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Tervetuloa!

Kayta taman Joukkueen tydkirjan oppitunteja Hybédyntakaa FIRST:n ydinarvoja ja insindorityon
oppaana joukkueesi matkalla lapi Qualcomm- perusperiaatteita koko joukkueen matkan ajan. Pitakaa
yhteistydssa toteutettavan FIRST® CANOPY ™ - hauskaa oppiessanne uusia taitoja ja tydskennellessénne
kauden ja BIOGLOW ™-haasteen. Tama opas yhdessa! Tama tyokirja on mainio apuvaline

johdattaa sinut ja joukkueesi 12 oppitunnin lapi ja arviointitilaisuutta varten, mutta sen kaytto ei ole pakollista.
valmistaa teita kilpailuun. Tutustukaa kauden teemaan liittyviin ammatteihin

muistikirjan lopussa.

FIRST®:n ydinarvot

Hyvaksymme

. erilaisuutemme Parqnnamme
Yhdessa olemme ja huolehdimme (__: f : maailmaa
vahvempia. ot kaikki ovat ’ soveltamalla
Yhteistyd X Vaikuttaminen oppimaamme.
tervetulleita.
Nautimme ja Tutkimme, OFf C°omme lova
iloitsemme etsmme ja . a ja sinnikkaita
tekemisestamme kokeilemme uusia ongelman-
lloitseminen : RN ajatuksia ja taitoja. e LU ratkaisijoijta.
ROqu- Jokainen naista neljasta FIRST® oppimanne asiat. Kisoissa esitatte
suunnittelu LEGO® League Challenge -kisan tiedeprojektin ja robotin suunnittelun
osa-alueesta vaikuttaa 25% tuomaristolle. Tuomaristo antaa
. lopulliseen suoriutumiseen FLL- palautteen.
T'e_de- . 061sTedasll  tapahtumassa tai kisailussa.
pl’OjEktl pe" Robotin toiminta ja robottipeli
FLL-kisassa osoitatte ydinarvot arvioidaan pelilaudalla kolmessa 2,5
Ydin- kaiken muun tekemisen ohella. minuutin mittaisessa erassa. Paras
Siella esitatte ja kerrotte myos era ratkaisee.

arvot

kauden aikana tekemaanne tyéta ja

Osoitamme ydinarvoja tydskentelyn  Gracious Professionalism Coopertition tarkoittaa sita, etta
eli Gracious Professionalismin® on tydskentelytapa, jolla pyrit joukkueenne osoittaa oppimisen
ja Coopertitionin® kautta. laadukkaaseen tulokseen, olevan tarkeampi kuin voittaminen
Tybskentelya ja ydinarvoja korostat yhteistyon ja muiden ja etta joukkueenne voi auttaa
arvioidaan robottipelin aikana. merkitysta seka kunnioitat yksil6a muita jopa kisatilanteessa.

ja yhteiskuntaa.
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Robotin suunnittelu ja robottipeli

Valmistaudu suuntaamaan sademetsan sydameen, Robottisi suorittaa tehtavia, jotka jaljittelevat
miss& jokainen tehtéva auttaa suojelemaan luonnon todellisia ekologisia prosesseja, kuten siementen
monimuotoisuutta. leviamista, sieniverkostoja, latvustotutkimusta

seka elinymparistojen ja lajien suojelua.

Rakenna ja ohjelmoi robotti, joka suorittaa
tehtavia 2,5-minuuttisessa robottipelissa.

Tunnista: Maarita, mita tehtavia yritat suorittaa, ja tutki rakennus- ja ohjelmointiresursseja.

* Rakenna tehtavamallit ja paata, mita tehtavia joukkueesi yrittaa suorittaa ja missa jarjestyksessa. Luokaa selkea
tehtavastrategia.

* Tutki kaytettavissa olevia rakennus- ja ohjelmointiresursseja suunnitelmasi tueksi.

Suunnittele: Tyoskentele yhteistyossa suunnittelun parissa ja kehita rakennus- ja
ohjelmointitaitoja.

» Tunnista tarvitsemasi rakennus- ja ohjelmointitaidot ja oppikaa ne joukkueena. Varmista, ettd jokainen joukkueen
jasen antaa ideoita rakentamiseen, koodaukseen ja strategiaan.

» Dokumentoi, miten robotin suunnittelu muuttuu, kun opitte tydskentelemaan yhdessa ja mukauttamaan
tehtavastrategiaanne.

Tee: Kehita omia malleja tai paranna olemassa olevia.

« Selita mallin tai mahdollisten lisdosien kayttotarkoitus. Rakenna robotti ja mahdolliset lisdosat kayttamalla LEGO®
Education SPIKE™ Prime -sarjaa tai muuta vastaavaa sarjaa.

+ Nayta, miten koodi ja lisdosat tukevat tehtavastrategiaasi.

Toista: Testaa robottia ja koodia Ioytadksesi parannuskohteita.

