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TERE TULEMAST!

Kasutage Teadlase t66vihikus
olevaid kohtumisi oma Meeskonna
juhendina labi FIRST® IN SHOWsSM
hooaja, mille toob teieni Qualcomm
ja MASTERPIECESM valjakutse.

Kasutage Pohivaartusi ja
inseneridisaini protsessi kogu

oma teekonna jooksul. Uusi oskusi
kogudes Idbutsege ja tddtage koos!
Kaesolev t6ovihik on suureparane
juhend, mida oma hindamisuritusel
jagada, kuid see pole kohustuslik.
Vaadake Ule ka hooajaga seotud
Karjaari vbimalused juhendi [6pus.

FIRST®i pohivaartused

Koos tootades
oleme tugevamad.

Me naudime ja
tahistame oma
tood!

Me austame
Uksteist ja
arvestame oma
erinevustega.

Kaasamine

@:&3 Me uurime uusi
oskuseid ja ideid.

Avastus

1uvasta9e

Inseneri-
disaini

Protsess

Me kasutame
Opitut maailma
parandamiseks.

Me lahendame
probleeme
loovuse ja
sihikindlusega.

Innenvalsitan

Roboti
Disain

Innovatsiooni-
projekt

Robotiming

Pohivaartused

Koik need neli FIRST® LEGO®
League Challenge’i vordselt
jagatud osa moodustavad 25% teie
kogutulemusest Uritusel.

Pohivaartuseid tuleks naidata
Uritusel, kus tutvustate oma

Meeskonna suureparast

t66d nii roboti Disainis kui ka
innovatsiooniprojektis. Neid kolme
osa hinnatakse hindamissessiooni
kaigus. Teie roboti sooritust
hinnatakse robotimangu ajal.

Sobralik Professionaalsus®

on tegutsemisviis, mis julgustab
tegema t60d kérgel tasemel, téstab
esile teiste vaartust ning austab
teisi ja kogukonda.

Konkureeriv koost66® naitab,

et 6ppimine on tdhtsam kui vait.
Meeskonnad saavad ka omavahel
voisteldes Uksteist aidata.

Me véljendame oma Pdhivaartusi
l&bi Sébraliku Professionaalsuse,
mida hinnatakse robotimangu ajal.
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Valjakutse lugu

Izzyle anti Ulesandeks oma
hobide tutvustamine Iabi
erinevate tehnoloogiate. Tema
kireks on rulaga séitmine.

Tal ei lubata koostada videot,
seetbttu otsib ta inspiratsiooni ja
haid soovitusi.

-

S —
_, -
\ ==
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Kodust lahkudes naeb Izzy muuseumikuraator Annat. Ta kiisib
Annalt abi.

Métle oma publikule ja
sellele, kuidas millegi uue
Oppimine neile huvitavaks
ja ldbusaks teha!

Anna kiirustab muuseumi
kohtuma meeskonnaga,
kes panevad uut
kaasahaaravat naitust
ules.

Moodudes filmivottelt . . . @ l l

Kohtub Izzy Emilyga, stuudio
visuaalefektide rezissodriga.

W .l

Uued tehnoloogiad
voivad aidata publikut
kaasa haarata.
Visuaalefektid aitavad
publikul unustada, et
see mida nad naevad ei
ole paris!

Emily peab minema oma viimase
filmi testseansile.
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Valjakutse lugu

Tehnoloogia suudab
publikut tdeliselt
haarata, véludes neid
elava esitlusega!

Siis pdrkab Izzy kokku
Samiga, kel pole aega,
et peatuda ja raakida.

Ta tuli teatrist, kus ta on
inspitsient ehk lavajuht.

Ta peab voétteplatsilt
varustust tooma.

Helitehnoloogia aitab

Teel skateparki muusikutel oma
markab lzzy publikut véimsalt
helitehnik Noah’d mdjutada. Proovi sedaf
stuudiost lahkumas. kasutada! ‘

Ta palub mehelt
abi, kuid too on teel
muusikakontserdile.

| Noah annab lzzyle helisalvesti.

Skatepargis . . .

o

Izzy kasutab helisalvestit oma rula
haalte salvestamiseks.

>
Talle meeldib heli salvestamise

tulemus, mis jaddvustab pdnevaid

helisid tema . . .
...keerutustest...
...hiupetest. ..

.. . jateistest rulatajatest talle kaasa
elamas.
MASTERPIECESM 5
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Innovatsiooniprojekt

See, kuidas me oma hobisid ja huvisid teistega
jagame, voib olla meie loomingulise mina valjendus.
Kunstiga tegelevad inimesed saavad meile 6petada,
kuidas suhelda, kaasata ja igas suuruses publikut
Idbustada. Millised teadmised muuseumidest,
teatritest ja filmidest aitavad teil jagada seda, mida
teile teha meeldib?

Kuidas saate kasutada tehnoloogiat ja kunsti, et
: STA RT kaasata teisi voi tosta osalust selles, mida teile teha

" meeldib?

-) Tuvastage konkreetne probleem, mis -) Jagage oma ideid, koguge tagasisidet
on seotud sinu hobide vo6i huvide jamoelge korduvalt oma lahendusele.
Jagamisega. Mida rohkem kordate ja oma ideid arendate,
Esinemine. Lugemine. Kogumine, Rulatamine. Teie seda rohkem &pite. Millist méju avaldab lahendus
hobid ja huvid voivad séprade omadest erineda. publikule?

Kas oskate oma hobi dpetada inimestele viisil, mis
muudab selle pdnevaks ja kaasahaaravaks? é Tutvustage oma lahendust uritusel

seda kaasahaaravalt esitades.
=>» Uurige oma probleemi ja lahenduste

c .- Valmistage ette loominguline ja tdhus esitlus, mis
ideid. naitab selgelt meeskonna innovatsiooniprojekti
Uurige, kuidas inimesed oma huvisid teistega lahendust ja selle mdju teistele. Veendu, et kogu
jagavad. Kasutades kunstiteadmiseid oma meeskond osaleks edusammude jagamiseks.

teejuhina, mdelge loomingulistele viisidele, kuidas
saaksite inimestele oma hobisid tutvustada.

