innovatsiooniprojektist ning
demonstreerida robotimangus
oma robotit.

Protsess

Meeskonnakohtumiste Abimees | Alustamine




Ulevaade

Kuidas Abimeest kasutada? FIRST® pohivaartused

Kohtumised annavad meeskonnale juhendatud FIRST ® pohivaartused on antud programmi
kogemuse FIRST® LEGO® League Challenge'is. nurgakivid. Sébralik Professionaalsus® on
Kohtumised on kavandatud paindlikult, et erineva tegutsemisviis, mis julgustab kvaliteetset t66d,
kogemusega meeskonnad saaksid materjale réhutab teiste vaartust ning austab Uksikisikuid ja
kasutada. Teie roll on hdlbustada ja juhendada kogukonda. Meeskonna pdhivaartuseid ja Sébralikku
meeskonda kohtumiste ajal meeskonna ulesannete Professionaalsust hinnatakse robotimangu

taitmisel. Selles juhendis olevad ndpunaited on vaid voorude ja hindamissessioonide ajal. Meeskond
soovitused. Arge unustage teha kdike, mis on parim demonstreerib Konkureerivat koost66d®, naidates,
teile ja teie pilastele. et 6ppimine on tdhtsam kui vdit ja nad saavad teisi

aidata isegi nendega vdisteldes.

Me austame

alg
I};{l Uksteist ja
arvestame oma
EELED BER  erinevustega.

Me kasutame
Opitut maailma
parandamiseks.

Koos téotades
oleme tugevamad.

Me lahendame
probleeme
loovuse ja
LU L sihikindlusega.

{\./'Iﬁnfl::imenia {@-:5} Me uurime uusi
tgé'; ame oma oskuseid ja ideid.

Avastus
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Mida meeskonnal vaja laheb?

LEGO® Education SPIKE™ Prime komplekti

Marge: Lubatud on ka
teised LEGO® Education
komplektid, nagu
MINDSTORMS® ja Robot
Inventor.

Baaskomplekt

Elektroonilised Seadmed

Iga meeskond vajab kahte Uhilduvat seadet,

nagu sulearvuti, tahvelarvuti vdi lauaarvuti. Enne
kohtumistega alustamist peate alla laadima sobiva
tarkvara (LEGO® Education SPIKE™ Prime voi muu
Uhilduv tarkvara) oma seadmesse.

MASTERPIECES™ Challenge komplekt

See voistluskomplekt on karbis, mis sisaldab
missioonimudeleid, valjakutse matti ja ménda
mitmesugust eset. Meeskond peaks mudeleid
ehitama vaga hoolikalt, kasutades ehitusjuhiseid.
Mitmesuguste esemete hulka kuuluvad 3M™ Dual
Lock™ Suletavad kinnitusdetailid, juhendajamargid ja

> . meeskonnaliikmete hooajaplaadid.
Missioonis
mudelite
Ehitus-

juhendid

Voistlusmatt ja -laud

Seadke oma klassiruumis voi
kohtumispaigas valmis valjakutse
matiga laud. Isegi kui te ei saa kogu
lauda ehitada, on kasulik ehitada ka
ainult neli seina. Matti on véimalik
kasutada ka porandal.

Meeskonnakohtumiste Abimees | Alustamine


https://education.lego.com/en-us/downloads/spike-app/software
https://www.firstlegoleague.org/season
https://www.firstlegoleague.org/season

Iga kohtumine algab sissejuhatusega ja I(?p_peb )
jagamistegevusega. Jargnevatel .Iehltedel on _\/aljg too(;iu
detailid iga kohtumise kohta nlp_pldega, mis aitava
kohtumisi labi viia..

Kohtumiste
plaan

Sissejuhatus Meeskonnaiilesanded Jagamine
(10-15 minutit) (100-120 minutit) (10-15 minutit)
Kohtumine 1 S L A X
; Sissejuhatus Sissejuhatavad Muuseumi .
aﬂut:::?grm' valjakutsesse tegevused kuraator $agamine

Kohtumine 2

) : Eesmargid ja Treeninglaager 1: Visuaalefektide -
Xilrseulftlg:,efektlde protsessid Ringi s6itmine direktor ¥agamine
. Treeninglaager
Kohtumine 3 Meeskonna h
Inspitsient disain 2: Esemetega Jagamine
mangimine
. : Treeninglaager .
ﬁglii}guhrr?ill?e‘t Avastamise 3% Jdontel s
reageerimine
Kohtumine 5 Meeskonnat66 Juhendatud TR, .
S . . ) Projekti leidmine Jagamine
Uurige ideid missioonid

Kohtumine 6 : . Pseudokood Innovatsiooni- .
. Innovatsiooni- 3o - : e .
Leidke iy, e jamissiooni- projekti Jagamine
. projekti ehitamine : ]
lahendusi strateegia planeerimine

Kohtumine 7 Sobralikku
Looge Professionaalsuse®
lahendusi naited

Kohtumine 8 Konkureeriva . TP .’rojektilahenduse .

) a Missioonide : e ;

Jatkake Koost66 . hindamine ja Jagamine
. lahendamine L

loomist ndited testimine

Kohtumine 9 3 . .Robotilahenduste rojektilahenduste
Innovatsiooni S x Do .
Lahenduste kordamine ja kordamine ja Jagamine
. naited : :
planeerimine taiustamine taiustamine
Kohtumine 10

Méiu .Robotilahenduste . Planeeriae .
Korrake 10 kordamine ja janesfig Jagamine
lahendusi naited e Projektiesitlust
Kohtumine 11 . . ] ’ . : .
Ettekande i s=mise SEigendepoboy Hanjutage Jagamine
planeerimine naited disaini seletus projektiesitlust

Kohtumine 12
Edastage
lahendused

MASTERPIECES™ 7

Missioonide Projektilahenduse

A : Jagamine
lahendamine arendamine 9

Harjutage EELERET JIUE]
robotimangu voore esitlust

Jagamine



Juhendamise Napunaited

-
JUHENDAJA NOUANDED

* Tutvuge oma ajakavaga. Kui tihti ja mis aegadel
kohtumised toimuvad? Mitu kohtumist on teil
enne voistlust?

* Maarake oma kohtumiste jaoks juhtnddérid,
tegevused ja kaitumisjuhised.

» Mbtestage end koos meeskonnaga
tédmeeleollu. Teie hdlbustate nende teekonda
ja eemaldate kdik suuremad takistused.

» Juhendage oma meeskonda kohtumistel
saadud Ulesandeid iseseisvalt lahendama.

» Kasutage kohtumiste suunavaid kiisimusi
meeskonna suunamiseks ja neile fookuse
andmiseks.

* Kohtumistes loetletud ametid on nahtavad ka
Teadlase Téb6vihikus

+ Julgustage meeskonnaliikmeid koost66d
tegema, Uksteist kuulama, tegema asju
kordamo6oda ja ideid jagama.

4 )\
TEADLASE TOOVIHIKU NAPUNAITED

* Lugege Teadlase Tédvihikut hoolikalt.
Meeskond jagab méarkmikke ja taidab neid
Uheskoos.

* Markmik sisaldab asjakohast teavet ja juhendab
meeskonda kohtumiste ajal.

« Selles Meeskonnakohtumiste Abimehes olevad
napunaited aitavad teil kohtumisi [abi viia.

» Juhendajana suunake meeskonnaliikmeid
nende rolle taitma igal kohtumisel.

» Meeskonnarollid on Teadlase T66vihikus
valja toodud. Rollide kasutamine aitab teie
meeskonnal tdhusamalt toimida ja tagab, et
kogu meeskond on kaasatud.

-
MATERJALI HALDAMINE

* Asetage topsi koik Uleliigsed voi leitud LEGO®
jupid. Puuduvaid juppe saavad lapsed tulla
topsist otsima.

* Enne kohtumise I6petamist vaata Ule laste
LEGO komplektid.

* LEGO komplekti kaant saab kasutada alusena,
kus juppe hoiustada, et need ara ei veereks.

» Kasutage kilekotte v6i plastkarpe, et hoiustada
poolikuid ehitisi vbi kokkupandud mudeleid.

« Leidke missioonimudelitele ja valjakule sobiv
koht nende hoiustamiseks.

» Materjalihaldur aitab korrastada ja hoiustada
materjale.

Meeskonnakohtumiste Abimees | Alustamine




Kohtumiseelne kontrollpunkt

Kasulikud
ressursid
Palun lugege labi nii Teadlase on hulganisti kasulikku teavet, mis
Té6vihik, Robotimangu aitab teid hooaja valtel. Kasutage
reegliteraamat kui ka seda kontrollpunkti eduka hooaja
Meeskonnakohtumiste abimees alustamiseks.

enne kohtumistega alustamist. Neis

i 3 -}

[ ] Tutvuge FIRST® péhivaartustega. Need on teie [ ] Tehke kindlaks, et kontrollerid oleksid laetud ja kik
meeskonna edu aluseks. uuendused tehtud.