» Testaa robottia toistuvasti pelikentalla. Kirjaa ylés, mika toimii, mika ei ja mita muutoksia teet.
Tuomarit haluavat tietda, mitd muutoksia olet tehnyt.

» Hyddynna testauksesta saatuja havaintoja seka koodin etta rakenteen parantamiseen. Tee muutoksia,
jotka parantavat toiminnan johdonmukaisuutta, tarkkuutta ja tehtavien suorittamista.

Kerro: Viesti, mita opit robotin suunnitteluprosessista, ja juhlista edistymistanne.
» Teilla on viisi minuuttia aikaa kertoa robottinne suunnitteluprosessista. Kayta arviointipoytakirjaa apuna.
» Selkea tehtavastrategia ja naytot kehityksesta auttavat tiimianne erottumaan edukseen.

- . . L FLL-
Tuomarit pisteyttavat robottinne suorituksen pelissa. LE JOUKKUEEN
Arvioijat arvioivat tiiminne ty6ta robotin rakentamisessa ja oot | TYOKIRUA
ohjelmoinnissa.

Robotti-
resurssit

Mﬂm @ aducdlion

FLL-joukkueen tydkirja | Johdanto




Tiedeprojekti

Luonnon monimuotoisuus pitaa planeettamme
terveena. Sademetsassa on lukemattomia kasvi- ja
elainlajeja — pienimmista hyonteisista valtaviin puihin,
jotka ovat selviytyakseen riippuvaisia toisistaan.

Talla kaudella tehtavandsi on tunnistaa
luonnon monimuotoisuutta uhkaava

ongelma ja suunnitella kekselias ratkaisu,
joka voi auttaa asiassa.

Tunnista: Maarittele ongelma selkeasti ja tee taustatutkimusta.

*Valitkaa joukkuettanne kiinnostava, tehtavanantoon liittyva ongelma. Maaritelkaa selkeasti,
mika ongelma on ja miksi se on tarkea.
*Tutkikaa ongelmaa ja jo olemassa olevia ratkaisuja. Kayttakaa luotettavia lahteitda ymmartaaksenne,
mika toimii, mika ei ja mité haasteita on viela jaljella.
Suunnittele: Tehkaa yhteistyota projektisuunnitelman luomiseksi ja ideoiden
kehittamiseksi.

*ldeoi mahdollisia ratkaisuja yhdessa joukkueen kanssa. Voisitteko luoda jotain uutta, hydédyntaa
teknologiaa toiselta alalta tai parantaa olemassa olevaa ideaa?

sLaatikaa projektisuunnitelma siita, miten tutkitte, jaatte ja kehitatte ratkaisuanne.

Tee: Kehittakaa omaperainen idea tai jatkokehittakaa olemassa olevaa ideaa
prototyypin tai piirroksen avulla.

*Kuvailkaa selkeasti, miten innovatiivinen ratkaisunne vastaa tunnistamaanne ongelmaan. Mita se
tekee? Miten se vaikuttaa luonnon monimuotoisuuteen?

*Tehkaa ratkaisustanne prototyyppi tai piirros ja suunnitelma sen esittelemiseksi muille.

Toista: Jakakaa ideoita muille, keratkaa palautetta ja tehkaa parannuksia

ratkaisuunne.
+Jakakaa ideoita muille tiimeille tai ohjaajille ja keratkaa palautetta. Kirjatkaa ylds, mita opitteja mita
muutoksia teitte.
*Osoittakaa, mita parannuksia olette tehneet testauksen tai palautteen perusteella.

Kerro: Esitelkaa ratkaisunne vaikuttavasti,

kuvailkaa sen vaikutuksia ja juhlistakaa edistymistanne.
» Valmistelkaa viiden minuutin mittainen esitys, jossa kuvailette ratkaisuanne.

Kayttakaa arviointikriteereja apuna. Vinkki
*  Tuokaa esiin, miten tiiminne hyddyntaa ydinarvoja, ja varmistakaa, Ole valmis ruomarien -—
ettd jokainen tiimin jasen osallistuu. kysymykseen. He haluat R

ymmartaa prosessianne.
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Harjoitusprojektit

Kayta jotakin harjoitusongelmista tai jotakin muuta
joukkuettanne kiinnostavaa ongelmaa.

r
|

Tutkiakseen sademetsia turvallisesti tutkijat
ja tutkimusmatkailijat kayttavat droneja
paastakseen paikkoihin, joihin ihmisten on
vaikea paasta, kuten tihedan latvustoon

tai tulvivaan maastoon.

Miten sina voisit hyodyntaa
ilmateknologiaa

sademetsien hyvaksi? | .

Ylin latvuskerros

Ekologit kayttavat yksinkertaisia valineita 3
tutkiessaan),l miten);ademetsén kaasl\llri]te a k ‘
kasvavat ja tukevat el&imia. Ihmiset auttavat
suojelemaan ekosysteemi ja siita Latvuskerros
riippuvaisia yhteisoja. >

Miten voisit kayttaa vilineita uudella ja !

kekseliaalla tavalla paikallisen
ekosysteemin tukemiseksi?

