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TERE TULEMAST!

FIRST ®’i põhiväärtused

Kasutage Teadlase töövihikus 
olevaid kohtumisi oma Meeskonna 
juhendina läbi FIRST ® IN SHOWSM 
hooaja, mille toob teieni Qualcomm 
ja MASTERPIECESM väljakutse.

Kasutage Põhiväärtusi ja 
inseneridisaini protsessi kogu 

oma teekonna jooksul. Uusi oskusi 
kogudes lõbutsege ja töötage koos! 
Käesolev töövihik on suurepärane 
juhend, mida oma hindamisüritusel 
jagada, kuid see pole kohustuslik. 
Vaadake üle ka hooajaga seotud 
Karjääri võimalused juhendi lõpus.

Sõbralik Professionaalsus® 
on tegutsemisviis, mis julgustab 
tegema tööd kõrgel tasemel, tõstab 
esile teiste väärtust ning austab 
teisi ja kogukonda.

Konkureeriv koostöö® näitab, 
et õppimine on tähtsam kui võit. 
Meeskonnad saavad ka omavahel 
võisteldes üksteist aidata.

Me väljendame oma Põhiväärtusi 
läbi Sõbraliku Professionaalsuse, 
mida hinnatakse robotimängu ajal.

Koos töötades 
oleme tugevamad.

Me austame 
üksteist ja 
arvestame oma 
erinevustega.

Me kasutame 
õpitut maailma 
parandamiseks.

Me naudime ja 
tähistame oma 
tööd!

Me uurime uusi 
oskuseid ja ideid.

Me lahendame 
probleeme 
loovuse ja 
sihikindlusega.

Kõik need neli FIRST ® LEGO® 
League Challenge’i võrdselt 
jagatud osa moodustavad 25% teie 
kogutulemusest üritusel.

Põhiväärtuseid tuleks näidata 
üritusel, kus tutvustate oma 

Meeskonna suurepärast 
tööd nii roboti Disainis kui ka 
innovatsiooniprojektis. Neid kolme 
osa hinnatakse hindamissessiooni 
käigus. Teie roboti sooritust 
hinnatakse robotimängu ajal.
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Väljakutse lugu

Tal ei lubata koostada videot, 
seetõttu otsib ta inspiratsiooni ja 
häid soovitusi.

Anna kiirustab muuseumi 
kohtuma meeskonnaga, 
kes panevad uut 
kaasahaaravat näitust 
üles.

Kodust lahkudes näeb Izzy muuseumikuraator Annat. Ta küsib 
Annalt abi.

Möödudes filmivõttelt . . .

Kohtub Izzy Emilyga, stuudio 
visuaalefektide režissööriga.

Emily peab minema oma viimase 
filmi testseansile.

Izzyle anti ülesandeks oma 
hobide tutvustamine läbi 
erinevate tehnoloogiate. Tema 
kireks on rulaga sõitmine.

Mõtle oma publikule ja 
sellele, kuidas millegi uue 
õppimine neile huvitavaks 
ja lõbusaks teha!

Uued tehnoloogiad 
võivad aidata publikut 
kaasa haarata. 
Visuaalefektid aitavad 
publikul unustada, et 
see mida nad näevad ei 
ole päris!

ÜLESANNE
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Väljakutse lugu

Tehnoloogia suudab 
publikut tõeliselt 
haarata, võludes neid 
elava esitlusega!

Teel skateparki 
märkab Izzy 
helitehnik Noah’d 
stuudiost lahkumas. 
Ta palub mehelt 
abi, kuid too on teel 
muusikakontserdile.

Helitehnoloogia aitab 
muusikutel oma 
publikut võimsalt 
mõjutada. Proovi seda 
kasutada!

Skatepargis . . .

Noah annab Izzyle helisalvesti.

Izzy kasutab helisalvestit oma rula 
häälte salvestamiseks.

. . . pööretest . . .

...keerutustest...

. . .hüpetest. . .

 . . . ja teistest rulatajatest talle kaasa 
elamas.

Talle meeldib heli salvestamise 
tulemus, mis jäädvustab põnevaid 
helisid tema . . .

Siis põrkab Izzy kokku 
Samiga, kel pole aega, 
et peatuda ja rääkida.

Ta peab võtteplatsilt 
varustust tooma.

Ta tuli teatrist, kus ta on 
inspitsient ehk lavajuht.

ÜLESANNE
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Innovatsiooniprojekt

See, kuidas me oma hobisid ja huvisid teistega 
jagame, võib olla meie loomingulise mina väljendus. 
Kunstiga tegelevad inimesed saavad meile õpetada, 
kuidas suhelda, kaasata ja igas suuruses publikut 
lõbustada. Millised teadmised muuseumidest, 
teatritest ja filmidest aitavad teil jagada seda, mida 
teile teha meeldib?

 Tuvastage konkreetne probleem, mis 
on seotud sinu hobide või huvide 
jagamisega.
Esinemine. Lugemine. Kogumine, Rulatamine. Teie 
hobid ja huvid võivad sõprade omadest erineda. 
Kas oskate oma hobi õpetada inimestele viisil, mis 
muudab selle põnevaks ja kaasahaaravaks?

 Uurige oma probleemi ja lahenduste 
ideid. 
Uurige, kuidas inimesed oma huvisid teistega 
jagavad. Kasutades kunstiteadmiseid oma 
teejuhina, mõelge loomingulistele viisidele, kuidas 
saaksite inimestele oma hobisid tutvustada. 
Kas leiate lõbusa viisi, kuidas rohkem inimesi 
teie hobide vastu huvi hakkab tundma? Kuidas 
saate tehnoloogiat kasutada, et muuta hobide 
tundmaõppimine kaasahaaravamaks? Kas leidub 
eksperte, keda saaksite intervjueerida? 

 Kujunda ja loo lahendus, mis aitab 
inimestel teie huvidega tutvuda!
Kasutage oma uurimistööd, et täiustada 
olemasolevat hobi tutvustamise viisi või looge 
uuenduslik viis selle jagamiseks! Kas suudate 
mõelda mõnele tehnoloogiale, mida saaks uudsel 
või loomingulisel viisil kasutada? Looge oma 
lahendusest joonis, mudel või prototüüp.

 Jagage oma ideid, koguge tagasisidet 
ja mõelge korduvalt oma lahendusele.
Mida rohkem kordate ja oma ideid arendate, 
seda rohkem õpite. Millist mõju avaldab lahendus 
publikule?

 Tutvustage oma lahendust üritusel 
seda kaasahaaravalt esitades.
Valmistage ette loominguline ja tõhus esitlus, mis 
näitab selgelt meeskonna innovatsiooniprojekti 
lahendust ja selle mõju teistele. Veendu, et kogu 
meeskond osaleks edusammude jagamiseks.

START Kuidas saate kasutada tehnoloogiat ja kunsti, et
kaasata teisi või tõsta osalust selles, mida teile teha 
meeldib?

Innovatsiooniprojekt

materjalid

Kasutage oma kriitilist 
mõtlemist ja innovatsiooni, et 
inspireerida teisi õppima  ja 
olema osa FIRST ® IN 
SHOWSM hooajast, mille 
toob teieni Qualcomm.

https://www.firstlegoleague.org/season


ROBOTIMÄNGU 

 REEGLITERAAMAT

Robot 
Game 
Mission 
Video

HOOAJA TOOB TEIENI:
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Selle aasta väljakutse MASTERPIECESM robotimäng 
räägib tehnoloogiast, mis parandab publiku 
loomingulise lavastuse kogemust. Punkte kogutakse 
erinevat tüüpi tehnoloogiate aktiveerimisel. 
Etenduste kujundamisega seotud eksperdid ja publik 
tuleb toimetada matil erinevatesse kohtadesse.