Kas leiate I6busa viisi, kuidas rohkem inimesi

teie hobide vastu huvi hakkab tundma? Kuidas
saate tehnoloogiat kasutada, et muuta hobide
tundmadppimine kaasahaaravamaks? Kas leidub
eksperte, keda saaksite intervjueerida?

=>» Kujunda ja loo lahendus, mis aitab
inimestel teie huvidega tutvuda!

Kasutage oma uurimistdod, et taiustada
olemasolevat hobi tutvustamise viisi voi looge
uuenduslik viis selle jagamiseks! Kas suudate
mdelda mdnele tehnoloogiale, mida saaks uudsel
voi loomingulisel viisil kasutada? Looge oma
lahendusest joonis, mudel véi prototilp.

Kasutage oma kriitilist
métlemist ja innovatsiooni, et
inspireerida teisi 6ppima ja
olema osa FIRST®IN
SHOWSM hooajast, mille
toob teieni Qualcomm.
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Robotidisain ja

robotimano

Selle aasta valjakutse MASTERPIECE®M robotimang
réaagib tehnoloogiast, mis parandab publiku
loomingulise lavastuse kogemust. Punkte kogutakse
erinevat tuupi tehnoloogiate aktiveerimisel.
Etenduste kujundamisega seotud eksperdid ja publik
tuleb toimetada matil erinevatesse kohtadesse.

STAR Kujundage ja looge robot, mis labib robotimangu
missioonid.

-) Ehitage missioonimudelid ja moéelge -) Katsetage ja moelge veel oma roboti
valja oma missioonistrateegia. lahendusele missioonide labimiseks.
Iga missioon ja mudel annab inspiratsiooni Md&elge oma roboti disaini ja programmide peale
teie innovatsiooniprojekti vdimalike lahenduse ning testige ja taiustage neid pidevalt.
leidmiseks. Opite neljalt eksperdilt ja tutvute
tehnoloogiatega, mida nad oma t66s kasutavad. =) Réaikige oma roboti disaini lahendusest
Saate Ulesandeid taita mis tahes jarjekorras! hindamissessioonil.

9 Kujundage ja looge eraldiseisev robot Valmistage lUhike esitlus, mis kirjeldab selgelt

protsessi, mida teie meeskond kasutas roboti

ja programmid. ja programmide loomiseks ning kuidas need

Koostage oma roboti disainiks plaan. Ehitage robot tootavad. Veenduge, et kogu teie meeskond oleks
ja selle lisad kasutades LEGO® Education SPIKE™ kaasatud.

Prime v6i mdne muu LEGO Educationi sobiva

komplekti abil. Programmeerige robotimangus 9 Voistelge robotimangu voorudes.

punktide teenimiseks oma robot iseseisvalt |abima

jéirjest missioone 2.5-minuti jooksul Robot alustab stardialalt, plitab missioone labida

teie meeskonna valitud jarjekorras ja naaseb
kodualale. Saate oma robotit kodualas muuta
enne selle uuesti valja saatmist. Teie meeskond
IMANGY ! Iabib mitu vooru, kuid arvesse laheb suurima
rsT | ROBO 1 i i
B | R%EGL\TERAAMAT punktiskooriga tulemus.

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

Siin on valja toodud rollid, mida teie meeskond v&ib
kohtumiste jooksul kasutada. Iga meeskonna liige
voiks FIRST® LEGO® League Challenge’s osalemise

aja jooksul kogeda kdiki rolle. Eesmargiks on
saavutada meeskonna enesekindlus ja vbimekus
koikides FIRST LEGO League Challenge osades.

Kujundaja/disainer

Loob lahendustele

uuenduslikke Keskendub T
disaine, mida m sellele, kuidas Projektijuht
meeskonnaga — meeskonnatood Keskendub aja
[ EES I GHGERETSEN arutada. Otsivad ideid kdige paremini planeerimisele
ja uuringuid esitleda. Teeb ia trituste
Jagab meeskonna erinevatest kasikirju ja Jettevalmistamisele
edusamme ; . .
- hendai Taoab allikatest, et valmistab
Jjuhendajaga. lagab, otsustamine oleks ettekandeid.
et koik Ulesanded kergem

/)

oleks taidetud.

\

Programmeerijad

Juhivad seadet ja

0
Materjali otsija

Koguvad loovad rakenduses
Kogub igaks kokku LEGO programmid.
tunniks kokku k&ik missioonimudelid Analiitisib Robotimangu
vajalikud materjalid jargides reegliteraamatut ja juhib

(\
Missioonistrateegia
looja

ehitusjuhiseid ning
ehitavad roboti.

ning hiljem
tagastab need.

meeskonna strateegia
labiraakimisi, sellest
milliseid missioone labida.
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FIRST®LEGO® League Challenge iilevaade

P6HIVKKRTUSED : Meeskonnal tuleb:

Naidake FIRST®i Péhivaartusi » Kasutage tiimitood ja avastamist, et uurida
koiges mida teete. Meeskonda valjakutse Ulesandeid.

hlnnat§k§e nil k0|k|§e * Olla innovaatiline uute ideedega nii roboti kui
Robotimangude kui ka projekti suhtes.

hindamissessiooni ajal. &
+ » Naidata, kuidas Meeskond ja lahendus mojutab

teisi ja on kaasav!

» Tahistage seda, et teil on I6bus kdiges, mida teete! .

Meeskonnal tuleb:

ROBOTIDISAIN

.
Meeskond koostab liihikese + Teha kindlaks oma missioonistrateegia.
esitluse oma r.ObOtl d|sa|r'1|, * Disainida oma robot ja programmid ning luua tdhus -
programmide ja strateegia kohta. plaan. -1'

W
l'I'

* Luua oma robot ja programmeerimise lahendus! SR . e
L+

. . L o : =
Korrata tegevusi, testida ja taiustada robotitja @ " P .