[ ] Vaadake labi hooaja videod FIRST® LEGO® [ ] Veenduge, et teil oleks meeskonna kohta vahemalt
League YouTube kanalilt. kaks seadet, millesse on installitud sobiv LEGO®

[ ] Avage robotikomplekt ja sorteerige LEGO tiikid Education rakendus.

alustele. [ ] Skanneerige QR-kood taiendavate tugimaterjalide

[ ] Vaadake koos meeskonnaga iile ja linkide saamiseks.

hindamismaatriksid, et naha roboti ja innovatsiooni-
projekti lahenduste hindamiskriteeriume.

Kohtumiste 1-4 napunaited

POHIVAARTUSED ROBOTIDISAIN

Laske meeskonnaliikmetel seada nii isiklikud Kui meeskond ei ole oma LEGO Education

eesmargid kui ka lihised selle kohta, mida nad robotikomplekti varem kasutanud, votke

koos saavutada tahavad. veidi aega, et neile komplekti tutvustada.
Las meeskond lébib alustamise tegevused
vastavas rakenduses.

INNOVATSIOONIPROJEKT ROBOTIMANG

Kohtumised 1-4 pakuvad nelja erinevat Leidke koht, kuhu véljak ja mudelid parast
Projekti Sahvatust, mis omakorda ’ kohtumist paigutada, kui selleks on vajadus.
pakuvad naiteprobleeme ja lahendusi

innovatsiooniprojektile.

» .' . ; ™
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https://community.legoeducation.com/home

Meeskond:

Tulemused

o Laske meeskonnal

vaadata hooaja videoid
FIRST® LEGO® League
YouTube kanalil ja lugeda
lehed 3-9 Teadlase
Toéévihikust.

Soovituslik on kasutada
kahte seadet: Uiks roboti

ja teine projekti jaoks.
Lisaseadmed on kasulikud
missioonimudelite
ehitamiseks.

@ Kontumistes kirjeldatud

tegevused kasutavad
LEGO Education SPIKE™
Prime rakendust.

o Kohtumise |16pus

kontrollige, et kontroller ja
seadmed laeksid.

Uhendus robotiménguga:
Laske meeskonnal
mdelda, kuidas voiks
andur aidata kaasa

roboti diges kohas
peatumisele ja valjakul
oleva missioonimudeliga
suhtlemisele.

+ Opib ihendama ja kasutama
mootoreid ja andureid.

* Leiab seoseid missioonimudelite
ja muuseumi kuraatori Projekti
Sahvatuse ideede vahel.

lga kohtumise juures on toodud
selle oletatav kestus

=) Sissejuhatus
(10-15 minutit)

Vaadake hooaja videoid ja
lugege Ik 3-9, mis seletavad,
kuidas tootavad FIRST®
LEGO® League Challenge ja
MASTERPIECE®S™ valjakutse.

o =» Ulesanded

(50-60 minutit)

Avage SPIKE™ Prime’i
rakendus. Vajutage Start nuppu.

= I Sissejuhatavad
1\__‘ tegevused: 1-6

Deseon |

Vaadake Robotimangu
reegliteraamatut missioonide

o liksikasjadeks.

=» Reflektsiooni
kiisimused

« Kuidas vdiks mootori peatamine
aidata teil oma robotiga
missiooni lahendada?

* Mida teate oma
meeskonnakaaslaste huvidest
ja hobidest?

« Millised ressursid aitavad teil
rohkem teada saada?

Mis on FIRST LEGO League Challenge’i neli peamist osa?

lga kohtumise juures on sissejuhatus
ja koht kuhu kirjutada meeskonna
vastused.

Markmed:

Iga kohtumise juures on
tihi ala, kus meeskond
saab Uhiselt jaadvustada
oma mdtteid, ideid, .
diagramme ja markmeid.

Mdne kohtumise
juures on valja
toodud kasulikud

népun&i

10 Teadlase Té6vihik | Kohtumised
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https://www.youtube.com/channel/UCuGaG4GtEj82i3pByi_bM3A

Muuseumi kuraator

Selle juhendiiga kohtumine kestab
kaks tundi. Vajadusel jagage
kohtumised kaheks 60-minutiliseks
kohtumiseks, lastes meeskonnal

Juhendaja napunaited

Vaadake lehekiilge 23 Robotimangu reegliteraamatust, et
saada kokkuvétlik tilevaade missioonimudelitest ja nende
kottide numbritest.

° .
Muuseumi kuraator - Dlesanded
(50-60 minutit)
Lugege Projekti Sahvatust.
( e A e Ehitage Muuseumi kuraatori
Projekti Sahvatus Maelge ja uurige: mudelid kottidest 3, 5ja 1.
. * Kes ja miks muuseume
Muuseumid on kohad, kus kiilastavad? e Tuvastage missioonid, mis on
inimesed opivad kunsti, kultuuri, « Millist tehnoloogiat kasutatakse, seotud ehitatud mudelitega.

teaduse, ajaloo ja palju muu
kohta. Tehnoloogiat kasutatakse
sageli dppimise huvitavamaks ja
kaasahaaravamaks tegemisel.

et aidata inimestel muuseumi
naitusega suhestuda?

« Kes on need inimesed,
kes té6tavad muuseumi
tagatubades?

» Kuidas muuseumid kaitsevad
ja sailitavad oma eksponaate ja

L /& artefakte? ) é Jagage 0

(10-15 minutit)

Saage mati juures kokku.

Arutage, kuidas on mudelid
Projekti Sahvatusega seotud.

Jaadvustage oma ideid.

Ideed: Projekti Sahvatused

pakuvad meeskonnale ideid
innovatsiooniprojekti jaoks ning selle
kohta, kuidas missioonimudelite
teemaga haakuvad.

Pildil kujutatud mudelite asetust
vaadake Robotimangu reeglite-
raamatu valjaku Ulesehituse osa.

Asetage iga mudel sinna kuhu
see kuulub. Naidake kohtumisel
Opitud robootikaoskuseid.

Naidake, kuidas mudelid té6tavad
ja selgitage, kuidas need on
seotud Projekti Sahvatusega.

Meeskond saab neid kiisimusi
kasutada jagamise ajal._
Kohtumise 16pus on jagamine
vajalik, et teha kokkuvotteid ja
reflekteerida métteid.

Mo&nes kohtumises on

Arutlege reflektsiooni kiisimusi.

Puhastage oma t66koht.

jutumullid, kus mainitakse =» Reflektsiooni kiisimused
« Milliseid innovatsiooniprojekti

i aga seotud
hooa]a te?m g Kk ideid teil missioonimudelitega
karjaare, mis on olemas ka s

3 A VAT luste lehel. * Milliseid tehnoloogiaid sinu
karjaanVOIma kodukohas asuvad muuseumid
kasutavad?

Milline muuseumis

kasutatav
tehnoloogia
annab lzzyle
tema llesande
taitmiseks ideid?

1"

taita igal sellisel kohtumisel Uks
leht. Kohtumistel 1-4 v8ib ehitamise
peale kuluda lisaaeg.

Andke meeskonnale
mudelite digitaalsed
ehitusjuhendid.

Meeskonnal on vaja
Challenge komplektist
kotte 3, 5 ja 11.Suuremad
tukid voivad olla
nummerdamata LEGO®
kottides.

Projekti Sahvatused on
loodud selleks, et anda
meeskonnale ideid
tehnoloogiate kohta,
mida nad voiksid oma
lahenduse jaoks uurida.

Meeskonna
innustamiseks julgusta
neid uurima valjakut

ja missioonimudeleid.
Meeskond peaks
vdimalikud innovatsiooni-
projekti ideed Ules
kirjutama, et nende vahel
valik teha.

@ Asetage valmis

mudelid Dual Lock
ruutudega valjakule
vastavalt Robotimangu
reegliteraamatus naidatud
paigutusele.

MASTERPIECES™ 11



Tulemused

Eesmarkide seadmise
naidised on esitatud
Teadlase Téovihikus.

Tuletage meeskonnale
meelde salvestatud
programmifailide
varundamist.

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

Laske meeskonnal uusi
oskuseid harjutada,
proovides robotit mudeli
juurde saata ja seejarel
kodualasse tagasi tuua.

e Uhendus robotimanguga:
paluge meeskonnal robot

programmeerida objekti
likkama ja see valjakul
olevasse sihtkohta
toimetada.

Meeskond:

« Ehitab sditva baasroboti ja
programmeerib selle edasi ja
tagasi liikuma ning p66érama.

=) Sissejuhatus
(10-15 minutit)

Moelge mdnele eesmargile,

mida soovite saavutada. Need
voivad kogu teie teekonna jooksul
muutuda ja kasvada.

Kasutage selles kohtumises
inseneridisaini protsessi ja
proovige kasutada |k 8 vélja
toodud meeskonna rolle.

=> Ulesanded
(50-60 minutit)

Avage SPIKE™ Prime'i rakendus.
Leidke oma tund.