 Ehitage missioonimudelid ja mõelge 
välja oma missioonistrateegia. 
Iga missioon ja mudel annab inspiratsiooni 
teie innovatsiooniprojekti võimalike lahenduse 
leidmiseks. Õpite neljalt eksperdilt ja tutvute 
tehnoloogiatega, mida nad oma töös kasutavad. 
Saate ülesandeid täita mis tahes järjekorras!

 Kujundage ja looge eraldiseisev robot 
ja programmid.
Koostage oma roboti disainiks plaan. Ehitage robot 
ja selle lisad kasutades LEGO® Education SPIKE™ 
Prime või mõne muu LEGO Educationi sobiva 
komplekti abil. Programmeerige robotimängus 
punktide teenimiseks oma robot iseseisvalt läbima 
järjest missioone 2.5-minuti jooksul.

 Katsetage ja mõelge veel oma roboti 
lahendusele missioonide läbimiseks.
Mõelge oma roboti disaini ja programmide peale 
ning testige ja täiustage neid pidevalt.

 Rääkige oma roboti disaini lahendusest 
hindamissessioonil.
Valmistage lühike esitlus, mis kirjeldab selgelt 
protsessi, mida teie meeskond kasutas roboti 
ja programmide loomiseks ning kuidas need 
töötavad. Veenduge, et kogu teie meeskond oleks 
kaasatud.

 Võistelge robotimängu voorudes.
Robot alustab stardialalt, püüab missioone läbida 
teie meeskonna valitud järjekorras ja naaseb 
kodualale. Saate oma robotit kodualas muuta 
enne selle uuesti välja saatmist. Teie meeskond 
läbib mitu vooru, kuid arvesse läheb suurima 
punktiskooriga tulemus.

START Kujundage ja looge robot, mis läbib robotimängu 
missioonid.

Roboti  

materjalid

Roboti disain ja 
 robotimäng

Teie uuenduslik roboti disain, 
selge missioonistrateegia ja 
funktsionaalsed programmid 
on Qualcommi esitletava 
FIRST ®  IN SHOWSM hooajal 
võtmetähtsusega.

https://www.firstlegoleague.org/season
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Meeskonna rollid
Siin on välja toodud rollid, mida teie meeskond võib 
kohtumiste jooksul kasutada. Iga meeskonna liige 
võiks FIRST® LEGO® League Challenge’s osalemise 

aja jooksul kogeda kõiki rolle. Eesmärgiks on 
saavutada meeskonna enesekindlus ja võimekus 
kõikides FIRST LEGO League Challenge osades.

Meeskonna kapten
Jagab meeskonna 
edusamme 
juhendajaga. Tagab, 
et kõik ülesanded 
oleks täidetud.

Materjali otsija
Kogub igaks 
tunniks kokku kõik 
vajalikud materjalid 
ning hiljem 
tagastab need.

Kujundaja/disainer
Loob lahendustele 
uuenduslikke 
disaine, mida 
meeskonnaga 
arutada.

Ehitajad
Koguvad 
kokku LEGO 
missioonimudelid 
järgides 
ehitusjuhiseid ning 
ehitavad roboti.

Uurijad
Otsivad ideid 
ja uuringuid 
erinevatest 
allikatest, et 
otsustamine oleks 
kergem.

Missioonistrateegia 
looja

Analüüsib Robotimängu 
reegliteraamatut ja juhib 
meeskonna strateegia 
läbirääkimisi, sellest 
milliseid missioone läbida.

Suhtleja
Keskendub 
sellele, kuidas 
meeskonnatööd 
kõige paremini 
esitleda. Teeb 
käsikirju ja 
valmistab 
ettekandeid.

Programmeerijad
Juhivad seadet ja 
loovad rakenduses 
programmid.

Projektijuht
Keskendub aja 
planeerimisele 
ja ürituste 
ettevalmistamisele.
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FIRST ® LEGO® League Challenge ülevaade

Meeskonnal tuleb:
• Leida ja uurida lahendamist vajavat probleemi.

• Kujundada uus lahendus või täiustada 
olemasolevat oma valitud idee, ajurünnaku ja plaani 
põhjal.

• Luua lahendusest mudel, joonistus või prototüüp.

• Mõelda korduvalt oma lahendusele jagades seda 
teistega ja kogudes tagasisidet.

• Rääkida oma lahenduse mõjust.

Meeskonnal tuleb:
•  Ehitada missioonimudelid ning järgida väljaku 

plaani, kuidas mudelid väljakule asetada.

• Vaadata üle missioonid ja reeglid.

• Disainida ja ehitada robot.

• Avastada ehitus- ja kodeerimisoskusi, samal ajal 
robotiga väljakul harjutades.

• Üritusel võistelda!

INNOVATSIOONI-
PROJEKT
Meeskond valmistab reaalajas, 
kaasahaarava esitluse, et 
selgitada Innovatsiooniprojektiga 
tehtud tööd.

ROBOTIMÄNG
Meeskonnal on kokku 
kolm korda 2,5 minutit, et läbida 
võimalikult palju missioone.

Meeskonnal tuleb:
• Kasutage tiimitööd ja avastamist, et uurida 

väljakutse ülesandeid.

• Olla innovaatiline uute ideedega nii roboti kui 
projekti suhtes. 

• • Näidata, kuidas Meeskond ja lahendus mõjutab 
teisi ja on kaasav!

• Tähistage seda, et teil on lõbus kõiges, mida teete!

Meeskonnal tuleb:
• Teha kindlaks oma missioonistrateegia.

• Disainida oma robot ja programmid ning luua tõhus 
plaan.

• Luua oma robot ja programmeerimise lahendus.

• Korrata tegevusi, testida ja täiustada robotit ja 
programme.

• Rääkida oma Roboti Disaini protsessist ja kõigi 
panusest.

PÕHIVÄÄRTUSED
Näidake FIRST®’i Põhiväärtusi 
kõiges mida teete. Meeskonda 
hinnatakse nii kõikide 
Robotimängude kui ka 
hindamissessiooni ajal.

ROBOTI DISAIN
Meeskond koostab lühikese 
esitluse oma roboti disaini, 
programmide ja strateegia kohta.
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 Sissejuhatus  
(10-15 minutit)

 Vaadake hooaja videoid ja 
lugege lk 3-9, mis seletavad, 
kuidas töötavad FIRST® 
LEGO® League Challenge ja 
MASTERPIECESM väljakutse.

  Ülesanded  
(50-60 minutit)

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

Sissejuhatavad  
tegevused: 1-6 
 

 Vaadake Robotimängu 
reegliteraamatut missioonide 
üksikasjadeks.

	Reflektsiooni	
küsimused

• Kuidas võiks mootori peatamine 
aidata teil oma robotiga 
missiooni lahendada?

• Mida teate oma 
meeskonnakaaslaste huvidest 
ja hobidest?

• Millised ressursid aitavad teil 
rohkem teada saada?

Kohtumine 1

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

Robotimängu 

reegliteraamat 

on suurepärane 

ressurss, mida 

kohtumiste vältel 

kasutada.

Märkmed:

https://www.firstlegoleague.org/season
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  Ülesanded  
(50-60 minutit)

 Lugege Projekti Sähvatust. 

 Ehitage Muuseumi kuraatori 
mudelid kottidest 3, 5 ja 11.

 Tuvastage missioonid, mis on 
seotud ehitatud mudelitega.

 Arutage, kuidas on mudelid 
Projekti Sähvatusega seotud.

 Jäädvustage oma ideid.

 Jagage  
(10-15 minutit)

 Saage mati juures kokku.

 Pildil kujutatud mudelite asetust 
vaadake Robotimängu reeglite-
raamatu väljaku ülesehituse osa.