programme.
»
» Raakida oma Roboti Disaini protsessist ja kdigi a
panusest. s ¢ @
)
—r
ROBOTIMANG Meeskonnal tuleb: ®
Meeskonnal on kokku » Ehitada missioonimudelid ning jargida valjaku
kolm korda 2,5 minutit, et labida ' plaani, kuidas mudelid valjakule asetada.
véimalikult palju missioone. « Vaadata tile missioonid ja reeglid.
* Disainida ja ehitada robot.
* Avastada ehitus- ja kodeerimisoskusi, samal ajal
robotiga valjakul harjutades.
« Uritusel vaisteldal -
¥y v
=]
INNOVATSIOONI- Meeskonnal tuleb: .
PROJEKT * Leida ja uurida lahendamist vajavat probleemi. !.'r' a"
Meeskond valmistab reaalajas, b * Kujundada uus lahendus vdi taiustada F .
kaasahaarava esitluse, et olemasolevat oma valitud idee, ajuriinnakujaplaani = ¥4 °
selgitada Innovatsiooniprojektiga pohjal. * -
tehtud tood. - Luua lahendusest mudel, joonistus v&i prototitip. - ® '8
* MGelda korduvalt oma lahendusele jagades seda *_ _ »
teistega ja kogudes tagasisidet. @
» Raakida oma lahenduse mojust. =

MASTERPIECES™ 9



=) Sissejuhatus
(10-15 minutit)

Vaadake hooaja videoid ja
lugege Ik 3-9, mis seletavad, e

N
kuidas tootavad FIRST® Mis on FIRST LEGO League Challenge’i neli peamist osa?
LEGO® League Challenge ja
MASTERPIECE®SM valjakutse.
=» Ulesanded
(50-60 minutit) \ )

Avage SPIKE™ Prime’i )
rakendus. Vajutage Start nuppu. Méarkmed:

: Sissejuhatavad
., | tegevused: 1-6

[ education

Vaadake Robotimangu
reegliteraamatut missioonide
Uksikasjadeks.

=> Reflektsiooni
kiisimused

+ Kuidas voiks mootori peatamine
aidata teil oma robotiga
missiooni lahendada?

* Mida teate oma
meeskonnakaaslaste huvidest
ja hobidest?

* Millised ressursid aitavad teil
rohkem teada saada?

10 Teadlase To6vihik | Kohtumised
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Muuseumi kuraator =) Ulesanded

(50-60 minutit)
Lugege Projekti Sahvatust.

s e o ~ . L Ehitage Muuseumi kuraatori

Projekti Sahvatus Moelge ja uurige: mudelid kottidest 3, 5 ja 11.
) * Kes ja miks muuseume
_I\/I_uuseumld on kohad,_kus . kilastavad? Tuvastage missioonid, mis on
't’;ggisszd:jz:‘c’)i‘}::’;fjﬂ’;t';“”r" « Millist tehnoloogiat kasutatakse, seotud ehitatud mudelitega.
’ et aidata inimestel muuseumi . .

kohta. Tehnoloogiat kasutatakse niituseaa suhestuda? Arutage, kuidas on mudelid

li dBppimise huvit ks 9 . ) Projekti Sahvatusega seotud.
sageli 5ppimise huvitavamaks ja « Kes on need inimesed,
kaasahaaravamaks tegemisel. kes toGtavad muuseumi Jaadvustage oma ideid.

tagatubades?

» Kuidas muuseumid kaitsevad
ja séilitavad oma eksponaate ja

artefakte? 9 Jagage
\ - (10-15 minutit)
Ideed: Saage mati juures kokku.

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 tootavad
ja selgitage, kuidas need on
seotud Projekti Sahvatusega.

Arutlege reflektsiooni kiisimusi.

Puhastage oma t66koht.

=) Reflektsiooni kiisimused

* Milliseid innovatsiooniprojekti
ideid teil missioonimudelitega
tekib?

* Milliseid tehnoloogiaid sinu
kodukohas asuvad muuseumid
kasutavad?

/ Milline muuseumis
kasutatav
tehnoloogia
annab lzzyle
tema Ulesande /
taitmiseks ideid? /

Anna

MASTERPIECES™ 11



=) Sissejuhatus
(10-15 minutit)

Mdelge mdnele eesmargile,
mida soovite saavutada. Need Ve
vdivad kogu teie teekonna jooksul Minu isiklikud eesmirgid:
muutuda ja kasvada.

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

N J
=>» Ulesanded Méirkmed:
(50-60 minutit)

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

Voistlusvalmis peatiikk:
.| Treeninglaager 1: Ringi
mﬁ sOitmine

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

Proovige jarele! Millised
missioonid tunduvad kdige
ponevamad?

Vaadake, kas te saate dpitud
oskuseid kasutades roboti
missioonimudelini sditma.

=>» Reflektsiooni kiisimused

» Kuidas saate oma robotit mudeli
poole suunata?

» Kuidas kasutasite inseneridisaini
protsessi ja meeskonnarolle
sellel kohtumisel?

Kasutage inspirat_si_ooniks
neid eesmérgivihjeld!

Me kasutame p6hivéértuse|d, et...
Me tahame kogeda . ..

Me tahame, et meie robot . . .

Me tahame, et mgie
innovatsioomproyekt. ..

12 Teadlase Toovihik | Kohtumised




Visuaalefektide rezissoor

Projekti Sahvatus

Visuaalsed efektid ning muud
video- ja helitehnoloogiad

voivad filmide ja muud tidpi
meediumite vaatajatele tugevat
mdju avaldada. Uuenduslikke
tehnikaid kasutades saavad
visuaalefektide rezissdorid muuta
filmistseeni toeliselt pdnevaks ja

Méoelge ja uurige:

* Millistes filmides kasutatakse
visuaalefekte?

+ Kuidas teeb visuaalefektide
rezissoor filmivottel teistega
koost6od?

* Milliseid tooriistu voi
tehnoloogiaid pdnevate
visuaalide loomisel kasutatakse?

+ Kuidas tekitavad visuaalefektid

=>» Ulesanded

(50-60 minutit)
Lugege Projekti Sahvatust.

Ehitage visuaalefektide
rezissoori mudelid kottidest 1, 7
ja8.

Tuvastage missioonid, mis on
seotud mudelitega.

Kuidas seostuvad missiooni-
mudelid Projekti Sahvatusega.

Jaadvustage oma ideed.

kaasahaaravaks! publikus tunde, et nad on osa
tegevusest? =» Jagage
\ ) (10-15 minutit)
Saage mati juures kokku.
Ideed:

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

Naidake kohtumisel 6pitud
robootikaoskuseid.