' Voistlusvalmis peatiikk:
Treeninglaager 1: Ringi
sditmine

SBusation

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

Proovige jarele! Millised
missioonid tunduvad kdige
pdnevamad?

Vaadake, kas te saate opitud
oskuseid kasutades roboti

missioonimuEIini soitma.

=> Reflektsiooni kiisimused

« Kuidas saate oma robotit mudeli
poole suunata?

« Kuidas kasutasite inseneridisaini
protsessi ja meeskonnarolle
sellel kohtumisel?

12  Teadlase Té6vihik | Kohtumised
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* Leiab seoseid missioonimudelite
ja Visuaalefektide rezissoori
Projekti Sahvatuse ideede vahel.

Minu isiklikud eesmargid:

Markmed:

Kasutage inspirat_si_ooniks
neid eesmérgivihjeld!
Me kasutame p6hivéértuseld, et...
Me tahame kogeda. . .
Me tahame, et meie robot . . -

Me tahame, et m_eie
innovatsioompro;ekt coo




Visuaalefektide direktor

M&ni meeskonnaliige vdib mudelite
loomisel silma paista ja aidata teisi,
kes hatta jadvad. Kui meeskond

réaagib Uksteisest Ule, jagage
neile meeskonnarollid ja maarake
suhtlejaks Uks inimene.

Juhendaja napunaited

Visuaalefektide rezissoor

-
Projekti Sdahvatus

Visuaalsed efektid ning muud
video- ja helitehnoloogiad

voivad filmide ja muud tatpi
meediumite vaatajatele tugevat
moju avaldada. Uuenduslikke
tehnikaid kasutades saavad
visuaalefektide reziss66rid muuta
filmistseeni toeliselt ponevaks ja
kaasahaaravaks!

Moelge ja uurige:

« Millistes filmides kasutatakse
visuaalefekte?

« Kuidas teeb visuaalefektide
rezissoor filmivottel teistega
koost66d?

« Milliseid t&6riistu voi
tehnoloogiaid ponevate
visuaalide loomisel kasutatakse?

« Kuidas tekitavad visuaalefektid
publikus tunde, et nad on osa
tegevusest?

Ideed:

Kuidas saab
Emily

etoma uude

sukelduda?

Izzy kasutada
visuaalefekte,

vaatajaskonda

=) Ulesanded
(50-60 minutit)

Lugege Projekti Sahvatust.

Ehitage visuaalefektide
reziss6ori mudelid kottidest 1, 7

ja8.
e Tuvastage missioonid, mis on

seotud mudelitega.

Kuidas seostuvad missiooni-
mudelid Projekti Sahvatusega.

Jaadvustage oma ideed.

=) Jagage
(10-15 minutit)

Saage mati juures kokku.

Asetage mudelid sinna, kuhu
need kuuluvad. Vaadake valjaku
ehituse osa Robotimangu
reegliteraamatust.

Naidake kohtumisel 6pitud
robootikaoskuseid.

Naidake, kuidas mudelid
too6tavad ja selgitage nende
seotust Projekti Séhvatusega.

Vestelge reflektsiooni
kisimustest.

Korrastage oma tookoht.

=» Reflektsiooni kiisimused

« Milliseid teisi efekte, mis ei vaja
kallist tehnoloogiat, kasutatakse
filmides?

« Kas suudate tuua naiteid
visuaalefektide kohta naitustel
voi live-esitlustel?

MASTERPIECESM

Andke meeskonnale
mudelite digitaalsed
ehitusjuhendid.

Meeskonnal on vaja
Challenge komplektist
kotte 1, 7 ja 8. Suuremad
tukid voivad olla
nummerdamata LEGO®
kottides.

e Laske meeskonnal

moelda, kuidas nad
saaksid kasutada Uhte
osa visuaalefektide loost
oma innovatsiooniprojekti
lahenduse jaoks.

Julgustage ja toetage
arutelu Projekti Sahvatuse
kusimuste Ule.

@ Vaadake Teadlase

Toévihikus olevaid
karjaarivéimaluste lehti,
mis on seotud kohtumises
loetletud tookohtadega.

MASTERPIECES™ 13




Tulemused

Meeskond:

o See tegevus on
suureparane viis

meeskonna jaoks
loominguliseks koostdoks
teose kallal, mis esindab
nende Uhiseid huve.

o Meeskonna planeerimine
ja projektijuhtimine on
olulised eesmarkide
saavutamiseks ja turniiriks
valmis olemiseks.

Laske meeskonnal
kontrollida, kas koik
juhtmed on thendatud
Oigetesse portidesse
ning kas kasutatavad
pordid vastavad nende
programmile.

Ulesannete lihtsamaks
taitmiseks, voib meeskond
ehitada LEGO® lisasid ja
neid robotile paigaldada.

Uhendus robotimanguga:
laske meeskonnal
moelda, kuidas kasutada
tunnis ehitatud lisa
missioonide taitmiseks.

* Leiab seoseid missioonimudelite
ja inspitsiendi Projekti Sahvatuse
ideede vahel.

* Programmeerib roboti andurite
abil takistusi valtima ja et
kasutada lisasid.

=) Sissejuhatus
(10-15 minutit)

Kasutage kotis 4 olevaid klotse, et
ehitada midagi, mis esindab teie
meeskonda.

Looge klotsidega
e meeskonnaobjekt ja veenduge, et

iga liige annaks oma panuse.

Meeskonna kujundus:

=» Ulesanded
(50-60 minutit)

Avage SPIKE™ Prime'i rakendus.
Leidke oma tund.

Markmed:

- Voistlusvalmis peatiikk:
.| Treeninglaager 2:
meaen | ESE€Metega méngimine

Métisklege, millised &pitud
o oskused on kasulikud missioonide
labimiseks.
Proovige jarele! Vaadake kas
saate kodeerida roboti missiooni
lahendama.

=» Reflektsiooni kiisimused

« Kuidas juhtida robotit
meeskonnaobjekti muuseumisse
toimetama?

« Milliseid objekte peab teie robot
valtima?

14  Teadlase Téovihik | Kohtumised
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Inspitsient ehk lavajuht

Kui meeskonna kohtumine hakkab
I6ppema, paluge neil koguda
téendeid pdhivaartuste kasutamise
kohta. Kuidas iga pdhivaartus
valja naeb? Kuidas see kdlab kui

Juhendaja napunaited

=) Ulesanded
(50-60 minutit)

Inspitsient ehk lavajuht

e Lugege Projekti Sahvatust.
( A Ehitage inspitsiendi mudelid
Projekti Sahvatus Maelge ja uurige: 0 kottid?astz qoja 12
o « Kuidas aitavad rekvisiidid ja ! )
Insp_l'tSIent vastutab sellg eest, kostlilimid etenduse ajal lugu Tuvastage missioonid, mis on
e'lt kko |!;Iav§atstus_efspelkt1_d L jutustada? seotud ehitatud mudelitega.
oleksid esitusajaks valmis. Lava Millicei .
ning sellel kasutatav modbel M'"'f;e'.d oskuseid vajab Arutage, kuidas on mudelid
g' O P o inspitsient, et olla edukas? AT
rekvisiidid ja kostiilimid tekitavad Kellega teeb inspitsient teatris Projekti Sahvatusega seotud.
publikus palju huvi ja elevust. tihedat koosté6d? Jaadvustage oma ideed.
« Kuidas saaks laval nukke
kasutades tekitada publikus @
pdnevust?
-» Jagage
(10-15 minutit)
Saage mati juures kokku.
N J

Asetage mudelid sinna, kuhu

Ideed: need kuuluvad.

Jagage kuidas mudelid té6tavad
ja Opitud robootikaoskuseid.

Naidake mudelite funktsioone ja

kuidas need Ghenduvad Projekti
Séahvatusega.

Vestelge reflektsiooni
kisimustest.

Korrastage oma tédkoht.

=> Reflektsiooni
kiisimused

* Milliste valjakutsetega
puutub inspitsient
etenduseks valmistudes
kokku?

« Milliseid naiteid teatrist on
r - teie kodukohas?

Millist varustust
saaks |zzy publiku
kaasamiseks
kasutada?

MASTERPIECES" 15

inimesed kasutavad pdhivaartuseid
asjakohaselt? Kuidas suhtlevad
inimesed siis, kui neil on
lahkarvamusi?

Andke meeskonnale
mudelite digitaalsed
ehitusjuhendid.

Meeskonnal on vaja
Challenge komplektist
kotte 2, 10 ja 12.

e Soovi korral kutsuge
Projekti Sahvatusest
raakima eksperdi,
kasutaja voi keegi, kes
antud valdkonnas t66tab.

Meeskond tutvub

nelja erineva Projekti
Sahvatusega, et
innustada nende
innovatsiooniprojekti.
Laske neil oma ideedest
markmeid teha.