Luonnonvaratutkijat kayttavat esimerkiksi
riistakameroita .
ja paikannuslaitteita tutkiessaan sademetsien
elaimia ja niiden elinympéaristoja.

Miten voisit kdyttaa vilineita uudella ja_
luovalla tavalla paikallisen ekosysteemin
tukemiseksi?

s
«
~
=,
<4
q’%
| 1

Kenttakerros

i "H‘ v

LS

Luonnonsuojelijat kayttavat toisinaan
kartoitusteknologiaa tutkiakseen metsien
muuttumista ajan my6ta, mika auttaa heita
ohjaamaan suojelutoimia.

Miten voisit ennallistaa maa-alueen niin,
ettd siita olisi hyotya alkuperiisille
kasveille ja eldimilie?

6  FLL-joukkueen tyokirja | Johdanto



Kauden tarina
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FLL-kausi

Palaa takaisin talle sivulle ja paivita tavoitteitanne.

ALOITA TASTA

Kaytamme ydinarvoja . . .
Haluamme robottimme . . .
Haluamme tiedeprojektimme . . .

PUOLIMATKA

Tahan mennessa olen oppinut. . .

Haluan oppia lisaa. . .

KISAILUN AIKA
Voit ottaa mallia naista

Olen ylpea joukkueestani, koska. . . tavoitteista!

FLL-joukkueen tyokirja| Johdanto




Joukkueen jasenten tehtavia

Jokaisen joukkueen jasenen tulee kokea onnistumisen itsevarmaksi seka kykenevaksi toimimaan FLL-pelin
riemua toimiessaan tarkedssa tehtavassa. Naiden kaikilla eri osa-alueilla. Alla on esimerkkeja tehtavista ja
roolien tarkoitus on rakentaa joukkueesi vahvaksija nimikkeistd, joita voitte kayttda oppituntien aikana.

e

| Suunnittelija

Viestija |

o e i ST

Kehittaa kekseliaita Kertoo joukkueen - e
Projektin johtaja y

ratkaisuja ja e toiminnasta

 Tutkija

K‘é'p-iee‘ni_ B suunnitelmia, joista seka valmistelee
S R LT e keskustellaan ja Etsii ideoita ja esityksia ja

Tekee listoja ja
huolehtii, etta

Kertoo paatetaan koko ajatuksia erilaisista kasikirjoituksia. .
valmentajalle, joukkueen kesken. |4hteista ja kertoo Sometus on joukkue on
missa mennaan. niista selkeasti suositeltavaa. aikataulussa.
Varmistaa, etta koko joukkueelle #FLLSuomi.

tehtavat ovat
suoritettuna. \/

o g i

Kayttaa robottia

Py

Kokoaa LEGO-

Kalustonhoitaja Strategi
s R tehtavamallit TSR — ja ohjelmoi sen
Keraa ja etsii huolelliseti ja Analysoi Robotiikan toiminnat.
tarvittavia materiaaleja rakentaa robottia ja tehtdvékirjaa ja
seka palauttaa siihen lisalaitteita. pohtii mitka tehtavat
ylimaaraiset varastoon suoritetaan missakin
tai kierratykseen. jarjestyksessa.

BIOGLOW™ 9




=» Johdanto

1 [ ] (]
.| Katso kauden videot ja lue sivut 3-9 . Opp“'»untl

oppiaksesi FIRST® LEGO® League
Challenge -haasteesta ja BIOGLOW™

robottipelista ja tiedeprojektista.

] Tutustukaa toisiinne ja keksikaa

joukkueellenne nimi. Ty s - c c
) Kayta muistiinpanotilaa tietojen

kirjaamiseen joukkueestasi ja siita, minka
Tehtivit parissa tyoskentelit.

? Rakenna robottipelin tehtavamallit
rakennusohjeiden avulla.

Valmistele pelialue. Lue Robotiikan
tehtavéakirjan sivu 7, jotta opit . Muistiinpanot:
asettamaan pelimaton paikalleen. .
[]  Tutki, miten mallit toimivat ja

miten ne liittyvat sivun 6

harjoitustehtaviin.
[ | Keskustele pohdintakysymyksista ja
kirjaa ylds edistymisesi.

[

Siivous

\ 2

Kertauskysymyksia

R 2

Miten tehtavamallit liittyvat
harjoitustehtaviin?

. Mika tehtavamalli nayttaa
kiinnostavalta?

. Miten joukkueesi aikoo pitaa hauskaa
tydskennellessaan?

Vinkki

D
o [2] )2 [m]
Kirjaa jokaisessa \ o
tapaamisessa ylos, % 1
mitd olet oppinut ja El =1 dJ
mita

haluat parantaa. Kauden resurssit

10 FLL-joukkueen tydkirja| Oppitunnit




=» Johdanto

L Mieti, miten hyédynnat
Idytamisen ydinarvoa
tiimisi matkalla.