Naidake, kuidas mudelid
toéotavad ja selgitage nende
seotust Projekti Sdhvatusega.

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?

Kuidas saab
Izzy kasutada
visuaalefekte,
et oma uude
vaatajaskonda
sukelduda?

Emily

MASTERPIECES™ 13



=) Sissejuhatus
(10-15 minutit)
Kasutage kotis 4 olevaid klotse, et

ehitada midagi, mis esindab teie Ve ~N
meeskonda. Meeskonna kujundus:

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

=>» Ulesanded . J
(50-60 minutit)

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

Markmed:

: Voistlusvalmis peatiikk:
i . | Treeninglaager 2:
e | ES€Metega mangimine

Métisklege, millised dpitud
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 Todvihik | Kohtumised




Inspitsient ehk lavajuht - Ulesanded

(50-60 minutit)
Lugege Projekti Sahvatust.

e ~N . S . .
. . ~ . . Ehitage inspitsiendi mudelid
Projekti Sahvatus Méelge ja uurige: age INSpits
. . o kottidest 2, 10 ja 12.
I + Kuidas aitavad rekvisiidid ja
Insp~|fc3|ent vastutab selle_ eest, kostuimid etenduse ajal lugu Tuvastage missioonid, mis on
etkaik lavastuse aspekid jutustada? seotud ehitatud mudelitega.

oleksid esiusajaks valmie. Lava . Miliseid oskuseid vaiab Arutage, kuidas on mudelid
ning setie’ xasutatav moobel, inspitsient, et olla edukas? Proi kt"S"h t tud
rekvisiidid ja kostlilmid tekitavad Kellega teeb inspitsient teatris rojekt sanvatusega seotua.

publikus palju huvi ja elevust. tihedat koostded? Jaaddvustage oma ideed.
 Kuidas saaks laval nukke
kasutades tekitada publikus
ponevust?

=) Jagage
(10-15 minutit)

Saage mati juures kokku.

Asetage mudelid sinna, kuhu

Ideed: need kuuluvad.

Jagage kuidas mudelid té6tavad
ja 6pitud robootikaoskuseid.

Naidake mudelite funktsioone ja
kuidas need Uhenduvad Projekti
Sahvatusega.

Vestelge reflektsiooni
kisimustest.

Korrastage oma tdokoht.

=) Reflektsiooni
kisimused

* Milliste valjakutsetega
puutub inspitsient
etenduseks valmistudes
kokku?

 Milliseid naiteid teatrist on
" - teie kodukohas?

Sam

Millist varustust
saaks lzzy publiku
kaasamiseks
kasutada?

MASTERPIECES™ 15




=) Sissejuhatus
(10-15 minutit)

Médelge, kuidas kasutate
meeskonna teekonnal Ve ~N
avastamise pohivaartust. Avastamine: Uurime uusi oskuseid ja ideid.

Pange kirja naited, kuidas
meeskond on 6ppinud uusi
oskuseid ja ideid.

=>» Ulesanded . J
(50-60 minutit)

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

Markmed:

: Voistlusvalmis peatiikk:
i . | Treeninglaager 3:
M | JOONtele reageerimine

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

Proovige jarele! Vaadake, kas
saate Opitud oskuseid kasutada
mone missiooni labimiseks.

=> Reflektsiooni kiisimused

+ Kuidas aitas programmi testimine
ja silumine robotit tpsemaks
muuta?

» Kas teie robot on vdimeline
vasakust kaivitusalast
helimikserini joont jargima?

e
W W -
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Helitehnik

Projekti Sahvatus

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

Méoelge ja uurige:

« Milliste projektide kallal vdiks
helitehnik to6tada?

 Kuidas kasutatakse heli, et
kuulaja kogemust muuta?

* Milliseid koolitusi on vaja, et
helitehnikuks saada?

+ Kuidas kasutatakse heli
muuseumides voi filmides?

Ideed:

Kuidas saab
heli aidata lzzyl
tahenduslikku
mdju luua?

=>» Ulesanded
(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.

=) Jagage
(10-15 minutit)

Saage mati juures kokku.

Asetage mudelid sinna, kuhu
need kuuluvad.

Naidake mudelite td6tamist ja
kuidas need seostuvad Projekti
Sahvatusega.

Naidake 6pitud
robootikaoskuseid.

Arutlege reflektsiooni kiisimusi.

Korrastage oma tookoht.

=) Reflektsiooni
kisimused

» Kuidas salvestab helitehnik
muusikat ja muudab seda
nii, et pillid voi vokaal silma
paistaksid?

« Kus toimuvad kontserdid teie
kodukohas?

MASTERPIECES™
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=) Sissejuhatus
(10-15 minutit)
Mdelge meeskonnat6ole jaoma

meeskonnale. Ve ~N
Meeskonnat66: Koos téotades oleme tugevamad.

Kirjutage Ules viisid, kuidas on
teie meeskond &ppinud koostddd
tegema.

=>» Ulesanded
(50-60 minutit)

Avage SPIKE™ Prime’i rakendus.
Leidke oma tund.
Voistlusvalmis peatiikk:
i .| Juhendatud missioon

[ education

Lugege juhendatud missioon labi.

Lébutsege missioonidega, kuni
need toimivad perfektselt!

. J

=>» Reflektsiooni kiisimused Juhendatud missioon: Missioon 2 Etenduse stseeni muutmine

* Mida néitavad juhendatud w
missioonid Konkureeriva
Koostd6® kohta?

» Kas saate oma programmi

muuta nii, et missioon toimiks,
kui kaivitate programmi teisest

Selleks et aidata . [Faadigeirakenduses alla
teil 6ppida mudelis (i programm; misiselleimissiooni
navigeerimist ja sellega Jlahendabt

stardialast? suhtlemist, viige see
juhendatud missioon

Moelgerkuidas lisada
missioon Etenduse stseeni

\oiblkalMiS'Sioon}2! muutmine vahetus oma
Etenduselstseeni! missioonistrateegiasse.
muutminelinnustaday Rak

EREE e akendage oma

uut joonejargimise

innovatsiooniprojekti vl i = s s o

Funsndusala, missioonimudeli peal.
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Uurige ideid = Ulesanded

(50-60 minutit)
Vaadake uuesti kohtumisi 1-4, et
Uurimistulemused: Ule vaadata Projekti sdhvatus.