Meeskond voib mdelda,
kuidas taiustada Projekti
Sahvatuse olemasolevaid
lahendusi. Nende ideed ei
pea olema uhiuued.

MASTERPIECES™ 15




Tulemused

Meeskond:

o Uhendage kontroller
ja avage rakendus
perioodiliselt, et
kontrollida tarkvara ja
pusivara varskendusi.

o Laske meeskonnal
valida valjakul jooned,
mis aitavad neil robotit
erinevate missioonide
vahel liigutada.

Paluge meeskonnal
jargida ekraanil olevat
programmi, et naha,
kuidas see roboti
toimingutega Uhtib. See
aitab neil programme
parandada.

Proovige robot iga kord
kaivitada samas voi
vaga sarnases kohas
kaivitusalas.

Uhendus robotimanguga:
laske meeskonnal
kohaneda ja katsetada
véljakul oma joonte
jargimise programmi.

* Programmeerib oma séidubaasi
varvianduri abil joont jargima.
ideede vahel.

=) Sissejuhatus
(10-15 minutit)

Méelge, kuidas kasutate

* Leiab seoseid missioonimudelite
ja helitehniku Projekti Sahvatuse

meeskonna teekonnal

avastamise pohivaartust. Avastamine: Uurime uusi oskuseid ja ideid.

Pange kirja naited, kuidas
meeskond on &ppinud uusi
oskuseid ja ideid.

=» Ulesanded

(50-60 minutit)
Avage SPIKE™ Prime'i rakendus.

Leidke oma tund.
- Voistlusvalmis peatiikk:
.| Treeninglaager 3:
e | JOONtele reageerimine

Markmed:

Tehke kindlaks, milliseid ehitus-
ja kodeerimisoskuseid saate
robotimangus rakendada.

Proovige jarele! Vaadake, kas

saate Opitud oskuseid kasutada
mdne missiooni labimiseks.

=» Reflektsiooni kiisimused

« Kuidas aitas programmi testimine
ja silumine robotit tdpsemaks
muuta?

« Kas teie robot on véimeline
vasakust kaivitusalast
helimikserini joont jargima?

o
__LJl "

16  Teadlase Téovihik | Kohtumised
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Helitehnik

vdimalusi saada lisateavet
reaalsete naidete ja probleemide
kohta, mida missioonimudelid
esindavad ja lahendavad.

Laske meeskonnal valida moned
missioonimudelid, et need esile
tdsta ja nende kohta lugusid
6ppida. Pakkuge meeskonnale

Juhendaja napunaited

Helitehnik

-
Projekti Sahvatus

Helitehnikud kasutavad
kuulamiskogemuse
parandamiseks mikserpulte ja
muid heliseadmeid. Ukskaik,
kas kuulate oma lemmikartisti
laulu v6i tunnete bassitrummi
vibratsiooni, vdib heli mgju olla

®M6elgeja uurige:

« Milliste projektide kallal voiks
helitehnik tootada?

« Kuidas kasutatakse heli, et
kuulaja kogemust muuta?

« Milliseid koolitusi on vaja, et
helitehnikuks saada?

« Kuidas kasutatakse heli
muuseumides i filmides?

=) Ulesanded

o 000

(50-60 minutit)
Lugege Projekti Sahvatust.

Ehitage helitehniku mudelid
kottidest 6 ja 9.

Tuvastage missioonid, mis on
seotud ehitatud mudelitega.

Arutage, kuidas on mudelid
Projekti Sahvatusega seotud.

Jaadvustage oma ideed.

Andke meeskonnale
mudelite digitaalsed
ehitusjuhendid.

Meeskonnal on vaja
Challenge komplektist
kotte 6 ja 9.

véimas.
=) Jagage e See on mudelite ehitamise
(10-15 minutit) viimane kohtumine.
L Saage mati juures kokku. Lopetage kbigi mudelite
Asetage mudelid sinna, kuhu ehitamine ja asetage need
Ideed: need kuuluvad.

Kuidas saab
heli aidata Izzyl
tahenduslikku
méju luua?

Naidake mudelite to6tamist ja
kuidas need seostuvad Projekti
Séahvatusega.

Naidake o6pitud
robootikaoskuseid.

Arutlege reflektsiooni kiisimusi.

Korrastage oma tookoht.

=) Reflektsiooni

kiisimused

« Kuidas salvestab helitehnik

muusikat ja muudab seda
nii, et pillid vdi vokaal silma
paistaksid?

« Kus toimuvad kontserdid teie

kodukohas?

MASTERPIECESM

enne jargmist kohtumist
valjakule.

e Voimalik, et peate vétma

veidi lisaaega, enne
jargmist kohtumist,
et missioonimudelite
ehitamine I6puni viia.

@ Kohtumistel 1-4 esitletud

neli Projekti Sdhvatust
pakuvad meeskonnale
erinevaid ideid 16pliku
innovatsiooniprojekti
jaoks.
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Kontrollpunkt 1

¥ -}

[ ] Meeskonnal on side ja teeb head koostédd. Kuinad [ | Meeskond on uurinud ja kavandanud lahendusi
vajavad selle saavutamiseks rohkem tuge, labige koikidele Projekti Sahvatustele.
meeskonnatd6d soodustavaid Ulesandeid.

[ ] Meeskond on tutvunud Robotiméngu

[ ] Uued meeskonnad véivad soovida oma uued Reegliteraaamatus olevate missioonide ja
Opitud robotioskused kokku votta. reeglitega.

[ ] K&ik mudelid peaksid olema ehitatud ja asetatud [ ] Meeskond véib peale neljanda kohtumise I&ppu
valjakule, et need Dual Locki ruutudega kinnitada. lahendada Teadlase Tdévihiku karjaarivéimaluste

[ ] Enne edasi liikumist véib tundidele kulutada lehtedel olnud uurimisilesanded.

lisaaega. [ ] Kontrollige koos meeskonnaga nende edusamme

|:| paluge &pilastel métiskleda oma eesmarkide Ule ja ja eesmarkide saavutamist.

kohandada neid esimese nelja kohtumise jooksul
Opitud teabe pdhjal.

Kohtumiste 5-8 napunaited

8 %,

| ]

b & F i "I_ \\
' AR
¥ i

= "
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POHIVAARTUSED ROBOTIDISAIN

Pidage meeles, et pohivaartused on seotud Robotimangu voorude ajal seatakse liksteise
sellega, KUIDAS meeskond kaitub ja koos korvale kaks robotimdngu lauda. Kohtumiste
tootab. Kogu meeskond peaks neid igal ajal ajal tootate aga toendoliselt iihe lauaga.

viélja nditama.

vy vy
"( "(
= =

INNOVATSIOONIPROJEKT ROBOTIMANG

Meeskond peab valima Iopliku probleemi Otsige missioone, mis:
jalahenduse, millele keskenduda, seega » Kasutavad roboti pohioskusi nagu likkkamine,
on kasulik sellele eesmargile méelda igal, tombamine voi téstmine.
kohtumisel. : * Asuyad koduala ldhedal.
« Sisaldavad kohale joudmiseks joonejargimist.
+On lihtsa juurdepaasuga kodualale.

18  Meeskonnakohtumiste abimees | Kohtumised




Maatriksitest arusaamine

|24

Pohiviirtused

FIRST
LEGO
LEAGUE

Pohivaartused ja Sobralik Professionaalsus®

Meeskonnad valjendavad kuut
pdhivaartust oma épiteekonnal

Uksteise ja selle kaudu, kuidas nad
teistega kaituvad. FIRST® LEGO®
League Challenge nimetab seda
Sébralikuks Professionaalsuseks®.

Nendes voistluse osades

hindamiseks kasutatavad

maatriksid péhinevad tehnilisel
projekteerimisprotsessil. Meeskond
té6tab oma projekti ja roboti

Robotidisain

1uvastage

P

aﬁep\“\ v

Inseneri-

disaini
Protsess

\.°°‘30

Tuvastage

Kujundage

Looge

Korrake

Suhelge

Meeskondade Sébralikku
Professionaalsust hinnatakse
igas robotimangu voorus. Pidage
meeles, kui nad ei saa voorudes
osaleda peaksid nad sekkest
kohtunikele teada andma.

Innovatsiooniprojekt ja roboti disain

kallal ning lahendab seda tehes
probleeme. Meeskonnaliikmed
peavad hindamissessiooni ajal
demonstreerima ja selgitama koike,
mida nad on teinud.

Innovatsiooniprojekt
FIRST
LEAGUE

uuuuuu

At st b a Inovao0M B}k erekande ook,

TAIDETUD
3

Maérkus: Klassi-
komplektid vbivad
meeskonnamaatriksite
asemel kasutada
klassikomplektide
maatrikseid.
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https://www.firstlegoleague.org/season

Tulemused

Meeskond:

o Meeskond peaks suutma
kirjeldada, mis on igalihe
tugevused ja miks neile
meeldib Uksteisega koos
tootada.

o Kui meeskond jagab
Uhte robotit, saavad
nad individuaalselt
erinevates seadmetes
programmeerida ning
seejarel kordamdoda
oma programme robotil
katsetada.