1 Kirjaa tavoitteesi ja
mita toivot oppivasi

sivulla 8 olevaan tiimin
edistymislomakkeeseen.

2. oppitunti

ideoihin. Tehtavat

Avaa SPIKE™ sovellus.
Etsi oppituntisi.

Tutkiminen: Tutustumme uusiin taitoihin ja 9
[]

Tutorial activities:

Muistiinpanot: ) ‘
%@‘ke/ 1-6 (vapaaehtoiset)

0 Competition Ready
%@&E{@/ Unit: Training
- Camp 1: Driving Around
] Hyddynna oppimiasi taitoja ja
ohjaa robottisi johonkin
tehtavamalleista.
] Keskustele tiimisi kanssa
ideoistasi
innovaatioprojektia varten.
] Keskustele pohdintakysymyksista
ja kirjaa ylos edistymisesi.

9 Siivous

') Kertauskysymyksia

Mit& ohjelmointi- ja rakennustaitoja
opit, joita voisit hyddyntaa robottipelissa?

. Miten kaytit Insin6orityon
perusperiaatteita talla
oppitunnilla?

Mika harjoitustehtava kiinnostaa
joukkuettasi? Miten aiotte tutkia
ongelmaa?

Vinkki

-
I Kokeile kayttaa sivulla 28
olevaa pseudokoodity6ta
robotin reitin ja

ohjelmointivaiheiden
hahmottelemiseen.

BlogLow™ 11




=» Johdanto . .
| Review the innovation project 3- Oppltuntl

information on page 5 and the
Project Sparks on page 6.

[ | Pick a Project Spark or one of your
own ideas and think of the problem
your team will explore.

Ongelman kuvaus maarittelee ongelman,
=) Tehtivit jonka tiimisi haluaa ratkaista.
[ | Kirjoita tiimisi ongelmanmaarittely
sivulle 29.

Avaa SPIKE™-sovellus.
Etsi oppituntisi.

Muistiinpanot:
B« Competition Ready Unit:
. Training Camp 2: Playing
@’E‘e"/ with Objects

| Keskustele taidoista, joita opit . :
talla oppitunnilla, ja siitd, miten ne .

auttavat sinua robottipelissa.

| Kokeile itse! Katso, pystytkd
ohjelmoimaan

robottisi suorittamaan tehtavan.
Keskustele pohdintakysymyksista
ja kirjaa yl0s edistymisesi.

]

\ 2

Siivous

Kertauskysymyksia

Mita lisatutkimusta tarvitaan
idean valitsemiseksi
projektia varten?

R 2

Mita kohteita robottisi taytyy
vaistaa robottipelissa?

Minka tehtavan tiimisi

haluaa ottaa seuraavaksi tydn
alle?

Vinkki

Pohdi, miksi ongelma on -
olemassa, miksi sen \‘
korjaaminen on tarkeaa ja

keihin ongelman

ratkaiseminen vaikuttaisi.

p) FLL-joukkueen tydkirja| Oppitunnit




=» Johdanto

[ | Tehkaa yhteistyota
selvittadksenne,

mita tutkimusta tarvitaan
perehtyaksenne

olemassa oleviin ratkaisuihin.

Y. oppitunti

[ ] Paattakaa, miten tiiminne
Tehté_\_/_f?istrategia_m?'érittéé, mit'a'__tehtévié toteuttaa tiedeprojektin ratkaisun.
yritetaan ja missa jarjestyksessa ne -
suoritetaan. X Tehtavat
Avaa SPIKE™-sovellus.
Léyda oppituntisi.
[ education

" ‘ Competition Ready Unit:
paE{@ Training Camp 3:
g Reacting to Lines

Muistiinpanoja

"] Keskustele taidoista, jotka opit
talla oppitunnilla, ja siitd, miten ne
auttavat sinua robottipelissa.

L | Kokeile itse! Katso, voitko
hyoédyntaa

oppimiasi taitoja ja yrittéa
suorittaa toisen tehtavan.
Keskustele kertauskysymyksista
ja kirjaa ylos edistymisesi.

[

\ 2

Siivous

Kertauskysymykset

Kuinka otatte talteen tutkimuksenne
projektinne ongelmasta?

R 2

. Miten ohjelman testaaminen auttoi
tekemaan robotistanne
tarkemman?

. Miten voisit hyédyntada maton
viivoja tehtavastrategiassasi?

Vinkki

Kun yritat suorittaa tehtavia
robottipelissa, kirjaa ylos,
mika toimii ja mita tiimisi
haluaa parantaa.

BloGLow™ 13




Johdanto
Mieti yhteisty6ta ja omaa tiimiasi. H M
Keskustelkaa siita, 5- opp't“"t'

miten tiiminne on oppinut ja
tehnyt yhteistyo6ta.

S 4

Tehtavat Yhteisty6: Olemme vahvempia,

Jatka valitsemasi ongelman kun teemme yhteistyota.
tutkimista.