Moelge koigile suureparastele
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
mdelge jargmistele sammudele.

Arutlege reflektsiooni kiisimusi.

Korrastage oma tookoht.

=>» Reflektsiooni kiisimused
* Millist probleemi otsustasite
lahendada?

» Kas leidub ekspert, kellega saate
probleemist raakida?

e ™
Probleemipiistitus:
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=) Sissejuhatus
(10-15 minutit)
Leidke kott 13 ja and pane kokku
ekspertide minifiguurid. Ve ~N
Innovatsiooniprojekti mudeli disain:

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

.. N\ J
=» Ulesanded _
(50-60 minutit) Strateegia:
Vaadake videot “Robot Game
Missions”.

Hakake mdtlema oma
missioonistrateegia peale.

Kujundage efektiivne téoplaan.

Arutlege, milliseid missioone
esimesena labida proovite.

Lépetage pseudokood lehekiiljel
22.

Médelge, kuidas programm teie
roboti kdituma paneb.

Vaadake eelnevaid tunde voi
I&bige all olev valiktund.

: Voistlusvalmis
.| peatiikk: Edasijoudnute
I scucation soOidubaasi kokku
panemine

=>» Reflektsiooni kiisimused

* Kuidas saaksite joonejalgimist
matil navigeerimiseks kasutada?

*» Kuidas kasutasite
inseneridisaini protsesse oma
missioonistrateegia loomiseks?

Pseudokoodon
teie kavandatud ]
- roboti programu!
sammude

Kirjeldus:
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Leidke lahendusi =» Ulesanded

(50-60 minutit)

Uurige probleemi, mille

.- . meeskonnaga valisite ning
PROBLEEMI JA LAHENDUSE ANALUUS olemasolevaid lahendusi.

Kirjutage oluline informatsioon siia. M&elge valja lahendusi. Tehke
plaan, kuidas oma lahendust
arendada. Kasutage lehekdiljel
23 olevat innovatsiooniprojekti
planeerijat tdoriistana.

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

Valige meeskonnana oma
projekti 16plik lahendus.

=» Jagage
(10-15 minutit)

Saage mati juures kokku.

Vaadake uuestioma
Pseudokoodi lehekilge. Tehke
vajadusel lehekiljel muudatusi.

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

Arutlege reflektsiooni kiisimusi.

\ J Korrastage oma téokoht.

=) Reflektsiooni
kusimused
* Milliseid taiendusi vajavad
olemasolevad lahendused?

* Millised on teie uhiuued ideed
probleemi lahendamiseks?

Suunavad kiisimused: . -

. Millistele kiisimustele ptlate vastata?
« Millist teavet otsite? R
. Kas saate kasutada erinevat tiupi a|hka'|d, nagu )

usaldusvaarsed veebisaidid, raamatud_ ja eksperdid? )
. Kas teie allikal on teie projexkti jaoks asjakohast teavet?

o sty

. Kas see on hea ja tapne teabeal_llka_s ? .
« Kuidas on teie Innovatsiooniprojekti plaanid seotud i) - 1

Innovatsiooniprojekti rubriigiga?
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Pseudokood

(Missiooni Nimi: Missiooni Number: J
Kirjutage Ules kaigud, mida robot peaks Ulesande labimiseks tegema. )
Kaik 1 Kaik 6
Kaik 2 Kaik 7
Kaik 3 Kaik 8
Kaik 4 Kaik 9
Kaik 5 Kaik 10

\- J

N

Joonistage marsruut, mille teie robot missiooni lahendamiseks Iabib.

-

J

Lépetage see lehekiilg Kohtumises 6.

g

Avage rakendus

ja alustage uue
projektiga. Uurige,
milliste blokkide abil
liigub robot eespool
kirjutatud kaikude
jargi.
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Innovatsiooniprojekti
planeerija

PROTSESS

N
Kirjeldage protsessi, mida jargisite oma uuendusliku lahenduse arendamisel.

\\§ J
ALLIKAD

N

Kirjutage (les, kust leidsite oma informatsiooni. Lisage juurde detailid pealkirjade, autorite ja veebilehtede kohta.
1.
2.
3.

\ J

Lépetage see lehekiilg Kohtumises 6.
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=) Sissejuhatus
(10-15 minutit)

Mobelge Sébralikule

Professionaalsusele®. Ve ~N
Sobralik Professionaalsus: Naitame korgtasemelist tdovoimet,
tdstame esile teiste vaartust ja austame teisi ning oma kodukohta.

Kirjutage Ules viisid, kuidas teie
meeskond kasutab seda kdiges
mida te teete.

Vaadake Ule Robotiméngu
reegliteraamatu lehekdlg 6,
et naha, kuidas Sébralikku
Professionaalsust Urituse kaigus
hinnatakse. . J

Robotidisain:

=» Ulesanded
(50-60 minutit)

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

Voite taiustada eelmistel
kohtumistel kasutatud robotit voi
luua uue kujunduse.

Looge programm iga

uue missiooni jaoks.
Missioonilahendused vdib
Uhendada uheks programmiks.

Testige ja taiustage oma robotit ja
selle programme.

Vaadake uuesti

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

=>» 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?
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Looge lahendusi =) Ulesanded

(50-60 minutit)

Arendage jalooge oma

innovatsiooniprojekti lahendus.
PROJEKTI JOONIS , .

Visandage lahendus. Margistage

osad ja kuidas see tdotab.

Kirjeldage lahendust ja selgitage,
kuidas see aitab probleemi
lahendada.

Looge oma lahendusest prototp,
mudel voi joonis.

Talletage lahenduse arendamise
protsess innovatsiooniprojekti
planeerijas lehekdljel 23.

=) Jagage
(10-15 minutit)

Saage mati juures kokku.

Naidake missioone, mille kallal
tdotate voi olete 16petanud.

Arutlege uurimuse ja
innovatsiooniprojekti lahenduse Ule.

- J Arutlege reflektsiooni kiisimusi.

PROJEKTI KIRJELDUS

Korrastage oma tookoht.

=>» Reflektsiooni kiisimused
« Kas oskate oma uuenduslikku
lahendust vahem kui viie minutiga?