 Asetage iga mudel sinna kuhu 
see kuulub. Näidake kohtumisel 
õpitud robootikaoskuseid.

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

 Arutlege reflektsiooni küsimusi.

 Puhastage oma töökoht.

	Reflektsiooni	küsimused
• Milliseid innovatsiooniprojekti 

ideid teil missioonimudelitega 
tekib?

• Milliseid tehnoloogiaid sinu 
kodukohas asuvad muuseumid 
kasutavad?

Muuseumi kuraator

Milline muuseumis 
kasutatav 

tehnoloogia 
annab Izzyle 

tema ülesande 
täitmiseks ideid?

Projekti Sähvatus
Muuseumid on kohad, kus 
inimesed õpivad kunsti, kultuuri, 
teaduse, ajaloo ja palju muu 
kohta. Tehnoloogiat kasutatakse 
sageli õppimise huvitavamaks ja 
kaasahaaravamaks tegemisel.

Mõelge ja uurige:
• Kes ja miks muuseume 

külastavad?
• Millist tehnoloogiat kasutatakse, 

et aidata inimestel muuseumi 
näitusega suhestuda?

• Kes on need inimesed, 
kes töötavad muuseumi 
tagatubades?

• Kuidas muuseumid kaitsevad 
ja säilitavad oma eksponaate ja 
artefakte?

M03 M05 M12

Anna

Ideed:
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 Sissejuhatus  
(10-15 minutit)

 Mõelge mõnele eesmärgile, 
mida soovite saavutada. Need 
võivad kogu teie teekonna jooksul 
muutuda ja kasvada.

 Kasutage selles kohtumises 
inseneridisaini protsessi ja 
proovige kasutada lk 8 välja 
toodud meeskonna rolle.

  Ülesanded  
(50-60 minutit)

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

Võistlusvalmis peatükk: 
Treeninglaager 1: Ringi 
sõitmine 
 

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

 Proovige järele! Millised 
missioonid tunduvad kõige 
põnevamad?

 Vaadake, kas te saate õpitud 
oskuseid kasutades roboti 
missioonimudelini sõitma.

	Reflektsiooni	küsimused
• Kuidas saate oma robotit mudeli 

poole suunata?
• Kuidas kasutasite inseneridisaini 

protsessi ja meeskonnarolle 
sellel kohtumisel?

Kohtumine 2

Kasutage inspiratsiooniks  

neid eesmärgivihjeid!

Me kasutame põhiväärtuseid, et . . .

Me tahame kogeda . . . 

Me tahame, et meie robot . . . 

Me tahame, et meie 

innovatsiooniprojekt . . .

Minu isiklikud eesmärgid:

Märkmed:
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Visuaalefektide režissöör   Ülesanded  
(50-60 minutit)

 Lugege Projekti Sähvatust. 

 Ehitage visuaalefektide 
režissööri mudelid kottidest 1, 7 
ja 8. 

 Tuvastage missioonid, mis on 
seotud mudelitega.

 Kuidas seostuvad missiooni-
mudelid Projekti Sähvatusega.

 Jäädvustage oma ideed.

  Jagage  
(10-15 minutit)

 Saage mati juures kokku.

 Asetage mudelid sinna, kuhu 
need kuuluvad. Vaadake väljaku 
ehituse osa Robotimängu 
reegliteraamatust.

 Näidake kohtumisel õpitud 
robootikaoskuseid.

 Näidake, kuidas mudelid 
töötavad ja selgitage nende 
seotust Projekti Sähvatusega.

 Vestelge reflektsiooni 
küsimustest.

 Korrastage oma töökoht.

	Reflektsiooni	küsimused
• Milliseid teisi efekte, mis ei vaja 

kallist tehnoloogiat, kasutatakse 
filmides?

• Kas suudate tuua näiteid 
visuaalefektide kohta näitustel 
või live-esitlustel?

Projekti Sähvatus
Visuaalsed efektid ning muud 
video- ja helitehnoloogiad 
võivad filmide ja muud tüüpi 
meediumite vaatajatele tugevat 
mõju avaldada. Uuenduslikke 
tehnikaid kasutades saavad 
visuaalefektide režissöörid muuta 
filmistseeni tõeliselt põnevaks ja 
kaasahaaravaks!

Mõelge ja uurige:
• Millistes filmides kasutatakse 

visuaalefekte?
• Kuidas teeb visuaalefektide 

režissöör filmivõttel teistega 
koostööd?

• Milliseid tööriistu või 
tehnoloogiaid põnevate 
visuaalide loomisel kasutatakse?

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

M01

M08M09

Kuidas saab 
Izzy kasutada 
visuaalefekte, 
et oma uude 

vaatajaskonda 
sukelduda?

Emily

Ideed:
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 Sissejuhatus  
(10-15 minutit)

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

 Looge klotsidega 
meeskonnaobjekt ja veenduge, et 
iga liige annaks oma panuse.

  Ülesanded  
(50-60 minutit)

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

Võistlusvalmis peatükk: 
Treeninglaager 2: 
Esemetega mängimine 
 

 Mõtisklege, millised õpitud 
oskused on kasulikud missioonide 
läbimiseks.

 Proovige järele! Vaadake kas 
saate kodeerida roboti missiooni 
lahendama.

	Reflektsiooni	küsimused
• Kuidas juhtida robotit 

meeskonnaobjekti muuseumisse 
toimetama?

• Milliseid objekte peab teie robot 
vältima?

Meeskonna kujundus:

Kohtumine 3

Märkmed:
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Inspitsient ehk lavajuht   Ülesanded  
(50-60 minutit)

 Lugege Projekti Sähvatust. 

 Ehitage inspitsiendi mudelid 
kottidest 2, 10 ja 12.

 Tuvastage missioonid, mis on 
seotud ehitatud mudelitega.

 Arutage, kuidas on mudelid 
Projekti Sähvatusega seotud.

 Jäädvustage oma ideed.

 Jagage  
(10-15 minutit)

 Saage mati juures kokku.

 Asetage mudelid sinna, kuhu 
need kuuluvad.

 Jagage kuidas mudelid töötavad 
ja õpitud robootikaoskuseid.

 Näidake mudelite funktsioone ja 
kuidas need ühenduvad Projekti 
Sähvatusega.

 Vestelge reflektsiooni 
küsimustest.

 Korrastage oma töökoht.

Projekti Sähvatus
Inspitsient vastutab selle eest, 
et kõik lavastuse aspektid 
oleksid esitusajaks valmis. Lava 
ning sellel kasutatav mööbel, 
rekvisiidid ja kostüümid tekitavad 
publikus palju huvi ja elevust. 

Mõelge ja uurige:
• Kuidas aitavad rekvisiidid ja 

kostüümid etenduse ajal lugu 
jutustada?

• Milliseid oskuseid vajab 
inspitsient, et olla edukas?

• Kellega teeb inspitsient teatris 
tihedat koostööd?

• Kuidas saaks laval nukke 
kasutades tekitada publikus 
põnevust?

Millist varustust 
saaks Izzy publiku 

kaasamiseks 
kasutada?

M02M11

Sam

	Reflektsiooni	
küsimused

• Milliste väljakutsetega 
puutub inspitsient 
etenduseks valmistudes 
kokku?

• Milliseid näiteid teatrist on 
teie kodukohas?

M13

Ideed:
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 Sissejuhatus  
(10-15 minutit)

 Mõelge, kuidas kasutate 
meeskonna teekonnal  
avastamise põhiväärtust. 

 Pange kirja näited, kuidas 
meeskond on õppinud uusi 
oskuseid ja ideid.

  Ülesanded  
(50-60 minutit)

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

Võistlusvalmis peatükk: 
Treeninglaager 3: 
Joontele reageerimine 
 

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

 Proovige järele! Vaadake, kas 
saate õpitud oskuseid kasutada 
mõne missiooni läbimiseks.