Kayta tata sivua ja sivua 29
tutkimuksesi kirjaamiseen.

Paata, ehdottaako tiimisi uutta i i i i it e,
ratkaisua vai : :

parantaako olemassa olevaa. :  Tiedeprojektin muistiinpanoja
Valitse ratkaisu, jonka kehitat
tiimisi kanssa.

O O Dd,

]

%}' Vinkkeji
Z

4 # Olemassa olevia
ratkaisuja voitaisiin
mukauttaa ja yhdistella
muihin ideoihin.

Listaa, mita opit
ongelmasta ja
ratkaisuista, ja mainitse
kayttamasi lahteet (esim.
kirjat, uutisartikkelit tai
haastattelut)

FLL-joukkueen tydkirja| Oppitunnit




=) Tehtivit

R L LR R ERRREE y Avaa SPIKE ™-sovellus.
. . Lo . Léyda oppituntisi.
Robottipelin muistiinpanoja .
: Eeaen  Competition Ready Unit:
: q Guided Mission

ypike

Eeewon | Competition Ready Unit:
s Assembling an Advanced
(PrEe 19 Base (valinnainen)

. Harjoittele ohjattua tehtavaa,
. kunnes

se toimii johdonmukaisesti.
Jatka muiden

tehtavien kokeilemista
robottipelissa.

. . Keskustele kertauskysymyksista
ja kirjaa edistymisesi muistiin-

=>» Siivous

= Kertauskysymykset

Kenen kanssa tiimisi voisi
keskustella valitsemastanne
ongelmasta? Mita kysymyksia
esittaisitte heille?

. Miten tiiminne tekee yhteisty6ta
kehittddkseen ongelmaan
innovatiivisen ratkaisun?

. Mita robottipeli opettaa sinulle
Coopertition®-periaatteesta?

. Miten voisit hyddyntaa ohjatussa
tehtavassa oppimiasi asioita
muiden tehtavien
suorittamisessa?

Vinkki

Yhteisty0 tarkoittaa, etta \
tiimit auttavat toisiaan,
vaikka kilpailisivatkin

BIOGLOW™ 15




=» Johdanto

Keskustelkaa kekselidisyydests ja H H
- kertokaa esimerkkeja sii)tlg, miter{ 6' oppltuntl
tiiminne on toiminut luovasti
ongelmia ratkoessaan.
] Tayttakaa tiimin edistymista seuraavan
lomakkeen "Puolimatka”-osio

sivulla 8. Kekselidisyys: Kdytimme
luovuutta ja sinnikkyytta
I ongelmien ratkaisemiseen.
Tehtavat

S 4

Suunnittele, miten kehitat ratkaisun
ongelmaasi. Kirjaa vaiheet
sivulla 29 olevaan tiedeprojektin
suunnittelulomakkeeseen. :
1 Hybdynna monipuolisia lahteita ja . :
pida niista kirjaa tassa .
Jjoukkueen tydkirjassa. :
1 Selvita, mita materiaaleja saatat . :
tarvita ratkaisusi prototyypin tai
piirroksen valmistamiseen.

Tiedeprojektin muistiinpanot :

Vinkki

Tutustu
innovaatioprojektin
arviointikriteereihin
nahdaksesi, mita
tuomaristo kysyy
ratkaisustasi.

r

FLL-joukkueen tydkirja| Oppitunnit




=>» Tehtivit

Pseudokoodi on kirjallinen kuvaus | Katso Robottipelin tehtavat -video

suunnittelemasi robottiohjelman vaiheista. ja tutustu Robotiikan tydkirjaan.

(] Tayta sivulla 28 oleva
pseudokoodilomake valitsemaasi
tehtavaa varten.

I Siirra ohjelmaideasi robottiin
SPIKE ™-sovelluksen avulla ja

testaa niita.

Robot game notes: . [ Jatka harjoittelua robottipelin
. . tehtavien suorittamisessa.
. . | Keskustele kertauskysymyksista ja
: : kirjaa ylos edistymisesi.
: =» Siivous
. =9 Kertauskysymykset
-+ Mika on seuraava askel
. . tiedeprojektinne ratkaisun

kehittamisessa?

. . . Miten tiedeprojektin
edistymisen dokumentointi
: auttaa tiimiasi tapahtuman
: arviointitilaisuudessa?

. . Miten robottisi lisdosat ja koodi
. . voivat tukea tiimisi
tehtavastrategiaa?

. Miten voit kehittdad aiemmissa

: tehtavissa kayttdmaasi
. . robottimallia hyddyntéen
. : toistoa?

Vinkki

: . >l Mieti, mité lisosia ja
. . ﬂ sensoreita
. . kaytat pelin aikana
. . ja miten aiot
. vaihtaa niita.

BlogLow™ 17




=» Johdanto

[ | Keskustelkaa Gracious - -
Professionalism:ta 7' oppltuntl
ja siitd, miten tiiminne osoittaa
sita kaikessa toiminnassaan.