0 Juhendatud missiooni
etteantud programm ei
lahenda ainult Etenduse
stseeni muutmise
missiooni, vaid on kasulik
ka teistel missioonidel.

o Tuletage meeskonnale
meelde, et nad testiksid
programmi muudatusi
vaikeste sammudena,
selle asemel, et muuta
kogu programmi korraga.

Kui missiooni jaoks on
vaja lisa, hoidke seda
kotis, millele on peale
kirjutatud missiooni
number.

* Rakendage programmeerimise
pdhimdtteid juhendatud
missioonis.

=) Sissejuhatus
(10-15 minutit)

* Uurige olemasolevaid lahendusi
ja tuvastage innovatsiooniprojekti
probleem, mida lahendada.
(Vaadake uuesti Teadlase
Téévihiku lehekilge 6.)

Moelge meeskonnatdole ja oma
meeskonnale. Ve

Kirjutage Ules viisid, kuidas on
teie meeskond dppinud koostédd
tegema.

=> Ulesanded
(50-60 minutit)

Avage SPIKE™ Prime’i rakendus.
Leidke oma tund.

| Voistlusvalmis peatiikk:
Juhendatud missioon

[T

e Lugege juhendatud missioon Iabi.

Lébutsege missioonidega, kuni
need toimivad perfektselt!

Meeskonnat66: Koos toétades oleme tugevamad.

(5 \

=) Reflektsiooni kiisimused

« Mida naitavad juhendatud
missioonid Konkureeriva
Koostdé® kohta?

« Kas saate oma programmi
muuta nii, et missioon toimiks,
kui kdivitate programmi teisest
stardialast?

Selleks et aidata

teil oppida mudelis |
navigeerimist ja sellega
suhtlemist, viige see

Juhendatud missioon: Missioon 2 Etenduse stseeni muutmine

fliaadigerakenduses alla
programmjmisiselleimissiooni
lahendab*

juhendatud missioon

lopule.

NZGUKOIK

Moelge; kuidas Iisadra

missioon Etenduse stseeni

\VoiblkalMiSSioony2] muutmine vahetus oma

Etenduselstseeni| . _missioonistrateegiasse.

“m Rake_ndagt_a"on?a :

uut joonejargimise .
oskust mone teise

18 Teadlase Téovihik | Kohtumised
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Uurige ideid

Juhendaja napunaited

Uurige ideid

Uurimistulemused:

Meeskonnato tegevused

on suureparane vdimalus
pdhivaartuste arendamiseks ja
kasutamiseks ning koos td6tamise

=» Ulesanded

Q0

(50-60 minutit)

Vaadake uuesti kohtumisi 1-4, et
Ule vaadata Projekti sdhvatus.

Mbelge koigile suurepéarastele
lahendustele, millele eelnevatel
tundidel tulite.

Uurige innovatsiooniprojekti ja
erinevate tuvastatud probleemide
kohta.

Kasutage seda lehte, et
uuringutulemused Ules kirjutada.

Tuvastage probleem, mille
teie meeskond lahendab ja
salvestage probleemilahendus.

=» Jagage

(10-15 minutit)
Saage mati juures kokku.

Naidake, kuidas robot juhendatud
missioonil punkte teenib.

Arutage meeskonna poolt
tuvastatud probleemi lle ja
moelge jargmistele sammudele.

Arutlege reflektsiooni kiisimusi.

Korrastage oma tédkoht.

=» Reflektsiooni kiisimused

, 10
Probleemipiistitus:

-

J

* Millist probleemi otsustasite
lahendada?

« Kas leidub ekspert, kellega saate
probleemist ragkida?

Oppimiseks.

e Julgustage meeskonda
kirja panema kaiki
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 koik toetaks.

Meeskond voéib lahenduse
valjatéotamiseks kasutada
Projekti Sahvatustes
tuvastatud probleeme.

@ Meeskond kirjutab
oma viimase
probleemipustituse.
Kui neil on mitu
ideed, kasutage
haaletamisprotsessi, et
kitsendada seda Uhele.

MASTERPIECES® 19
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Meeskond:
» Koostab missiooni strateegia

Tulemused

* Teeb oma probleemi

Ekspertide ehitamine
kotist 13 on meeskonna
jaoks suureparane aeg
vaadata ule, mida nad
Projekti Sahvatuse kohta
oppisid.

Andke meeskonnale
markmepaberid ja
planeerimiskaardid, mida
saab valjakule panna,

et kaardistada oma
missioonistrateegia.

Julgustage meeskonda
leidma ulesandeid, kust
on koéige lihtsam punkte
koguda ning tehke need
esimesena.

Pseudokoodi lehest voib
teha koopiaid. Neid saab
iga proovitava missiooni
jaoks kasutada.

Pseudokood

Wssiooni Number ]

plaani ja kirjutab missiooni jaoks
pseudokoodi.

=) Sissejuhatus
(10-15 minutit)

Leidke kott 13 ja and pane kokku

kohta uuringuid ja alustab

innovatsiooniprojekti planeerimise

lehega.

ekspertide minifiguurid.

Tehke koost66d minifiguuride
kokkupanekul ja arutlege ametite
Ule. Méelge, kuidas eksperdid
saaksid innovatsiooniprojekti
ideedega kaasa aidata.

Innovatsiooniprojekti mudeli disain:

=> Ulesanded
(50-60 minutit)

Vaadake videot “Robot Game
Missions”.

Strateegia:

Hakake métlema oma
missioonistrateegia peale.

Kujundage efektiivne tddplaan.

Arutlege, milliseid missioone
esimesena labida proovite.

Lopetage pseudokood lehekdiljel
22.

Mbelge, kuidas programm teie
roboti kdituma paneb.

Vaadake eelnevaid tunde voi
|abige all olev valiktund.

= | Voistlusvalmis
. peatiikk: Edasijoudnute

soidubaasi kokku
panemine

I sducation

=» Reflektsiooni kiisimused

« Kuidas saaksite joonejalgimist
matil navigeerimiseks kasutada?

« Kuidas kasutasite
inseneridisaini protsesse oma
missioonistrateegia loomiseks?

a:
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Pseudokood on
teie kavandatud )
ropotiprogrammt

sammude
Kirjelduss




Leidke lahendusi

Juhendaja népunéited Pakkuge meeskonnale lisapaberit
voi jagatud veebifaili véimalust,
et jdddvustada robotite ja

projektilahenduste loomise

protsess. Meeskonda hinnatakse
nii nende I6pplahenduste kui ka
protsessi jargi.

Leidke lahendusi

PROBLEEMI JA LAHENDUSE ANALUUS

Kirjutage oluline informatsioon siia.

=) Ulesanded

o
o

Suunavad kiisimused:

« Millistele kiisimustele plitiate vastata?
« Millist teavet otsite?

(50-60 minutit)

Uurige probleemi, mille
meeskonnaga valisite ning
olemasolevaid lahendusi.

Mbelge valja lahendusi. Tehke
plaan, kuidas oma lahendust
arendada. Kasutage lehekdiljel
23 olevat innovatsiooniprojekti
planeerijat tooriistana.

Vaadake, et kasutate mitmeid
erinevaid allikaid ning pange
need kirja innovatsiooniprojekti
planeerimise lehele.

Valige meeskonnana oma
projekti 16plik lahendus.

(10-15 minutit)

=) Jagage

Saage mati juures kokku.

Vaadake uuesti oma
Pseudokoodi lehekiilge. Tehke
vajadusel lehekiiljel muudatusi.

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

Arutlege reflektsiooni kiisimusi.
Korrastage oma tookoht.

=) Reflektsiooni

kiisimused

« Milliseid taiendusi vajavad

olemasolevad lahendused?

« Millised on teie uhiuued ideed

probleemi lahendamiseks?

lzzy

Veenduge, et meeskond
kogub oma allikad jagatud
asukoht kas veebis voi
paberil.

Vétke vajadusel
meeskonnaga aega, et
uurida koiki lahenduseks
pakutud ideid ja
kitsendada need uhele.

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

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

Innovatsiooniprojekti
__P a

PROTSESS.

Kot rotess s gt o oo el

. sutada erinevat tiilipi allikaid, nagu i
'\f:asltsii::e;;rased veebisaidid, raamatuq ja eksperdid? ,

. Kas teie allikal on teie projekti jaoks asjakohast teavet?

« Kas see on hea ja tapne teabeallikas? )

« Kuidas on teie Innovatsiooniprojekti plaanid seotud
Innovatsiooniprojekti rubriigiga?

ALLIKAD
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Meeskond:

» Loob oma projektile lahenduse
ja téidab innovatsiooniprojekti
planeerimise lehe.

Tulemused

» Kavandab ja korduvalt ehitab
robotit, mis tdidab robotimangu
Ulesandeid.