	Reflektsiooni	küsimused
• Kuidas aitas programmi testimine 

ja silumine robotit täpsemaks 
muuta?

• Kas teie robot on võimeline 
vasakust käivitusalast 
helimikserini joont järgima?

Avastamine: Uurime uusi oskuseid ja ideid.

Kohtumine 4

Märkmed:
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Helitehnik   Ülesanded  
(50-60 minutit)

 Lugege Projekti Sähvatust. 

 Ehitage helitehniku mudelid 
kottidest 6 ja 9.

 Tuvastage missioonid, mis on 
seotud ehitatud mudelitega.

 Arutage, kuidas on mudelid 
Projekti Sähvatusega seotud.

 Jäädvustage oma ideed.

  Jagage  
(10-15 minutit)

 Saage mati juures kokku.

 Asetage mudelid sinna, kuhu 
need kuuluvad.

 Näidake mudelite töötamist ja 
kuidas need seostuvad Projekti 
Sähvatusega.

 Näidake õpitud 
robootikaoskuseid.

 Arutlege reflektsiooni küsimusi. 

 Korrastage oma töökoht.

	Reflektsiooni	
küsimused

• Kuidas salvestab helitehnik 
muusikat ja muudab seda 
nii, et pillid või vokaal silma 
paistaksid?

• Kus toimuvad kontserdid teie 
kodukohas?

Projekti Sähvatus
Helitehnikud kasutavad 
kuulamiskogemuse 
parandamiseks mikserpulte ja 
muid heliseadmeid. Ükskõik, 
kas kuulate oma lemmikartisti 
laulu või tunnete bassitrummi 
vibratsiooni, võib heli mõju olla 
võimas.

Mõelge ja uurige:
• Milliste projektide kallal võiks 

helitehnik töötada?
• Kuidas kasutatakse heli, et 

kuulaja kogemust muuta?
• Milliseid koolitusi on vaja, et 

helitehnikuks saada?
• Kuidas kasutatakse heli 

muuseumides või filmides?

Kuidas saab 
heli aidata Izzyl 
tähenduslikku 

mõju luua?

M06, M07 M10

Noah

Ideed:
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 Sissejuhatus  
(10-15 minutit)

 Mõelge meeskonnatööle ja oma 
meeskonnale. 

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

  Ülesanded  
(50-60 minutit)

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

Võistlusvalmis peatükk: 
Juhendatud missioon 
 

 Lugege juhendatud missioon läbi.

 Lõbutsege missioonidega, kuni 
need toimivad perfektselt!

	Reflektsiooni	küsimused
• Mida näitavad juhendatud 

missioonid Konkureeriva 
Koostöö® kohta?

• Kas saate oma programmi 
muuta nii, et missioon toimiks, 
kui käivitate programmi teisest 
stardialast?

Meeskonnatöö: Koos töötades oleme tugevamad.

Selleks et aidata Selleks et aidata 
teil õppida mudelis teil õppida mudelis 
navigeerimist ja sellega navigeerimist ja sellega 
suhtlemist, viige see suhtlemist, viige see 
juhendatud missioon juhendatud missioon 
lõpule.lõpule.

Juhendatud missioon: Missioon 2 Etenduse stseeni muutmine

Laadige rakenduses alla Laadige rakenduses alla 
programm, mis selle missiooni programm, mis selle missiooni 
lahendab.lahendab.

Käivitage oma robot õiges asendis vasakus stardialas. 

Käivitage oma robot õiges asendis vasakus stardialas. 

Käivitage roboti programm ja vaadake, kuidas see 

Käivitage roboti programm ja vaadake, kuidas see 

missiooni lahendab ja punkte kogub.

missiooni lahendab ja punkte kogub.

Nagu kõik Nagu kõik 
missioonimudelid, missioonimudelid, 
võib ka Missioon 2  võib ka Missioon 2  
Etenduse stseeni Etenduse stseeni 
muutmine innustada muutmine innustada 
teid mõtlema oma teid mõtlema oma 
innovatsiooniprojekti innovatsiooniprojekti 
lahendusele.lahendusele.

Mõelge, kuidas lisada Mõelge, kuidas lisada 
missioon Etenduse stseeni missioon Etenduse stseeni 
muutmine vahetus oma muutmine vahetus oma 
missioonistrateegiasse.missioonistrateegiasse.
Rakendage oma Rakendage oma 
uut joonejärgimise uut joonejärgimise 
oskust mõne teise oskust mõne teise 
missioonimudeli peal.missioonimudeli peal.

Kohtumine 5
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Uurige ideid   Ülesanded  
(50-60 minutit)

 Vaadake uuesti kohtumisi 1-4, et 
üle vaadata Projekti sähvatus.

 Mõelge kõigile suurepärastele 
lahendustele, millele eelnevatel 
tundidel tulite.

 Uurige innovatsiooniprojekti ja 
erinevate tuvastatud probleemide 
kohta.

 Kasutage seda lehte, et 
uuringutulemused üles kirjutada.

 Tuvastage probleem, mille 
teie meeskond lahendab ja 
salvestage probleemilahendus.

  Jagage  
(10-15 minutit)

 Saage mati juures kokku.

 Näidake, kuidas robot juhendatud 
missioonil punkte teenib.

 Arutage meeskonna poolt 
tuvastatud probleemi üle ja 
mõelge järgmistele sammudele. 

 Arutlege reflektsiooni küsimusi.

 Korrastage oma töökoht.

	Reflektsiooni	küsimused
• Millist probleemi otsustasite 

lahendada?
• Kas leidub ekspert, kellega saate 

probleemist rääkida?

Probleemipüstitus:

Uurimistulemused:
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 Sissejuhatus  
(10-15 minutit)

 Leidke kott 13 ja and pane kokku 
ekspertide minifiguurid.

 Tehke koostööd minifiguuride 
kokkupanekul ja arutlege ametite 
üle. Mõelge, kuidas eksperdid 
saaksid innovatsiooniprojekti 
ideedega kaasa aidata.

  Ülesanded  
(50-60 minutit)

 Vaadake videot “Robot Game 
Missions”.

 Hakake mõtlema oma 
missioonistrateegia peale.

 Kujundage efektiivne tööplaan.

 Arutlege, milliseid missioone 
esimesena läbida proovite.

 Lõpetage pseudokood leheküljel 
22.

 Mõelge, kuidas programm teie 
roboti käituma paneb. 

 Vaadake eelnevaid tunde või 
läbige all olev valiktund.

Võistlusvalmis 
peatükk: Edasijõudnute 
sõidubaasi kokku 
panemine 

	Reflektsiooni	küsimused
• Kuidas saaksite joonejälgimist 

matil navigeerimiseks kasutada?
• Kuidas kasutasite 

inseneridisaini protsesse oma 
missioonistrateegia loomiseks?

Innovatsiooniprojekti mudeli disain:

Pseudokood on 
teie kavandatud 

roboti programmi 
sammude 
kirjeldus.

Kohtumine 6

Strateegia:
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Leidke lahendusi   Ülesanded  
(50-60 minutit)

 Uurige probleemi, mille 
meeskonnaga valisite ning 
olemasolevaid lahendusi. 

 Mõelge välja lahendusi. Tehke 
plaan, kuidas oma lahendust 
arendada. Kasutage leheküljel 
23 olevat innovatsiooniprojekti 
planeerijat tööriistana.

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

 Valige meeskonnana oma 
projekti lõplik lahendus.

  Jagage  
(10-15 minutit)

 Saage mati juures kokku. 

 Vaadake uuesti oma 
Pseudokoodi lehekülge. Tehke 
vajadusel leheküljel muudatusi.

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

 Arutlege reflektsiooni küsimusi.