Tehtavat . . .

> _ o . Gracious Professionalism®: Teemme

| Jatka tiedeprojektisi ratkaisun korkeatasoista tyotad, korostamme muiden
kehittamista. = 5 TEAE A

- o - arvoa sekd kunnioitamme yksilbita ja

| Piirra ratkaisusi ja keskustele siita, hteis6i
miten se ratkaisee ongelman. :

— Teeratkaisustasi prototyyppimalli tai - L
yksityiskohtainen piirros. :
Jatka ratkaisun kehittdmisprosessin . . L. . . Lo

| dokumentointia . Tiedeprojektin piirrokset ja muistiinpanot
tiedeprojektin .

suunnittelulomakkeeseen
seka tahan tyokirjaan.

Vinkki

Prototyypin ei tarvitse olla
toimiva, mutta sen tulisi
auttaa sinua selittamaan
ratkaisusi muille.

AT

FLL-joukkueen tyokirja | Oppitunnit




o e . =» Tehtivit
Harjoitelkaa selittamaan, miten laitteessa ~ Keskustelkaa siita, mit tehtavia

OIeva Ohjelma saa I'Obotin Iiikkumaan. joukkueenne on yrﬂtanyt suorittaa
ja mita tehtavia haluatte vield
kokeilla.

Jatkakaa robotin ja sen lisdaosien
testaamista ja kehittamista,

jotta voitte suorittaa tehtavia
robottipelissa.

[ ] Luokaa ohjelma jokaista

uutta tehtavaa varten tai
yhdistakaa tehtavaratkaisut
yhdeksi ohjelmaksi.

Palatkaa aiempiin oppitunteihin
kehittaaksenne koodaustaitojanne

tai tydskennellaksenne tehtavien
ratkaisemiseksi.

Keskustelkaa kertauskysymyksista
ja kirjatkaa ylos edistymisenne.
Siivous

]

Robottipelin muistiinpanot

4 U

=» Kertauskysymykset

Voitko kuvailla ratkaisusi

: : tavalla, joka on muiden

: . helppo ymmartaa?

. Kenen kanssa voit jakaa
ratkaisusi saadaksesi palautetta?

. . Miten voit kehittaa robottisi
. . rakennetta tai lisdosia
. toistamalla?

. . Miten maaritat, onko robottisi
. onnistunut tehtavassa vai vaatiiko
se parannuksia?

. . VinkKi -

. . Voit parannella aiemmilla R
. : tunneilla kaytettya robottia

. : tai suunnitella uuden robotin.
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=» Johdanto

[ | Keskustelkaa hyvaksymysesta ja
kertokaa esimerkkeja siita, miten
tiiminne
varmistaa, etta kaikkia
kunnioitetaan

ja kaikkien &ani tulee kuulluksi.
ehtavat

8. oppitunti

S 4

Hyvaksyminen: Kunnioitamme

Jaa ja keraa palautetta ideoistasi. toisiamme ja arvostamme
kirjaamiseen. !

L | Paata, mita palautetta kaytat
ratkaisusi kehittamiseen.

[ ] Maarita, voitko testata
paivitettya ratkaisuasi. . Tiedeprojektin muistiinpanot

Vinkki

A<
Neuvojen kysyminen muilta —
jopa muilta joukkueilta — on \
erinomainen tapa oppia ja
kehittaa taitojaan.
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=>» Tehtivit

Valitse toinen robottipelin
suoritettava tehtava.

Pohdi, miten kukin uusi tehtava
sopii tehtavastrategiaasi.
Muokkaa ja hio ohjelmaasi

seka lisaosia niin, etta robottisi
suorittaa tehtavan luotettavasti.
Dokumentoi kunkin tehtavan
suunnittelu- ja testausprosessi.

: Keskustele kertauskysymyksista
Kuvailla rakentamianne lisélaitteita. : ja kirjaa ylos edistymisesi.

Selittda eri ohjelmia ja robotin toimintoja.

Mieti, miten voit hyodyntaa yksinkertaisia
rakennustekniikoita luovasti tehtavien

ratkaisemisessa.

O O O

[

Robottipelin muistiinpanot:
Voitte:

[

Selittda robotin suunnittelua arviointikriteerien avulla. Siivous

_)
. 9 Kertauskysymykset

Mitd muutoksia teet

projektiratkaisuusi

palautteen saamisen jalkeen?

Miten tiiminne paattaa,

mita tehtavia yritatte suorittaa?

. . Missa jarjestyksessa suoritatte
robottipelin tehtavat?

. Miten joukkueenne on
hyddyntanyt ydinarvoja robotin
ja projektiratkaisun

. kehittamisessa?

Vinkki

Tuomarit haluavat kuulla, mita

muutoksia teitte matkan varrella,
. ymmartaakseen suunnittelu- ja

. . testausprosessia.