* Kuidas teie lahendus teie
tuvastatud probleemi kasitleb?
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=) Sissejuhatus | KOhtumine 8

(10-15 minutit)

Raakige Konkureerivast
koost66st®. Ve

Pange kirja viisid, kuidas meeskond K~°tn k_ureeAtztv Ko?sltgz: Na|tam§ ’ ft o .pi)lrlglne on tahtsam kui
seda iiritustel kasutab. voitmine. Aitame teisi ka omavahel voisteldes.

=>» Ulesanded
(50-60 minutit)

Otsustage, millist missiooni
jargmisena katsetate.

-

Kujundamise protsess:
Md&elge oma missioonistrateegiale
jatddplaanile.

Ehitage kdik 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 pohivaartuseid oma
roboti lahenduse arendamiseks?

* Millises jarjekorras te robotimangu
missioone labite?

w
il
I
i
)
|
. Suunavad kiisimused:
. Kirjeldage ehitatud lisasid. '
:: l . SeJlgitage oma programme ja seda, mlda_\ r_obot teeb.
: « Kuidas te oma programme ja lisasid .te_stlsne? es?
“l i | « Milliseid muudatusi tegite oma robotis ja programmi /

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

(50-60 minutit)

Tehke plaan, kuidas oma
e ~N lahendust teistega jagada!
Jagamise plaan:

Hinnake olemasolevat lahendust.

Mébelge ja taiustage lahendust
vastavalt saadud tagasisidele.

Otsustage, kas saate oma
lahendust veel kord katsetada.

- J

Tiiustused: 9 Jagage
(10-15 minutit)

Saage mati juures kokku.

Naidake missioone, mille kallal
tootate voi mille olete 16petanud.

Arutage, kuidas jagate oma
lahendust ja projektiplaani
teistega.

Arutlege reflektsiooni kiisimusi.

Korrastage oma td6koht.

=) 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?
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Lahenduste

=) Sissejuhatus planeerimine

(10-15 minutit)

Mdelge innovatsioonile ja oma

meeskonnale. Ve ~N
Innovatsioon: Kasutame loovust ja jarjepidevust probleemide
lahendamisel.

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

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

=»Ulesanded . J
(100-120 minutit)

i Kordused ja parandused:
Programmeerige robot labima

missiooni 4, kasutades loodud
kunstiprojekti.

Mdelge 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 koik.

=) Jagage
(10-15 minutit)

Saage mati juures kokku.

Naidake tehtud t66d nii
innovatsiooniprojekti kui ka
robotimangu puhul.

Vaadake Ule pohivaartuste
maatriks. Raakige, kuidas te
Uritusel ja hindamissessioonil
pdhivaartuseid esitate..

Korrastage oma t66koht.

=>» 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?

Kuidas kasutab
inspitsient oma
t66s meeskonnatdéo
oskust?
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Korrake
lahendusi

[ Kohtumine 10

-
Moju: Kasutame dpitut, et maailma paremaks muuta.

.

Ettekande Stsenaarium:

=) Sissejuhatus
(10-15 minutit)

Md&elge mojule ja teie
meeskonnale.

Kirjutage lles naiteid, kuidas
teie meeskond on teisi
positiivselt mdjutanud.

=» Ulesanded
(100-120 minutit)

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

Kirjutage Innovatsiooniprojekti
ettekande stsenaarium.

Valmistage vajadusel rekvisiit
voi stend. Olge loovad ja
kaasahaaravad!

Jatkake robotlahenduse loomist,
katsetamist ja kordamist.

Harjutage 2,5-minutilist
Robotiméngu kaigi I6petatud
missioonidega.

=) 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 t6okoht.

=>» Reflektsiooni
kiisimused

» Kuidas otsustasite, milliseid
missioone proovida?

» Kuidas saab teie
Innovatsiooniprojekti lahendus
aidata teie kodukohta?

* Milliseid oskuseid olete oma

MASTERPIECES" kogemuse

jooksul arendanud?
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Ettekande

=) Sissejuhatus plqneerimine

(10-15 minutit)
Mdelge Kaasamisele jaoma

meeskonnale. Ve ~N
Kaasamine: Me austame Uksteist ja arvestame oma erinevustega.

Pange kirja naited selle kohta,
kuidas teie meeskond hoolitseb
selle eest, et kdiki asutatakse ja
vbetakse kuulda.

=» Ulesanded
(100-120 minutit) \ )
Jatkake t66d oma innovatsiooni- ]
projekti ettekandega. Ettekande stsenaarium:

Planeerige ja kirjutage valja oma
roboti disaini selgitus. Vaadake
roboti disaini maatriksist millest
peaks radkima.

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 liikme
rolli Ule.

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

Arutlege reflektsiooni klisimusi.

Otsustage, mida veel oleks vaja
teha ja korrastage oma téo6koht.

=) Reflektsiooni

klisimused

» Mida teete juhul kui missioon ei
too6ta nii nagu lootsite?

* Kuidas on koik esitlusega
seotud?

* Kuidas on FIRST® LEGO®
League sind méjutanud?

Hindamissessiooni
voodiagramm, et
naha kuidas esitleda

oma roboti disaini ja y
vatsiooniprojekti
\
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Edastage
lahendused > Sissejuhatus

M©delge ja arutage, kuidas teie

s

Lobu: Me naudime ja tdhistame oma t66d!

.

~N meeskonnal on I6bus olnud.

Pange kirja naiteid, kuidas
teie meeskonnal on kogu selle
kogemuse jooksul I6bus olnud.

Md&elge oma meeskonna
eesmarkidele. Kas taitsite need?

J =>» Ulesanded

Ettekande Tagasiside:

(100 minutit)

Harjutage tervet esitlust
edastades oma roboti ja
innovatsiooniprojekti lahendusi.

Esitledes naidake pdhivaartuste
kasutamist!

Harjutage 2,5-minutilisi
Robotimangu voorusid.

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

=) Jagage
(10 minutit)

Vaadake Ule péhivaartuste,
innovatsiooniprojekti ja
robotimangu maatriksid.

Andke Uksteisele parast
ettekannet maatrikseid jargides
kasulikku tagasisidet.

Arutlege reflektsiooni kiisimusi.

Korrastage oma tdokoht.