 Korrastage oma töökoht.

	Reflektsiooni	
küsimused

• Milliseid täiendusi vajavad 
olemasolevad lahendused? 

• Millised on teie uhiuued ideed 
probleemi lahendamiseks?

PROBLEEMI JA LAHENDUSE ANALÜÜS

Kirjutage oluline informatsioon siia.

Suunavad küsimused:

• Millistele küsimustele püüate vastata?

• Millist teavet otsite?
• Kas saate kasutada erinevat tüüpi allikaid, nagu 

usaldusväärsed veebisaidid, raamatud ja eksperdid?

• Kas teie allikal on teie projekti jaoks asjakohast teavet?

• Kas see on hea ja täpne teabeallikas?

• Kuidas on teie Innovatsiooniprojekti plaanid seotud 

Innovatsiooniprojekti rubriigiga?

?????? Izzy
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ROBOTI TEEKOND

PROGRAMMEERIMISE SAMMUD

Joonistage marsruut, mille teie robot missiooni lahendamiseks läbib.

Avage rakendus 
ja alustage uue 
projektiga. Uurige, 
milliste blokkide abil 
liigub robot eespool 
kirjutatud käikude 
järgi.

Kirjutage üles käigud, mida robot peaks ülesande läbimiseks tegema.

Missiooni Nimi: Missiooni Number:

Käik 1

Käik 2

Käik 3

Käik 4

Käik 5

Käik 6

Käik 7

Käik 8

Käik 9

Käik 10

Lõpetage see lehekülg Kohtumises 6.

Pseudokood
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PROTSESS

ALLIKAD

Kirjeldage protsessi, mida järgisite oma uuendusliku lahenduse arendamisel.

Kirjutage üles, kust leidsite oma informatsiooni. Lisage juurde detailid pealkirjade, autorite ja veebilehtede kohta.

1.

2.

3.

Lõpetage see lehekülg Kohtumises 6.

Innovatsiooniprojekti 
planeerija
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 Sissejuhatus  
(10-15 minutit)

 Mõelge Sõbralikule 
Professionaalsusele®. 

 Kirjutage üles viisid, kuidas teie 
meeskond kasutab seda kõiges 
mida te teete.

 Vaadake üle Robotimängu 
reegliteraamatu lehekülg 6, 
et näha, kuidas Sõbralikku 
Professionaalsust ürituse käigus 
hinnatakse.

  Ülesanded  
(50-60 minutit)

 Jätkake roboti ja selle 
lisade arendamist, et läbida 
Robotimängu missioone. 

 Võite täiustada eelmistel 
kohtumistel kasutatud robotit või 
luua uue kujunduse.

 Looge programm iga 
uue missiooni jaoks. 
Missioonilahendused võib 
ühendada üheks programmiks.

 Testige ja täiustage oma robotit ja 
selle programme. 

 Vaadake uuesti 
varasemaid tunde, et oma 
programmerimisoskuseid 
arendada või töötada missioonide 
lahendamise kallal.

	Reflektsiooni	küsimused
• Kas suudate jälgida oma seadet 

ja näha, kuidas teie programm 
roboti liikuma paneb?

• Kuidas saate korrata ja täiendada 
olemasolevat robotidisaini, 
mida kasutasite eelnevatel 
Kohtumistel? 

Sõbralik Professionaalsus: Näitame kõrgtasemelist töövõimet, 
tõstame esile teiste väärtust ja austame teisi ning oma kodukohta.

Võite muuta, 

eelmistel 

kohtumistel 

kasutatud robotit.

Kohtumine 7

Robotidisain:
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Looge lahendusi

PROJEKTI KIRJELDUS

PROJEKTI JOONIS

  Ülesanded  
(50-60 minutit)

 Arendage ja looge oma 
innovatsiooniprojekti lahendus.

 Visandage lahendus. Märgistage 
osad ja kuidas see töötab.

 Kirjeldage lahendust ja selgitage, 
kuidas see aitab probleemi 
lahendada.

 Looge oma lahendusest prototüüp, 
mudel või joonis. 

 Talletage lahenduse arendamise  
protsess innovatsiooniprojekti 
planeerijas leheküljel 23.

  Jagage  
(10-15 minutit)

 Saage mati juures kokku. 

 Näidake missioone, mille kallal 
töötate või olete lõpetanud. 

 Arutlege uurimuse ja 
innovatsiooniprojekti lahenduse üle.

 Arutlege reflektsiooni küsimusi.

 Korrastage oma töökoht.

	Reflektsiooni	küsimused
• Kas oskate oma uuenduslikku 

lahendust vähem kui viie minutiga?
• Kuidas teie lahendus teie 

tuvastatud probleemi käsitleb? 
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 Sissejuhatus  
(10-15 minutit)

 Rääkige Konkureerivast 
koostööst®. 

 Pange kirja viisid, kuidas meeskond 
seda üritustel kasutab.

  Ülesanded  
(50-60 minutit)

 Otsustage, millist missiooni 
järgmisena katsetate. 

 Mõelge oma missioonistrateegiale 
ja tööplaanile.

 Ehitage kõik vajaminevad lisad, 
mida missiooni läbimiseks vajate. 

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

 Kindlasti talletage oma 
kujundamise protsess ja iga 
missiooni testimine!

	Reflektsiooni	küsimused
• Kuidas on teie meeskond 

kasutanud põhiväärtuseid oma 
roboti lahenduse arendamiseks?

• Millises järjekorras te robotimängu 
missioone läbite?

Konkureeriv Koostöö: Näitame, et õppimine on tähtsam kui 
võitmine. Aitame teisi ka omavahel võisteldes.

Suunavad küsimused:

• Kirjeldage ehitatud lisasid. 
• Selgitage oma programme ja seda, mida robot teeb.

• Kuidas te oma programme ja lisasid testisite? 

• Milliseid muudatusi tegite oma robotis ja programmides?

• Kuidas on teie roboti plaan seotud Roboti Disaini maatriksiga?

??????

Kohtumine 8

Kujundamise protsess:
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Jätkake loomist   Ülesanded  
(50-60 minutit)

 Tehke plaan, kuidas oma 
lahendust teistega jagada!

 Hinnake olemasolevat lahendust. 

 Mõelge ja täiustage lahendust 
vastavalt saadud tagasisidele.

 Otsustage, kas saate oma 
lahendust veel kord katsetada.

  Jagage  
(10-15 minutit)

 Saage mati juures kokku. 

 Näidake missioone, mille kallal 
töötate või mille olete lõpetanud. 

 Arutage, kuidas jagate oma 
lahendust ja projektiplaani 
teistega.

 Arutlege reflektsiooni küsimusi. 

 Korrastage oma töökoht.

	Reflektsiooni	küsimused
• Kuidas saate oma 

innovatsiooniprojekti lahendust 
reaalselt kasutada?

• Kas teie innovatsiooniprojekti 
lahendust saaks toota? Kui palju 
see maksma läheks?

Jagamise plaan:

Miks on oluline, 
et helitehnik 

tagaks oma töö 
usaldusväärsuse ja 

korrektsuse?

Täiustused:
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 Sissejuhatus  
(10-15 minutit)

 Mõelge innovatsioonile ja oma 
meeskonnale. 

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

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

Ülesanded  
(100-120 minutit)

 Programmeerige robot läbima 
missiooni 4, kasutades loodud 
kunstiprojekti.

 Mõelge matil oma 
missioonistrateegiale ja neile 
missioonidele, mille lahendate.

 Jätkake iga missiooni lahenduse 
loomist, kuni aega jätkub.

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

 Jagage  
(10-15 minutit)

 Saage mati juures kokku.

 Näidake tehtud tööd nii 
innovatsiooniprojekti kui ka 
robotimängu puhul.