),
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=» Johdanto

[ | Pohdi vaikuttamista ja jaa esimerkkeja
siitd, miten tiimisi on vaikuttanut
myodnteisesti sinuun ja muihin.

9. oppitunti

Tehtavat

Mieti robottitehtavien strategiaa . . .
kilpailualustalla seka tehtavia, jotka aiot Vaikuttaminen: Sovellamme oppimaamme

suorittaa. maailmamme parantamiseksi.
Jatka tehtavien harjoittelua.

Kehité ja paranna robottiasi seka
tiedeprojektisi ratkaisuja.
Keskustele kertauskysymyksista ja
kirjaa ylos edistymisesi.

S 4

10

]

Muistiinpanot

Siivous

Kertauskysymykset

B R 2

Miten tiiminne tuo esiin . .
ydinarvoja tapahtumassa? .
. Miten tiiminne selittaa . .

tuomaristolle, mika . .
hankkeessanne on kekseliasta? . .

«  Mitd muutoksia olet tehnyt . :
tiedeprojektiin ja robottisi rakenteeseen . :
palautteen ja testaamisen perusteella?

Vinkki

Tiimisi ydinarvoja arvioidaan
kayttamalla robottisuunnittelun ‘
ja tiedeprojektin

arviointitaulukoita. Sivulta 3

I6ydat luettelon kaikista .
ydinarvoista. : :
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=» Johdanto

[ | Keskustelkaa Coopertition®-
periaatteesta

ja siitd, miten tiiminne
osoittaa sita kilpaillessaan
muiden tiimien kanssa.

9 Tehtavat
H

Coopertition®: Joukkueet auttavat Tutustu tiedeprojektin
toisiaan ja tekevat yhteistyotd, vaikka arviointikriteereihin nahdaksesi,

kilpailevatkin keskenéaan. mité viiden minuutin esitykseen
tulee sisallyttaa.

| Suunnittele projektiesityksesi
laatimalla runko tai kasikirjoitus.
| Tee tarvittavat visuaaliset
Muistiinpanot . esitysmateriaalit. Yleison
. osallistaminen voi auttaa
varmistamaan, etta he muistavat
paakohdat.

[] Jatka robottiratkaisusi
kehittamista, testaamista ja
hiomista.

[ Jatka 2,5-minuuttisten
robottierien harjoittelua kaikkien
tydstamiesi tehtavien avulla.
Keskustele kertauskysymyksista
ja kirjaa ylos edistymisesi.
Siivous

10. oppitunti

*D

Kertauskysymykset

R 2

Mista tiedat, saako ratkaisusi
aikaan myodnteisen vaikutuksen
muihin?

. Mista joukkueenne on eniten
ylpea projektin parissa tehdyssa
tydssa ja robotin suunnittelussa?

. Mita taitoja olet kehittéanyt FIRST
LEGO League -kokemuksesi
aikana?

Vinkki

i Laadi runko varmistaaksesi,
ﬂ etta kerrot tuomareille sen,
mita heidan on tarkeaa kuulla.
Hyddynna apuna
arviointikriteereja ja
arviointitilanteen kulkukaaviota.
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=» Johdanto

[ | Kertokaa, miten joukkueenne on pitanyt
hauskaa tutustuessaan kauden
teemaan, ja jakakaa esimerkkeja siita,
miten olette juhlistaneet kovaa
tyétanne.

11. oppitunti

] Tayttakaa sivulla 8 olevan tiimin

edistymislomakkeen "Kisailun aika” - . . . . .
0sio. lloitseminen: Nautimme tekemisestamme

Tehtavat ja juhlistamme sita!

S 4

Tutustu robottisuunnitelman
arviointikriteereihin

ja selvita, mita viiden minuutin

mittaiseen esittelyyn tulee sisallyttaa.
[ | Suunnittele robottia koskeva esittelysi

tekemalla siita runko tai kasikirjoitus.
Ll Muista kertoa, miten kukin tiimin jasen

osallistui projektiin ja robotin
suunnitteluun.

Jatka projektiesittelyn kehittamista ja

harjoittelua . :
seka palautteen keraamista. : m
| Keskustele kertauskysymyksista :

ja kirjaa ylds edistymisesi.

Muistiinpanot

9 Siivous

-) Kertauskysymykset

. Mitka robottisi osat osoittavat
miten kaytit insindorityon
perusperiaatteita?

. Miten kaikkien panos huomioidaan
esityksessa?

. Miten FIRST LEGO League on
vaikuttanut sinuun?

\
%f Vinkki
Z

# On tarkeaa jakaa
joukkueen edistyminen

ja oppimasi asiat.

# Valmistaudu kertomaan
robottisi rakenteesta ja
pelistrategiasta ilman
pelikenttaa.
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12. oppitunti

Ole ylpea siitd, mita olet saavuttanut
talla kaudella, ja nauti kokemuksesta
saada jakaa se muiden kanssa.

Muistiinpanot

->

]

[

. . * *

),

Johdanto

Katso sivulla 8 lueteltuja tiimisi
tavoitteita.