=) Sissejuhatus
(10-15 minutit)

o Vaadake, et
meeskond oleks kursis
pohivaartustega ja saavad 0
aru mis on Sébralik
Professionaalsus®.

Mbelge Sébralikule
Professionaalsusele®.

Sobralik Professionaalsus: Naitame korgtasemelist to6vdimet,

Kirjutage Ules viisid, kuidas teie tostame esile teiste vaartust ja austame teisi ning oma kodukohta.

meeskond kasutab seda kdiges
mida te teete.

Vaadake Ule Robotimdngu
reegliteraamatu lehekiilg 6,
et nadha, kuidas Sébralikku

Erinevad meeskonna- Professionaalsust Urituse kaigus

likmed voivad vastutada hinnatakse.

kindlate missioonide Robotidisain:
eest ja arendada ning

planeerida nende =» Ulesanded

(50-60 minutit)

Jatkake roboti ja selle
lisade arendamist, et labida
Robotimangu missioone.

missioonide kaiku.

e Laske meeskonnal
otsustada milline
stardiala on stardiasend

Vaite taiustada eelmistel
kohtumistel kasutatud robotit voi
luua uue kujunduse.

Looge programm iga

ja veenduge, et kogu
robotil oleks piisavalt
ruumi stardialasse
mahutamiseks.

uue missiooni jaoks.
Missioonilahendused véib
Uhendada iheks programmiks.

Testige ja taiustage oma robotit ja
selle programme.

Vaadake uuesti

varasemaid tunde, et oma
programmerimisoskuseid
arendada voi td6tada missioonide
lahendamise kallal.

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

=» Reflektsiooni kiisimused

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

« Kuidas saate korrata ja tdiendada
olemasolevat robotidisaini,
mida kasutasite eelnevatel
Kohtumistel?

Julgustage 6pilasi
selgitama programmi, kui
robot liigub.

\Voite muutar
ee\m"ste\

jsfel
kohtum|s .
kasutatud roponits
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Looge lahendusi

Juhendaja népunéited Pdhivaartuseid omandades opib eesmargid ning Uksteise aitamine
meeskond, et sobralik konkurents on meeskonnatoo alus.
ja vastastikune kasu ei ole eraldi

1 => Ulesanded
Looge lahendusi (50.60 minutt) e Pakkuge meeskonnale
G Arendage ja looge oma er_lnevald materjale,
PROJEKTI JOONIS innovatsiooniprojekti lahendus. mida kasutada oma
N Visandage lahendus. Margistage projektilahend use
osad ja kuidas see to6tab. protot[][]bi mudeli
Kirjeldage lahendust ja selgitage, .
0 kuidas see aitab probleemi tegemlseks.
lahendada.
0 Looge oma lahendusest prototup,
del vi joonis. . o .
mucetveLjoonis Joonis véib sisaldada
Talletage lahenduse arendamise m . i s
protsess innovatsiooniprojekti marKUStega visandit voi
planeerijas lehekilljel 23. arvutipdhise disaini (CAD)
joonist.
=) Jagage
10-15 minutit
(10-15 minuti) e Laske meeskonnal
Saage mati juures kokku. méelda inimestele
Naidake missioone, mille kallal n ~ .
tootate voi olete Idpetanud. (kaSUtaJad Vol e_ksperdld),
Arutlege uurimuse ja kellelt nad sooviksid
innovatsiooniprojekti lahenduse ile. oma lahenduse kohta
(N J Arutlege reflektsiooni kiisimusi. tagasisidet saada.
Korrastage oma tédkoht.
PROJEKTI KIRJELDUS i
N e Korraldage ekskursioon,
9 Reflektsiooni kiisimused et vaadata oma kodukoha
« Kas oskate oma uuenduslikku naiteid. mis voivad olla
lahendust vahem kui viie minutiga? i ?
« Kuidas teie lahendus teie pl’OjektI fookuses.
tuvastatud probleemi kasitleb?
Kaaluge eksperdi
kutsumist sellele
kohtumisele, et jagada
oma probleemi kohta
leitut.
N J

MASTERPIECESM
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Kohtumine 8

Tulemused Meeskond:

Paluge meeskonnal
arutada, kuidas
juhendatud missioon on
Konkureeriva koost66®
naide.

Meeskond peaks
lahendatavate
missioonide valimisel
motlema strateegiale. Aja
kokkuhoiu eesmargil saab
Uhe kaiguga teha mitu
missiooni.

Julgustage meeskonda
arutama, kuidas nende
programm to6tab. Jagage
programm plokkideks, mis
kontrollivad Uhte liigitust.

o Kohelge robotimangu kui

sporti. Meeskond peab
harjutama, harjutama
ja veel kord harjutama,
et robotimangus hasti
esineda.

e See, kus robot stardialas

alustab, méjutab tugevalt
selle 16pp-positsiooni.
Laske meeskonnal teha
korralikud markmed roboti
paigutamise kohta.

* Hindab ja taiustab oma

innovatsiooniprojekti lahendust.

=) Sissejuhatus
(10-15 minutit)

Raakige Konkureerivast
koost6ost®.

Pange kirja viisid, kuidas meeskond
seda Uritustel kasutab.

=» Ulesanded
(50-60 minutit)

Otsustage, millist missiooni
jargmisena katsetate.

Mbelge oma missioonistrateegiale
ja téoplaanile.

Ehitage koik vajaminevad lisad,
mida missiooni labimiseks vajate.

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

Kindlasti talletage oma
kujundamise protsess ja iga
missiooni testimine!

=> Reflektsiooni kiisimused

« Kuidas on teie meeskond
kasutanud pdhivaartuseid oma
roboti lahenduse arendamiseks?

« Millises jarjekorras te robotimangu
missioone labite?

26 Meeskonnakohtumiste abimees | Kohtumised

» Kujundab roboti lisasid ja

loob programme Ulesannete

lahendamiseks.

Kohtumine 8

Konkureeriv Koost66: Naitame, et dppimine on téhtsam kui
vditmine. Aitame teisi ka omavahel vdisteldes.

Kujundamise protsess:

Suunavad kiisimused:
« Kirjeldage ehitatud lisasid.

« Selgitage oma programme ja seda, mida robot teeb.

« Kuidas te oma programme jalisa
« Milliseid muudatusi tegite omaro

sid testisite? )
botis ja programmides?

« Kuidas on teie roboti plaan seotud Roboti Disaini maatriksiga?
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Jatkake loomist

Kasutage vajadusel
pohivaartuseid, et meeskonda
julgustada. Tahistamaks oluliste

Juhendaja Napunaited

=) Ulesanded
(50-60 minutit)

Jatkake loomist

Tehke plaan, kuidas oma
lahendust teistega jagada!

Jagamise plaan: Hinnake olemasolevat lahendust.

Méelge ja taiustage lahendust
vastavalt saadud tagasisidele.

Otsustage, kas saate oma
lahendust veel kord katsetada.

000 0O

Taiustused: =» Jagage
(10-15 minutit)
Saage mati juures kokku.

Naidake missioone, mille kallal
tootate voi mille olete I16petanud.

Arutage, kuidas jagate oma
lahendust ja projektiplaani
teistega.

Arutlege reflektsiooni kiisimusi.

Korrastage oma tédkoht.

(10

=» Reflektsiooni kiisimused

* Kuidas saate oma
innovatsiooniprojekti lahendust
reaalselt kasutada?

« Kas teie innovatsiooniprojekti
lahendust saaks toota? Kui palju
see maksma laheks?

Miks on oluline,
et helitehnik
tagaks oma t66
usaldusvaarsuse ja
korrektsuse?

MASTERPIECESM

pdhivaartuste 6ppimist, tooge
naiteid selle kohta, millal meeskond
neid pohimotteid demonstreerib.

e Meeskond saab luua
uuringu, et hinnata oma
lahendust voi kiisida
tagasisidet kelleltki,
kes on nende valitud
probleemi ekspert voi
kasutaja.

0 Meeskond peaks oma
innovatsiooniprojekti
lahendust teistelt
saadud tagasiside pdhjal
korduvalt katsetama ja
taiustama.

e Meeskond peaks
motlema, kuidas nad
kasutavad innovatsiooni
probleemide
lahendamisel.

Meeskond peaks viitama
maatriksitele, et nad
saaksid hindamiseks
valmistuda.

@ Meeskond vaiks lbida
mitu inseneridisaini
protsessi tsuklit, kui nad
testivad ja taiustavad
oma innovatsiooniprojekti
lahendust.
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Kontrollpunkt 2

3 i

[ ] Meeskond on Ipetanud kik kohtumistes
kirjeldatud robotitunnid.

[ ] Andke meeskonnale hindamissessioonide
voodiagramm ja hindamismaatriksid.

|:| Kui rakendate klassipaketti, vdite klassiruumi
maatriksitest koopiaid teha, mis asuvad klassipaki
trituste juhendis.

[ ] Meeskond on vlja valinud innovatsiooniprojekti
probleemi ja lahenduse ning viinud |abi uuringu.