 Vaadake üle põhiväärtuste 
maatriks. Rääkige, kuidas te 
üritusel ja hindamissessioonil 
põhiväärtuseid esitate.. 

 Korrastage oma töökoht.

	Reflektsiooni	küsimused
• Millised teie roboti omadused 

näitavad head mehaanikat? 
• Milliseid muudatusi olete 

teiste tagasiside põhjal oma 
innovatsiooniprojekti lahenduses 
teinud?

• Milliseid edusamme olete teinud 
Kohtumises 2 seatud eesmärkide 
saavutamisel?

Kohtumine 9

Innovatsioon: Kasutame loovust ja järjepidevust probleemide 
lahendamisel.

Kuidas kasutab 
inspitsient oma 

töös meeskonnatöö 
oskust?

Kordused ja parandused:

Lahenduste 
planeerimine
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 Sissejuhatus  
(10-15 minutit)

 Mõelge mõjule ja teie 
meeskonnale.

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

  Ülesanded  
(100-120 minutit)

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

 Kirjutage Innovatsiooniprojekti 
ettekande stsenaarium.

 Valmistage vajadusel rekvisiit 
või stend. Olge loovad ja 
kaasahaaravad!

 Jätkake robotlahenduse loomist, 
katsetamist ja kordamist.

 Harjutage 2,5-minutilist 
Robotimängu kõigi lõpetatud 
missioonidega.

  Jagage 
(10-15 minutit)

 Saage mati juures kokku. 

 Jagage projektiesitluse raames 
tehtud tööd. 

 Jagage, millised missioonid 
olete läbinud.

 Arutlege, kuidas kaasate kõiki 
esitluse juures. 

 Arutlege reflektsiooni küsimusi 
ja korrastage oma töökoht.

	Reflektsiooni	
küsimused

• Kuidas otsustasite, milliseid 
missioone proovida?

• Kuidas saab teie 
Innovatsiooniprojekti lahendus 
aidata teie kodukohta?  

• Milliseid oskuseid olete oma 
MASTERPIECESM kogemuse 
jooksul arendanud?

Kohtumine 1O

Mõju: Kasutame õpitut, et maailma paremaks muuta.

Kuidas mõjutab teie 

Innovatsiooniprojekti 

lahendus mõjutada 

teisi?

Ettekande Stsenaarium:

Korrake 
lahendusi
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 Sissejuhatus  
(10-15 minutit)

 Mõelge Kaasamisele ja oma 
meeskonnale. 

 Pange kirja näited selle kohta, 
kuidas teie meeskond hoolitseb 
selle eest, et kõiki asutatakse ja 
võetakse kuulda.

  Ülesanded  
(100-120 minutit)

 Jätkake tööd oma innovatsiooni-
projekti ettekandega. 

 Planeerige ja kirjutage välja oma 
roboti disaini selgitus. Vaadake 
roboti disaini maatriksist millest 
peaks rääkima. 

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

 Leppige kokku, millest iga 
meeskonnaliige räägib.

 Harjutage oma ettekannet.

  Jagage  
(10-15 minutit)

 Saage mati juures kokku. 

 Arutage ettekande ja iga liikme 
rolli üle. 

  Harjutage 2,5-minutilist 
robotimängu vooru ja selgitage, 
milliseid missioone läbitakse. 

 Arutlege reflektsiooni küsimusi. 

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

	Reflektsiooni	
küsimused

• Mida teete juhul kui missioon ei 
tööta nii nagu lootsite?

• Kuidas on kõik esitlusega 
seotud?

• Kuidas on FIRST ® LEGO® 
League sind mõjutanud?

Kohtumine 11

Kaasamine: Me austame üksteist ja arvestame oma erinevustega.

Vaadake üle 
Hindamissessiooni 
voodiagramm, et 

näha kuidas esitleda 
oma roboti disaini ja 

innovatsiooniprojekti.

Ettekande stsenaarium:

Ettekande 
planeerimine
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 Sissejuhatus  
(10 minutit)

 Mõelge ja arutage, kuidas teie 
meeskonnal on lõbus olnud. 

 Pange kirja näiteid, kuidas 
teie meeskonnal on kogu selle 
kogemuse jooksul lõbus olnud.

 Mõelge oma meeskonna 
eesmärkidele. Kas täitsite need?

 Ülesanded  
(100 minutit)

 Harjutage tervet esitlust 
edastades oma roboti ja 
innovatsiooniprojekti lahendusi.

 Esitledes näidake põhiväärtuste 
kasutamist!

 Harjutage 2,5-minutilisi 
Robotimängu voorusid.

 Vaadake lehekülgedelt 32-33, 
osa “Valmistuge oma ürituseks”

  Jagage  
(10 minutit)

 Vaadake üle põhiväärtuste, 
innovatsiooniprojekti ja 
robotimängu maatriksid.

 Andke üksteisele pärast 
ettekannet maatrikseid järgides 
kasulikku tagasisidet.

 Arutlege reflektsiooni küsimusi.

 Korrastage oma töökoht.

	Reflektsiooni	
küsimused

• Milline on teie plaan kasutada 
LEGO® valmis ehitatud lisasid 
Robotimängus?

• Kas kõik meeskonna liikmed 
on valmis selgelt rääkima, 
naeratama ja lõbutsema?

• Mida on teie meeskond 
saavutanud?

Kohtumine 12

Lõbu: Me naudime ja tähistame oma tööd!

Aega jäi üle? 

Jätkake missioonide 

lahendamist ja oma 

Innovatsiooniprojekti 

kallal töötamist enne 

oma üritust!

Ettekande Tagasiside:

Edastage 
lahendused



:)
:)

Hindamissessiooni voodiagramm

Meeskonnad peaksid näitama 

põhiväärtuseid kõiges, mida nad teevad. 

Hindajatel on hea meel näha, kuidas nad 

näitavad meeskonnatöö
d,  

avastamist, kaasamist, innovatsiooni, 

mõju ja lõbu, oma innovatsiooniprojekti ja 

roboti disaini tööd tutvustades.

See on  meeskonna aeg särada, nii et 

proovige nende närve rahustada ja neid 

julgustada. Palun veenduge, et nad ei jätaks 

lahkudes hindamisruumi mitte midagi,  

sealhulgas ka erinevaid materjale.

2 minutit

5 minutit

5 minutit

5 minutit

5 minutit

3 minutit

5 minutit

10 minutit

MEESKOND SISENEB

MEESKOND LAHKUB

Juhendajad arutlevad meeskonna üle ja 

täidavad koos hindamismaatriksid.

Juhendajad esitavad maatriksid, kui need on

valmis, enne järgmise meeskonna sisenemist.

Meeskonna tervitus

Sissejuhatav vestlus toimub siis, kui meeskond paneb 

paika kõik materjalid, mille nad kaasa tõid.

Innovatsiooniprojekt

Reaalajas esitlus

Innovatsiooniprojekt

Küsimused ja vastused

Roboti disain 

Selgitus

Roboti disain

Küsimused ja vastused

Põhiväärtused

Reflektsioon

Tagasiside
Hindajad annavad meeskonnale suulist tagasisidet.
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Valmistuge oma ürituseks
Koostage nimekiri, sellest, mida üritusel vajate. 
Loe üle ürituse päevakava.

Mõelge kasutatud põhiväärtustele. 
Kas teil on näiteid põhiväärtuste kasutamisest ja 
Sõbralikku Professionaalsuse® üles näitamisest?

Mõelge innovatsiooniprojekti kallal tehtud tööle.
Kuidas esitlete uuritud probleemi? Kuidas selgitate 
innovatsiooniprojekti lahenduste loomiseks ja 
kordamiseks kasutatud protsessi?