=>» Reflektsiooni
kisimused

* Milline on teie plaan kasutada
LEGO® valmis ehitatud lisasid

] Robotimangus?

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

Aegajal i‘_‘e? i « Mida on teie meeskond
Atkake missiooni esaavutanud?
Jlzhendami'st jajoma _
|nnovatsioonipf°lek“
Kallal tootamistenne
omaluntust!
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Valmistuge oma uirituseks

Koostage nimekiri, sellest, mida uritusel vajate.
Loe iile iirituse padevakava.

Moelge kasutatud pohivaartustele.
Kas teil on naiteid pohivaartuste kasutamisest ja
Sobralikku Professionaalsuse® lles nditamisest?

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

Réaikige roboti jaoks loodud programmidest.
Kuidas teie programmid Ghilduvad missiooni
strateegiaga? Kuidas programmid panevad teie
roboti kaituma?

Moelge oma roboti disainile.
Kuidas selgitate oma roboti loomisel ja testimisel
kasutatud disainiprotsessi ja téoplaani?

Moelge oma meeskonnale.
Kuidas osaleb iga meeskonnaliige ettekandes ja
naitab, mida on dppinud?

(Mida oma lrituselt oodata

» Teie meeskonnal peaks olema I6bus, Uritusel
naidake Ules meeskonnavaimu ja entusiasmi.
Naidake pohivaartusi kdiges, mida te teete.

» Kogu teie meeskond kohtub hindajatega
hindamissessioonil, et jagada meeskonna teekonda
kogu hooaja véltel. Mbelge, mida olete saavutanud
ja milliseid takistusi olete koos Uletanud.

' ] 2 ¥ "
Kt
T ovatsiooniprole! h‘ -
- h | q’ e ed avastused L
- - < e L2 5 minutit ‘-
' i
P =1 ® Rgobotidisain - i
- .y = e )
’ .‘ L 3 v Sminutit | of
L poti disain .
. o I | P
A ol B | .
= . - ) .
® ohivadrtuse
w_w ® N p(EE) e T
- " £2 J—

T iside —

Lo and [V e
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innovatsiooni-
projekti!

Me kirjeldame
oma roboti disaini
ja selle erinevaid
osasid.
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Raagime,
kuidas meie
meeskond naitas
pdhivaartuseid.

jnosd o0
aatriksid, kui ist.

umendaad ostavad M2 sone J
[] . Valmis, enne Jro™! T

/ Selgitame oma
| erinevaid programme
ja kuidas need roboti
likuma panevad.

Me raagime
oma meeskonna
teekonnast.



FIRST® LEGO® League voistlust hinnatakse
vordselt neljas valdkonnas: Péhivaartused, Roboti
Innovatsiooniprojekt, Roboti Disain ja Robotimang.
Hindajad ja kohtunikud kasutavad hindamiseks
maatrikseid ja Robotimangu punktitabeleid.

Disain

Innovatsiooni- ~ Robotiméng

Veenduge, et olete hindamismaatriksitega tuttav. :
projekt

Meeskonna Ulesandeks on hindamissessiooni ajal
raakida kdigest hindajatele.

Pohivaartused

Robotidisain P&hiviirtused Class Pack Rubric

Innovatsiooniprojekt

3

DO

FIRST

LeGo
LEAGUE

Meeskonna maatriks Klassiruumi maatriks

FIRSTLEGO League’i Robotimangu 2,5-minutilise
meeskonnad valjendavad oma  vooru jooksul saavad
pohivaartuseid 1abi Sébraliku valjaku aares olla ainult

Professionaalsuse®. Seda mdned meeskonnaliikmed.

hindavad kohtunikud Erinevate missioonide jaoks
igas robotimangu voite kasutada erinevaid
VOOrus. meeskonnaliikmeid.
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Karjaarivoimalused

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

Seotud Kohtumisega 4

Inspitsient ehk lavajuht vastutab
selle eest, et tuled, heli ja rekvisiidid
tootaksid korralikult ja 6iges kohas.

Seotud Kohtumisega 3

Visuaalefektide rezissoor

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

Seotud Kohtumisega 2

4 N\
Uurimine
(Soovitatav lIdbida peale Kohtumist 4 v6i 9)
Vaadake lehel olevaid karjaarivéimalusi. Valige liks neist, uurige
seda ja vastake kiisimustele.
« Kirjeldage t66d. Millised on * Mis on selle t66 aastapalk?
'gapaevased todulesanded - Milliste firmade heaks vGiksid
* Milline haridus vai koolitused on need inimesed to6tada?
vajalikud?
N J

34 Teadlase Toovihik

Oppesuunad

* Graafiline disain

* Helitehnika

* Skulptuurid

* Kinematograafia

* Muusika teater

* Arvutianimatsioon
* Fotograafia




Muuseumi kuraator

Muuseumi kuraator valib, millised
objektid eksponeeritakse naitusel,
mis aitab inimestele 6petada
ajalugu voi tulevikku.

Seotud Kohtumisega 1

Naitleja on artist, kes esineb
kaamera voi publiku ees. Naitlejad
kasutavad sageli kostiitiime, meiki,
nukke v6i muid rekvisiite, et aidata
oma tegelaskuju ellu aratada.

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

~N
Reflektsioon
(Soovitatud labida peale Kohtumist 12)
Vaadake lehel olevaid karjaarivoimalusi. M6elge neile
todkohtadele ja sellele, mis teid huvitab.
* Milliseid oskuseid on antud » Kas oskate moelda teistele

téokohtade juures vaja? kunstiga seotud té0kohtadele?
» Mis teid nende tookohtade  Kas uuriksite ménda neist

juures huvitab? karjaaridest, et saada

lisateavet?
J
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Inseneri-
disaini
Protsess

LEGO, the LEGO logo, the SPIKE logo, MINDSTORMS and the MINDSTORMS logo are trademarks of the/sont des marques de commerce
du/son marcas registradas de LEGO Group. ©2023 The LEGO Group. All rights reserved/Tous droits réservés/Todos los derechos reservados.
FIRST®, the FIRST® logo, Coopertition®, Gracious Professionalism®, and FIRST IN SHOWSM, are trademarks of For Inspiration and
Recognition of Science and Technology (FIRST). LEGO® is a registered trademark of the LEGO Group. FIRST® LEGO® League and
MASTERPIECES®M are jointly held trademarks of FIRST and the LEGO Group. All other trademarks are the property of their respective owners.
©2023 FIRST and the LEGO Group. All rights reserved. 30082302 V1