[ ] Kiilastage FIRST® LEGO® League Challenge
hooaja ressursside lehte, et printida maatriksite
(pbhivaartused, innovatsiooniprojekt ja robotidisain)
koopiad ja muu teave, mis aitab teil oma
suindmuseks valmistuda.

[ ] Meeskond véiks karjaarivéimaluste uurimise
|opetada parast kohtumist 9 ja reflektsiooni
tegevused parast kohtumist 12. Need tegevused
leiate Teadlase Téévihiku lehekiilgedelt 34-35.

Tee Ik 29 fotokoopia, et aidata meeskonda
nende missioonistrateegiaga.

Kohtumiste 9-12 napunaited
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ROBOTIDISAIN

Meeskonnal peab hindamissessiooni ajal
olema kaasas robot, koik LEGO® lisad ja

arvuti voi programm valjatriikitult. Tuletage
meeskonnale meelde, et nad mainiksid ka oma
missioonistrateegiat.

POHIVAARTUSED

Veenduge, et meeskond oskaks luua
konkreetseid naiteid meeskonnas
kasutatavate pdhivairtuste osas. Arge
unustage Konkureerivat Koost66dP ja
Sobralikku Professionaalsust®.

vy vy
"( "(
= =

ROBOTIMANG

Meeskond vajab hasti harjutatud ja

INNOVATSIOONIPROJEKT

Meeskond vajab palju aega oma idee lile

vaatamiseks, tdiustamiseks ja mudeli voi

prototiiiibi ehitamiseks. Alates kohtumisest

9 peaksid nad keskenduma ainult oma
innovatsiooniprojekti Iopplahenduse
protsessile.

28 Meeskonnakohtumiste abimees | Kohtumised

usaldusvaarset robotimangu, mille kohta nad
teavad, et saavad punkte. Kui neil on aega,
voivad nad teha lisaménge, et rohkem punkte
koguda.
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Lahenduste planeerimine

Meeskond:
* Programmeerib oma roboti
innovatsiooniprojekti mudelit

Tulemused

» Kordab ja parandab oma
innovatsiooniprojekti lahendust

Arutage, kuidas on
meeskonnaliikmed olnud
leiutajad ning robotile ja
projektile uusi lahendusi ja
kujundusi toonud.

o Meeskonnal voiks olla

oma programmide
koopia valisel kettal,
naiteks malupulgal
vOi veebipbhises
salvestusruumis.

Tehke kindlaks strateegia,
milliseid programme

ja millises jarjekorras
robotimangu ajal
kaivitada.

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

Andke meeskonnale
pdhivaartuste
hindamismaatriks.

tooma ja lahendama missioone.

=) Sissejuhatus
(10-15 minutit)

Méelge innovatsioonile jaoma
meeskonnale.

Kirjutage Ules naiteid, kuidas
teie meeskond on olnud loov ja
lahendanud probleeme.

Kasutage klotse kotist 4, et ehitada
meeskonna LEGO® kunstiprojekt.

=»Ulesanded
(100-120 minutit)

Programmeerige robot labima
missiooni 4, kasutades loodud
kunstiprojekti.

Mbelge matil oma
missioonistrateegiale ja neile
missioonidele, mille lahendate.

Jatkake iga missiooni lahenduse
loomist, kuni aega jatkub.

Testige, korrake ja taiustage oma
roboti ja innovatsiooniprojekti
lahendusi. Kindlasti
dokumenteerige see kdik.

=» Jagage
o (10-15 minutit)

Saage mati juures kokku.

Naidake tehtud t66d nii
innovatsiooniprojekti kui ka
robotimangu puhul.

Vaadake lle pdhivaartuste
maatriks. Raakige, kuidas te
Uritusel ja hindamissessioonil
pohivaartuseid esitate..

Korrastage oma tookoht.

=) Reflektsiooni kiisimused

« Millised teie roboti omadused
naitavad head mehaanikat?

« Milliseid muudatusi olete
teiste tagasiside pohjal oma
innovatsiooniprojekti lahenduses
teinud?

« Milliseid edusamme olete teinud

Kohtumises 2 seatud eesmarkide

saavutamisel?

testimise ja tagasiside baasil.

' Lahenduste
planeerimine

Innovatsioon: Kasutame loovust ja jarjepidevust probleemide

lahendamisel.

Kordused ja parandused:

Kuidas kasutab

t66s meeskonnatdd

inspitsient oma

oskust?
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Tulemused

| Korrake
lahendusi

Moju: Kasutame &pitut, et maailma paremaks muuta.

Ettekande Stsenaarium:

Korrake lahendusi

Meeskond:

* Planeerib ja loob oma
innovatsiooniprojekti esitluse, kus
nad tutvustavad oma lahendust..

=) Sissejuhatus
(10-15 minutit)

Mbelge mojule ja teie
meeskonnale.

Kirjutage Ules naiteid, kuidas
teie meeskond on teisi
positiivselt m&jutanud.

=) Ulesanded
(100-120 minutit)

Planeerige oma projekti esitlus.
Vaadake Innovatsiooniprojekti
maatriksist, millest teil tuleb
raakida.

Kirjutage Innovatsiooniprojekti
ettekande stsenaarium.

Valmistage vajadusel rekvisiit
vGi stend. Olge loovad ja
kaasahaaravad!

Jatkake robotlahenduse loomist,
katsetamist ja kordamist.

Harjutage 2,5-minutilist
Robotiméngu koigi Id6petatud
missioonidega.

0O 000

=» Jagage
(10-15 minutit)

Saage mati juures kokku.

Jagage projektiesitluse raames
tehtud t66d.

Jagage, millised missioonid
olete labinud.

Arutlege, kuidas kaasate koiki
esitluse juures.

Arutlege reflektsiooni kiisimusi
ja korrastage oma téokoht.

=>» Reflektsiooni

kiisimused

« Kuidas otsustasite, milliseid
missioone proovida?

« Kuidas saab teie
Innovatsiooniprojekti lahendus
aidata teie kodukohta?

« Milliseid oskuseid olete oma

MASTERPIECES" kogemuse

jooksul arendanud?

MASTERPIECESM

« Jatkake robotimangu missioonide
lahendamist.

€@ Esitus voib olia
slaidiseanss, plakat,
naidend voi isegi skets.
Voite kasutada rekvisiite,
naiteks kostlitime, sarke
vOi mitse.

e Stsenaariumi vdite teha
nii innovatsiooniprojekti
esitluseks kui ka
roboti selgitamiseks.
Andke koopia igale
meeskonnaliikmele.

e Meeskond véib vajada
rohkem ruumi koigi
oma esitluste jaoks
loodud materjalide
hoiustamiseks.

o Julgustage meeskonda
oma robotit harjutama
2,5-minutiliste
robotimangu voorudega,
et nad harjuksid
ajapiiranguga.

Andke meeskonnale
innovatsiooniprojekti
hindamismaatriks.
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Tulemused

Ettekande planeerimine

Laske meeskonnal lle
vaadata maatriksid, et
leida naiteid selle kohta,

kus kaasamist hinnatakse.

Meeskonna jaoks on
oluline harjutada, kuidas
oma innovatsiooniprojekti
jaroboti disaini lahendusi
edasi anda.

Andke meeskonnale
roboti disaini
hindamismaatriks.

Iga meeskonnaliige peaks
olema kaasatud esitlusse
hindamissessioonil.

Meeskond peaks teadma,
kes robotit mangude ajal
juhib.

Meeskond:
* Lopetab oma innovatsiooni- * Lopetab oma roboti, et osaleda
projekti esitluse. robotimangus ja paneb kokku

roboti disaini esitluse.

- Ettekande
planeerimine

0 =) Sissejuhatus

(10-15 minutit)

Méelge Kaasamisele ja oma
meeskonnale.

Pange kirja néited selle kohta, Kaasamine: Me austame Uksteist ja arvestame oma erinevustega.

kuidas teie meeskond hoolitseb
selle eest, et kdiki asutatakse ja
voetakse kuulda.

=» Ulesanded
(100-120 minutit)

Jatkake t66d oma innovatsiooni- i
projekti ettekandega. Ettekande stsenaarium:

Planeerige ja kirjutage vélja oma
roboti disaini selgitus. Vaadake
roboti disaini maatriksist millest
peaks raakima.

Veenduge, et kdik saaksid teie
disainiprotsessi ja programmide

kohta raakida.

Leppige kokku, millest iga
meeskonnaliige raagib.

Harjutage oma ettekannet.

=) Jagage
(10-15 minutit)

Saage mati juures kokku.

Arutage ettekande ja iga likme
rolli Ule.

Harjutage 2,5-minutilist
robotimangu vooru ja selgitage,
milliseid missioone labitakse.

Arutlege reflektsiooni kiisimusi.

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

=» Reflektsiooni
kiisimused
» Mida teete juhul kui missioon ei
toota nii nagu lootsite?
« Kuidas on kdik esitlusega
seotud?