Rääkige roboti jaoks loodud programmidest.
Kuidas teie programmid ühilduvad missiooni 
strateegiaga? Kuidas programmid panevad teie 
roboti käituma?

Mõelge oma roboti disainile.
Kuidas selgitate oma roboti loomisel ja testimisel 
kasutatud disainiprotsessi ja tööplaani? 

Mõelge oma meeskonnale. 
Kuidas osaleb iga meeskonnaliige ettekandes ja 
näitab, mida on õppinud?

Selgitame oma 
erinevaid programme 
ja kuidas need roboti 

liikuma panevad.

Räägime, 
kuidas meie 

meeskond näitas 
põhiväärtuseid.

Me esitame oma 
innovatsiooni-

projekti!
Me räägime 

oma meeskonna 
teekonnast.

Me kirjeldame 
oma roboti disaini 
ja selle erinevaid 

osasid.

Mida oma ürituselt oodata
• Teie meeskonnal peaks olema lõbus, üritusel 

näidake üles meeskonnavaimu ja entusiasmi. 
Näidake põhiväärtusi kõiges, mida te teete.

• Kogu teie meeskond kohtub hindajatega 
hindamissessioonil, et jagada meeskonna teekonda 
kogu hooaja vältel. Mõelge, mida olete saavutanud 
ja milliseid takistusi olete koos ületanud.



Innovatsiooniprojekt

Juhised

Meeskonnad peavad tutvustama hindajatele oma saavutusi iga järgneva kriteeriumi puhul.
Antud maatriksit tuleb täita Innovatsiooniprojekti ettekande jooksul.

 Hindajad peavad igal real märkima ühe kastikese vastavalt meeskonna saavutatud tasemele. Kui 
meeskond on ennast ületanud, kirjutage lühike kommentaar Hea töö alla.

ALGAJA ARENEV TÄIDETUD ÜLETATUD
1 2 3 4

Milles meeskond end ületas?

TUVASTAMINE - Meeskonna probleem on  selgelt sõnastatud ja seda on põhjalikult uuritud.

Ebaselge probleemi 
sõnastus

Osaliselt selge probleemi 
sõnastus Selge probleemi sõnastus

Vähene uurimistöö Osaline uurimistöö rohkem 
kui ühest allikast.

Selge, detailne uurimistöö 
erinevatest allikatest

DISAIN/PROTSESS - Meeskond genereeris iseseisvalt uuenduslikke ideid, enne kui valis ja planeeris, millist neist edasi arendada.

Vähesed tõendid kaasava 
valiku protsessi kohta

Osalised tõendid kaasava 
valiku protsessi kohta

Selged tõendid kaasava 
valiku protsessi kohta

Vähesed tõendid 
tõhusa plaani kohta

Osalised tõendid tõhusa 
plaani kohta

Selged tõendid tõhusa 
plaani kohta

LOOMINE - Meeskond arendas ainulaadse idee või täiendas olemasolevat ideed koos prototüübi/joonisega oma lahenduse esitlemiseks.

Uuendusliku lahenduse 
vähene arendus

Uuendusliku lahenduse 
osaline arendus

Uuendusliku lahenduse 
selge arendus

Puudulik või ebaselge 
lahenduse mudel/joonis

Lihtne mudel/joonis, mis 
aitab lahendust selgitada

Detailne mudel/joonis, mis 
aitab lahendust selgitada

TÄIENDAMINE - Meeskond jagas oma ideid, sai tagasisidet ning täiendas selle põhjal oma lahendust.

Lahenduse vähene jagamine Lahenduse jagamine kasutaja 
VÕI eksperdiga

Lahenduse jagamine kasutaja 
JA eksperdiga

Vähe tõendeid 
lahenduse täiendamisest

Osalised tõendid 
lahenduse täiendamisest

Selged tõendid 
lahenduse täiendamisest

SUHTLEMINE - Meeskond esitles oma lahendust ja selle mõju kasutajatele loominguliselt ja tõhusalt.

Ettekanne pole/on vähe 
kaasahaarav

Ettekanne on osaliselt 
kaasahaarav

Ettekanne on  
kaasahaarav

Lahendus ja selle võimalik 
mõju teistele puudub/ebaselge

Lahendus ja selle võimalik 
mõju teistele osaliselt selge

Lahendus ja selle võimalik 
mõju teistele selge

Kommentaarid

Hea töö: Mõelge veel:

Number # Meeskonna nimi Hindamisruum

Põhiväärtused

Juhised
Põhiväärtused on nagu objektiiv läbi 
mille vaatate meeskondade 
ettekandeid. Meeskonnaliikmed 
peavad üles näitama Põhiväärtuste 
kasutamist kõiges, mida nad teevad. 
Seda maatriksit tuleb täita kogu 
hindamissessiooni jooksul nähtud 
Põhiväärtuseid silmas pidades. 
Põhiväärtuseid hinnatakse ka 
robotimängude ajal Sõbraliku 
Professionaalsuse kategoorias, mis 
lisatakse Põhiväärtuste punktidega.

Kommentaarid:

Hea töö: Mõelge veel:

ALGAJA
Meeskonna puudulik või 
vähene tähelepanu 
antud põhiväärtusele

ARENEV 
Meeskonna osaline 
tähelepanu antud 
põhiväärtusele

TÄIDETUD
Meeskonna järjepidev 
tähelepanu antud 
põhiväärtusele

ÜLETATUD
Kui meeskond on ennast 
ületanud, kirjutage lühike 
kommentaar Hea töö alla.

1 2 3 4

AVASTAMINE - Meeskond avastas uusi oskuseid ja ideid.

INNOVATSIOON - Meeskond kasutas probleemide lahendamisel loovust ja järjekindlust.

MÕJU - Meeskond rakendas õpitut, et enda maailma parandada.

KAASAMINE - Meeskond näitas üles austust ja võttis omaks meeskonnaliikmete erinevusi.

TIIMITÖÖ - Meeskond näitas selgelt, kuidas nad on teinud meeskonnana koostööd kogu oma teekonna vältel.

LÕBU - Meeskonnal on olnud lõbus ja nad tähistasid seda, mida nad on saavutanud - nii üksi kui meeskonnana.

Milles meeskond end ületas?

Kui meeskond on ühele järgnevatest auhindadest kandidaadiks, siis tehke vastavasse kasti linnuke:

 Läbimurde auhind       
Meeskond, kes on teinud märkimisväärseid edusamme oma enesekindluse ja

       võimekuses ning kes mõistavad, et see mida nad avastavad on võidust olulisem.

Tõusev täht Meeskond, keda hindajad/kohtunikud on tähele pannud ning kellelt oodatakse 
tulevikus suuri tegusid.

Motiveerijad Meeskond, kes on omandanud FIRST LEGO League kultuuri läbi 
meeskonna loomise, innukuse ja entusiasmiga.

Number # Meeskonna nimi Hindamisruum

Class Pack Rubric
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Innovation Project

Robot Design

Core Values

IDENTIFY Team has a clearly defined problem that it is well researched.

DESIGN Team generated innovative ideas independently before selecting and planning which one 
to develop.

CREATE Team developed an original idea or builds on an existing idea with a prototype model/
drawing to represent their solution.

ITERATE Team shared their ideas, collected feedback and included improvements in their solution.

COMMUNICATE Team shared a creative and effective presentation of their current solution and its impact on 
their users.

IDENTIFY Team had a clearly defined mission strategy and explored building and coding skills they 
needed.

DESIGN Team produced innovative designs and a clear workplan, seeking guidance as needed.

CREATE Team developed an effective robot and code solution matching their mission strategy.

ITERATE Team repeatedly tested their robot and code to identify areas for improvement and 
incorporated the findings into their current solution.

COMMUNICATE Team’s explanation of the robot design process was effective and shows how all team 
members have been involved.