	Session 1-1: 
	Session 1-2: 
	Check Box 1: Off
	Check Box 2: Off
	Check Box 3: Off
	Session 1-3: 
	Check Box 7: Off
	Check Box 8: Off
	Check Box 120: Off
	Check Box 121: Off
	Check Box 122: Off
	Check Box 124: Off
	Check Box 125: Off
	Check Box 126: Off
	Check Box 127: Off
	Check Box 128: Off
	Check Box 129: Off
	Session 2-1: 
	Session 2-2: 
	Check Box 21: Off
	Check Box 130: Off
	Check Box 131: Off
	Check Box 132: Off
	Check Box 133: Off
	Session 20: 
	Check Box 25: Off
	Check Box 134: Off
	Check Box 135: Off
	Check Box 136: Off
	Check Box 137: Off
	Check Box 138: Off
	Check Box 139: Off
	Check Box 140: Off
	Check Box 141: Off
	Check Box 142: Off
	Check Box 143: Off
	Session 3-1: 
	Session 3-2: 
	Check Box 111: Off
	Check Box 145: Off
	Check Box 147: Off
	Check Box 149: Off
	Check Box 150: Off
	Session 30: 
	Check Box 41: Off
	Check Box 151: Off
	Check Box 152: Off
	Check Box 153: Off
	Check Box 154: Off
	Check Box 155: Off
	Check Box 156: Off
	Check Box 157: Off
	Check Box 158: Off
	Check Box 159: Off
	Check Box 160: Off
	Session 4-1: 
	Session 4-2: 
	Check Box 112: Off
	Check Box 162: Off
	Check Box 163: Off
	Check Box 164: Off
	Check Box 165: Off
	Session 40: 
	Check Box 57: Off
	Check Box 166: Off
	Check Box 167: Off
	Check Box 168: Off
	Check Box 169: Off
	Check Box 171: Off
	Check Box 172: Off
	Check Box 173: Off
	Check Box 174: Off
	Check Box 175: Off
	Check Box 176: Off
	Session 5-1: 
	Check Box 114: Off
	Check Box 177: Off
	Check Box 178: Off
	Check Box 179: Off
	Check Box 180: Off
	Session 5-2: 
	Session 5-3: 
	Check Box 75: Off
	Check Box 181: Off
	Check Box 182: Off
	Check Box 183: Off
	Check Box 184: Off
	Check Box 185: Off
	Check Box 186: Off
	Check Box 187: Off
	Check Box 188: Off
	Check Box 189: Off
	Session 6-2: 
	Session 6-1: 
	Check Box 113: Off
	Check Box 190: Off
	Check Box 191: Off
	Check Box 192: Off
	Check Box 193: Off
	Check Box 194: Off
	Check Box 195: Off
	Check Box 196: Off
	Check Box 197: Off
	Check Box 115: Off
	Check Box 198: Off
	Check Box 199: Off
	Check Box 200: Off
	Check Box 201: Off
	Check Box 202: Off
	Check Box 203: Off
	Check Box 204: Off
	Check Box 205: Off
	Session 6-20: 
	Session 60: 
	Session 6-3: 
	Session 6-4: 
	Session 6-5: 
	Session 6-21: 
	Session 6-2-2: 
	Session 7-1: 
	Session 7-2: 
	Check Box 104: Off
	Check Box 105: Off
	Check Box 106: Off
	Check Box 107: Off
	Check Box 108: Off
	Check Box 109: Off
	Check Box 1010: Off
	Check Box 1011: Off
	Session 7-3: 
	Check Box 1012: Off
	Check Box 1013: Off
	Check Box 1014: Off
	Check Box 1015: Off
	Check Box 1016: Off
	Check Box 1017: Off
	Check Box 1018: Off
	Check Box 1019: Off
	Check Box 1020: Off
	Check Box 1021: Off
	Session 8+1: 
	Session 8-2: 
	Check Box 1022: Off
	Check Box 1023: Off
	Check Box 1024: Off
	Check Box 1025: Off
	Check Box 1026: Off
	Check Box 1027: Off
	Check Box 1028: Off
	Session 8-4: 
	Session 8-3: 
	Check Box 1029: Off
	Check Box 1030: Off
	Check Box 1031: Off
	Check Box 1032: Off
	Check Box 1034: Off
	Check Box 1035: Off
	Check Box 1036: Off
	Check Box 1037: Off
	Check Box 1038: Off
	Session 9-1: 
	Session 9-2: 
	Check Box 1039: Off
	Check Box 1040: Off
	Check Box 1041: Off
	Check Box 1042: Off
	Check Box 1044: Off
	Check Box 1045: Off
	Check Box 1046: Off
	Check Box 1047: Off
	Check Box 1048: Off
	Check Box 1084: Off
	Check Box 1085: Off
	Session 10-2: 
	Session 10-1: 
	Check Box 1049: Off
	Check Box 1050: Off
	Check Box 1051: Off
	Check Box 1052: Off
	Check Box 1053: Off
	Check Box 1054: Off
	Check Box 1055: Off
	Check Box 1056: Off
	Check Box 1057: Off
	Check Box 1058: Off
	Check Box 1059: Off
	Check Box 1060: Off
	Session 11-1: 
	Session 11-2: 
	Check Box 1061: Off
	Check Box 1062: Off
	Check Box 1063: Off
	Check Box 1064: Off
	Check Box 1065: Off
	Check Box 1066: Off
	Check Box 1067: Off
	Check Box 1068: Off
	Check Box 1069: Off
	Check Box 1070: Off
	Check Box 1071: Off
	Check Box 1072: Off
	Session 12-1: 
	Session 120: 
	Check Box 1073: Off
	Check Box 1074: Off
	Check Box 1075: Off
	Check Box 1076: Off
	Check Box 1077: Off
	Check Box 1078: Off
	Check Box 1079: Off
	Check Box 1080: Off
	Check Box 1081: Off
	Check Box 1082: Off
	Check Box 1083: Off