* Kuidas on FIRST® LEGO®
League sind m&jutanud?

Vaadake Ule
Hindamissessiooni
voodiagramm, et
naha kuidas esitleda
oma roboti disaini ja /
_ innovatsiooniprojekti. /
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Meeskond:

* Harjutab oma innovatsiooni-
projekti ja robotilahenduste
esitlust.

Tulemused

| Edastage

lahendused - Sissejuhatus

(10 minutit)

Mboelge ja arutage, kuidas teie
meeskonnal on I6bus olnud.

o s U
Lobu: Me naudime ja téhistame oma t66d! Pange kitja naiteid, kuidas

teie meeskonnal on kogu selle
kogemuse jooksul |6bus olnud.

Méelge oma meeskonna
eesmarkidele. Kas taitsite need?

=» Ulesanded
00 minutit)

Ettekande Tagasiside:
Harjutage tervet esitlust

o

edastades oma roboti ja
innovatsiooniprojekti lahendusi.
Esitledes naidake pohivaartuste
kasutamist!
Harjutage 2,5-minutilisi
Robotiméngu voorusid.

Vaadake lehekiilgedelt 32-33,
osa “Valmistuge oma Urituseks”

=» Jagage
(10 minutit)

Vaadake Ule pohivaartuste,
innovatsiooniprojekti ja
robotimangu maatriksid.
Andke Uksteisele parast

ettekannet maatrikseid jargides
kasulikku tagasisidet.

Arutlege reflektsiooni kiisimusi.
Korrastage oma tookoht.

=>» Reflektsiooni
kiisimused
« Milline on teie plaan kasutada
LEGO® valmis ehitatud lisasid

] Robotimangus?

« Kas kdik meeskonna liikmed
on valmis selgelt radkima,
naeratama ja I6butsema?

» Mida on teie meeskond

- <wsaavutanud?

Aegajaiule? .
Jatkake missioonide
jahendamistygiomeay
Innovatsioonipro;ektl
Kkallal footamistenne
omalantust!

MASTERPIECESM

Edastage lahendused

* Harjutab robotimangu voore.

G Plaanige jagada selle
kohtumise aeg vordselt

esitluse harjutamise ja
robotimangu voorude
vahel.

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

Laske meeskonnal
korraldada oma
2,5-minutilised
robotimangu voorud.
Veenduge, et nad
harjutaksid oma
programmide kaitamist
oiges jarjekorras.

o Meeskonnal peaks
olema varuplaan, kui
robotimangu ajal ei lahe
asjad plaaniparaselt.
Nad vdiksid leida teisi
missioone, mida labida.

Tuletage meeskonnale
meelde pohivaartuseid

ja seda, kuidas nad

neid kogu Urituse valtel
naitavad, sealhulgas igas
robotimangu voorus.
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Viimane kontrollpunkt

© i 2]
-* - -
Valmistuge oma Voistluseks!
[] U[ituse pdhieesmark on, et meeskonnal oleks [ | Laske meeskonnal koostada nimekiri materjalidest,
LOBUS ja tunneks, et nende t66d vaartustatakse. mida Urituse jaoks on vaja ja kus neid hoitakse.
[ ] Tuletage meeskonnale meelde, et iiritus on ka [ | Meeskond véib saada edasi taiendavatele
oppimiskogemus ja eesmark ei ole kohale jéudes kvalifikatsiooniturniiridele vdi Global Innovation
olla ekspert. Awards uritusele, voites Uhe karikatest voi olles

[ ] Julgustage meeskonda teiste meeskondadega kohtunike poolt nomineeritud.

suhtlema, et jagada Opitut ja toetada Uksteist. [ | Tehke kindlaks, mis tiitipi Gritusel osalete ja kes
on teie Urituse korraldaja. (Kui ostsite klassipaki,
on stindmus teie vastutusel. Lisateabe saamiseks
vaadake klassipaki drituste juhendit!)

[ ] Kontrollige oma turniiri iiksikasju ja ndudeid. Need
voivad varieeruda soltuvalt sellest, millisel Uritusel
kavatsete osaleda.

[ ] M&elge koos meeskonnaga nende isiklikele ja

[ | Vaadake iile irituse toimumise aeg ja koht ning see, meeskonna eesmérkidele ning saavutustele.

kui kaua meeskond seal eeldatavalt viibib - jagage
seda vanematega. Julgustage vdimalusel peresid
osalema.

FIRST LEGO League'ist
kaugemale?

Votke Ghendust FIRST® Tech

Challenge v6i FIRST® Robotics

Competition meeskonnaga, et e voy o o e~ *eM
teie Challenge'i meeskond naeks, Uritused labi ja kOIk Vﬂlmls.
kuidas nad saavad oma FIRST

kogemust tulevikus jatkata.

Siin on moned napunaited I16petamiseks

M M parast teie meeskonna viimast uritust:
i j . Idage
FIRST FIRST . Koristage jalammutage  + Korra "
ALLEH e nii robot kui ka meeskonnaga piau
CHALLENGE COMPETITION miSSioonimUde"d. . Jagage oma

« Andke meeskonnale koger_nusi soprade ja
# ol ‘ aega oma kogemuste klassikaaslastega.
. {ile jarele mdelda. . Jatkakeoma
Kontrollige LEGO® innovatsigompro;ektl
komplekt, et koik osad arendamist.

lemas. - Arutageoma
oleke® hindamismaatnks,lte

tulemusi ja saadud
tagasisidet.

: . Hindamise ES{QE
Q2 Urituse’ e ’ﬁ'ﬂ
IR materjalid ""}5

34 Meeskonnakohtumiste abimees



https://www.firstinspires.org/resource-library/fll/challenge/challenge-and-resources

Hindamise moistmine

o Hindamissessiooni ajal

: : : : : itavad hindajad kiisimusi
DO &S Hindamissessiooni voodiagramm esitavad hindajad klsimusi,
LEAGUE o o et tutvuda meeskonnaga ja
CHALLENGE Mee_s!f?nnad_peal_(snd nalFama See on meeskon_r)a aeg sérada, nii et_ -
pGhivaartuseid kdiges, mida nad teevad. proovige nende narve rahustada ja neid Se”ega, millised kogemused
Hindajatel on h | naha, kuid d julgustada. Pall duge, et nad ei jatak: . .
nétavad meeskonnatood, . lahkudes hindamisumi mite midagi, neil programmis on.
inno i i sealhulgas ka erinevaid materjale.
moju ja 16bu, oma innovatsiooniprojekti ja
—————————————————— roboti disaini oo tutvustades. - - - - - - - - - - - - - - - MEESKOND SISENEB o Meeskond saab oma
~ Meeskonna tervitus o In.nOV_atSIOOnIprOjektl .
o Sissejuhatav vestlus toimub siis, kui meeskond paneb 2 minutit hlndajatele Segamatult esitada.

paika koik materjalid, mille nad kaasa tdid.

=) * - e Hindajad kasutavad hindamis-
g’ OD% :;::,‘;a:: ST 5 minutit maatrikseid, et saada rohkem
'-ﬂ-l teada innovatsiooniprojekti
lahenduse ja kdige selle kohta,
? ' o Innovatsiooniprojekt 5 minutit mis esitlusest vélja ei tulnud.

Kiisimused ja vastused

o Kohtunikud kuulavad,

i l,ODE ) Roboti disain 5 minutit kuidas meeskond selgitab
"ﬂ" selgitus robotiga téotamist ja naitavad

oma teadmisi kasutatud

? ' o Roboti disain 5 minutit programmidest.
Kiisimused ja vastused

Kohtunikud kasutavad
hindamismaatrikseid, et
Pohivaartused 3 minutit . .
e Reflektsioon hinnata meeskonna robootika
ja programmeerimise oskuseid.

U}'Iﬁﬂjo T.ag.aSiSide o 5 minutit e P&hivaartuseid hinnatakse

Hindajad annavad meeskonnale suulist tagasisidet. R | X L
kogu hindamissessiooni valtel,
kuid seda osa kasutavad

@ Juhendajad arutlevad meeskonna iile ja hindajad lisakusimuste
tdidavad koos hindamismaatriksid. esitamiseks.

10 minutit

——————————————————————————————————————————————————— MEESKOND LAHKUB

Juhendajad esitavad maatriksid, kui need on Meeskondade innustamiseks

valmis, enne jirgmise meeskonna sisenemist. annavad kohtunikud kohest
suulist tagasisidet selle kohta,
mida meeskond hasti tegi ning
ka mida tulevikus parandada.

Parast meeskonna
lahkumist teevad
kohtunikud koostodd,
et taita ja esitada
hindamismaatriksid.

Kui meeskonnal on liiga palju
teavet, et seda uksikasjalikult
kasitleda, vbivad visuaalsed
abivahendid olla vaga kasulikud.
Veenduge, et meeskond
harjutab nende kasutamist
hindamissessiooni ajal.
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