DISCOVERY Team explored new skills and ideas.

INNOVATION Team used creativity and persistence to solve problems.

IMPACT Team applied what they learned to improve their world.

INCLUSION Team demonstrated respect and embraced their differences.

TEAMWORK Team clearly showed they had worked as a team throughout their journey.

FUN Teams clearly had fun and celebrated what they have achieved.

Feedback Comments

Great Job: Think about:

Judges are required to tick one box on each separate line to indicate the level the team has achieved.

Team # Team Name

Robotidisain

Juhendid 
Meeskonnad peavad tutvustama hindajatele oma saavutusi iga järgneva kriteeriumi puhul. Antud 
hindamismaatriksit tuleb täita Robotidisaini ettekande jooksul.

 Hindajad peavad igal real märkima ühe kastikese vastavalt meeskonna saavutatud tasemele. Kui 
meeskond on erakordne, kirjutage lühike kommentaar Hea töö alla.

ALGAJA ARENEV TÄIDETUD ÜLETATUD
1 2 3 4

Milles meeskond end ületas?

TUVASTAMINE - Meeskond kirjeldas selgelt missiooni strateegiat ja õppis vajalikke ehitamise ja koodimise oskuseid.

Puuduv või ebaselge 
missiooni strateegia

Osaliselt selge missiooni 
strateegia

Selge missiooni 
strateegia

Vähesed tõendid meeskonna 
liikmete ehitamis- ja 
programmeerimisoskuste kohta

Osalised tõendid meeskonna 
liikmete ehitamis- ja 
programmeerimisoskuste kohta

Selged tõendid meeskonna 
liikmete ehitamis- ja 
programmeerimisoskuste kohta

DISAIN - Meeskond koostas uudse disaini ja selge plaani, otsides vajadusel juhendamist.

Vähesed tõendid 
tõhusast tööplaanist

Osalised tõendid tõhusast 
tööplaanist

Selged tõendid tõhusast 
tööplaanist

Vähene selgitus roboti ja 
koodi osade kohta

Osaline selgitus roboti ja 
koodi osade kohta

Selge selgitus roboti ja 
koodi osade kohta

LOOMINE - Meeskond arendas efektiivse roboti ja koodi lahenduse, mis ühildub nende missiooni strateegiaga.

Vähene selgitus roboti ning 
selle lisade ja andurite 
funktsionaalsuse kohta

Lihtne selgitus roboti ning selle 
lisade ja andurite 
funktsionaalsuse kohta

Üksikasjalik selgitus roboti 
ning selle lisade ja andurite 
funktsionaalsuse kohta

Ebaselge koodiseletus Osaliselt selge koodiseletus Selge koodiseletus

TÄIENDAMINE - Meeskond katsetas korduvalt oma robotit ja koodi, et leida kohad, mis vajavad täiendamist ning lisas need olemasolevasse 
lahendusse.

Vähesed tõendid roboti ja 
koodi katsetamisest

Osalised tõendid roboti ja 
koodi katsetamisest 

Selged tõendid roboti 
ja koodi katsetamisest

Vähe tõendeid roboti ja koodi 
täiendustest

Osalised tõendid roboti ja 
koodi täiendustest

Selged tõendid roboti ja 
koodi täiendustest

SUHTLEMINE - Meeskonna selgitus robotidisaini protsessist oli efektiivne ja näitas kuidas kõik meeskonnaliikmed on kaasatud olnud.

Ebaselge robotidisaini 
protsessi kirjeldus

Osaliselt selge robotidisaini 
protsessi kirjeldus

Selge robotidisaini 
protsessi kirjeldus

Vähesed tõendid meeskonna-
liikmete kaasatuse kohta

Osalised tõendid meeskonna-
liikmete kaasatuse kohta

Selged tõendid meeskonna-
liikmete kaasatuse kohta

Kommentaarid

Hea töö: Mõelge veel:

Number # Meeskonnanimi Hindamisruum

Roboti
Disain

Innovatsiooni-
    projekt

Põhiväärtused

Robotimäng
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FIRST® LEGO® League võistlust hinnatakse 
võrdselt neljas valdkonnas: Põhiväärtused, 
Innovatsiooniprojekt, Roboti Disain ja Robotimäng. 
Hindajad ja kohtunikud kasutavad hindamiseks 
maatrikseid ja Robotimängu punktitabeleid.

Veenduge, et olete hindamismaatriksitega tuttav. 
Meeskonna ülesandeks on hindamissessiooni ajal 
rääkida kõigest hindajatele.

FIRST LEGO League’i 
meeskonnad väljendavad oma 
põhiväärtuseid läbi Sõbraliku 
Professionaalsuse®. Seda 

hindavad kohtunikud 
igas robotimängu 
voorus.

Robotimängu 2,5-minutilise 
vooru jooksul saavad 
väljaku ääres olla ainult 
mõned meeskonnaliikmed. 
Erinevate missioonide jaoks 
võite kasutada erinevaid 
meeskonnaliikmeid.

Meeskonna maatriks Klassiruumi maatriks

Maatriksid

https://www.firstlegoleague.org/season
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Karjäärivõimalused

Helitehnik
Heli- või audioinsener miksib 
erinevaid helisid, reguleerib 
helitugevust ja loob optimaalse 
kuulamiskogemuse.

Seotud Kohtumisega 4

Inspitsient

Inspitsient ehk lavajuht vastutab 
selle eest, et tuled, heli ja rekvisiidid 
töötaksid korralikult ja õiges kohas. 

Seotud Kohtumisega 3

Visuaalefektide	režissöör

Visuaalefektide režissöör loob pilte 
ja seadeid, mis aitab etenduse 
publiku jaoks kaasahaaravaks 
teha.

Seotud Kohtumisega 2

Õppesuunad
• Graafiline disain
• Helitehnika
• Skulptuurid
• Kinematograafia
• Muusika teater
• Arvutianimatsioon
• Fotograafia

Uurimine
(Soovitatav läbida peale Kohtumist 4 või 9)

Vaadake lehel olevaid karjäärivõimalusi. Valige üks neist, uurige 
seda ja vastake küsimustele. 

• Kirjeldage tööd. Millised on 
igapäevased tööülesanded?

• Milline haridus või koolitused on 
vajalikud?

• Mis on selle töö aastapalk?

• Milliste firmade heaks võiksid 
need inimesed töötada?
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Muuseumi kuraator

Muuseumi kuraator valib, millised 
objektid eksponeeritakse näitusel, 
mis aitab inimestele õpetada 
ajalugu või tulevikku.

Seotud Kohtumisega 1

Näitleja

Näitleja on artist, kes esineb 
kaamera või publiku ees. Näitlejad 
kasutavad sageli kostüüme, meiki, 
nukke või muid rekvisiite, et aidata 
oma tegelaskuju ellu äratada.

Seotud Kohtumisega 3

Spordifotograaf

Spordifotograaf on osav liikuvate 
sportlaste pildistamises. 
Fotograafid kasutavad sageli suuri 
objektiive, et nad saaksid ohutusse 
kaugusesse hoides sisse suumida.

Seotud Kohtumisega 2

Reflektsioon
(Soovitatud läbida peale Kohtumist 12)

Vaadake lehel olevaid karjäärivõimalusi. Mõelge neile 
töökohtadele ja sellele, mis teid huvitab.

• Milliseid oskuseid on antud 
töökohtade juures vaja?

• Mis teid nende töökohtade 
juures huvitab?

• Kas oskate mõelda teistele 
kunstiga seotud töökohtadele?

• Kas uuriksite mõnda neist 
karjääridest, et saada 
lisateavet?

Karjääri-

võimalused

https://create.kahoot.it/course/1b1c80cb-0d9b-45a8-bd78-277ae876e38b
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