Saavutitteko ne?
Tutustu sivuun 26 seka sivuun 27.

Tehtavat

Harjoittele tuomarointiesitystéasi
kertomalla tiedeprojektistasi
ja selittdmalla robottisi rakenne.

Pyyda palautetta esityksestasi
valmentajaltasi, mentoriltasi

tai toiselta joukkueelta.
Harjoittele useita 2,5 minuutin
robottipelieria

ja laske saavuttamasi pisteet.
Harjoittele projektiesitystasi

ja robottisi rakenteen esittelya.
Tee luettelo kaikesta, mita
tarvitset mukaan tapahtumaan.
Keskustele kertauskysymyksista
ja kirjaa ylds edistymisesi.

Siivous

Kertauskysymykset

Mita joukkueenne on saavuttanut?

Mita teette, jos tehtava ei toimi
ottelun aikana?

Mika on suunnitelmanne tiiminne
robotin lisdosien saamiseksi
valmiiksi robottipelia varten?

Mitd muuta tiimisi taytyy tyostaa
ennen tapahtumaa?

Vinkki

Jatka tehtavien
harjoittelua ja
tiedeprojektisi tydstamista
tapahtumaan saakka!
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Valmistaudu FLL-
tapahtumaan

Tee lista kaikesta, mitéa ikina saatatte tarvita
FLL-tapahtuman aikana. Tarvitsette ainakin
robotin lisalaitteineen, ohjelmointilaitteen, laturit,
tiedeprojektin materiaalit ja muut muistiinpanot.

Harjoitelkaa ja suunnitelkaa paivan kulkua.
Selvittakaa tapahtuman aikataulu. Varsinkin
ulkomaisissa kisoissa se on tarkeaa. Harjoitelkaa
esitykset moneen kertaan kokonaisuudessaan lapi.
Paattakaa, kuka esittaa mitakin.

Keskustelkaa, mitd kaikkea olette tehneet
tiedeprojektin eteen. Osaatteko kuvailla tutki-
musongelmanne ja miten se liittyy kauden
teemaan? Miten olette kertoneet siita tyosta,
jonka olette tiedeprojektin eteen tehneet? Mita
uutta ratkaisussanne on? Miten se vaikuttaa
yhteiskuntaan?

Keskustelkaa robotin lisalaitteista ja peli-
strategiasta. Mitka tehtavat ratkotte, mita apuja
saitte koodaamiseen? Toimivatko ohjelmat,
kuten tehtava-stragiassa suunnittelitte? Miten
ohjelmanne saavat robotin toimimaan? Kuinka
joukkeen jasenet osallistuivat hommaan?

Mita ydinarvoja joukkueenne on nayttéanyt
kauden aikana? Miten joukkueenne toimi
yhdess3, voitti haasteet ja mita sina opit kauden

aikana?
Esittelemme
Esittelemme tiedeprojektin! Naytamme ja
robottimme osoitamme
jalisaosat ja ydinarvot kaikessa
kerromme sen toiminnassamme.

suunnittelusta.

VY
' e
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Vihjeita FLL-tapahtumaan

» Tule ajoissa oikeaan paikkaan. Pida huoli

tavaroista. Ole valmiina tuomarointeihin ja
robottipeleihin.

Kannusta ja tue joukkuettasi. Rohkaise muita,
ratkokaa ongelmia yhdessa ja muista etta
yhteisty6 on voimaa.

Ole joustava ja pysy iloisena. Kaikki ei

ehka suju kuten olet suunnitellut, mutta
miten kohtaat ongelmia osoittaa Gracious
Professionalism® -ydinarvon ymmartamista.

Tarkeinta on pitaa hauskaa ja iloita. Juhli
saavutuksianne ja tekemaanne tyota. Tutustu
muihin joukkueisiin.

Video
valmistautumisen
tueksi

Esittelemme robotin

ohjelmointia ja sen, Kokeilemme tehtava-
kuinka ohjelmat saavat stragiaamme
robotin toimimaan robottipelin erissa.
halutusti.
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Arviointipoytakirjat Robotti-
suunnittelu

FIRST® LEGO® League -kisan arvioinnissa on nelja
samanpainoista osa-aluetta: ydinarvot, tiedeprojekti, Tiede_
robotin sunnittelu ja robottipeli. Tuomarit kayttavat - 2
arvioinneissa arviointipdytakirjoja. pfOJEktl

Robotti-
peli

Arviointipoytakirjoista saatte vihjetta, mita tuomarit 2
kysyvat teiltd kisan aikana. Joukkueenne tehtava on Ydln-
kertoa kaikki tuomareille. He voivat kysya kysymyksia arvot
ja luultavasti antavat palautetta.

Arviointipoytakirjat kertovat, mita tuomarit tarkkailevat
arviointitilaisuuden aikana, ja vuokaavio havainnollistaa
jarjestyksen, jossa tyonne tulisi esitella. Joukkueenne tehtavana

on selittda kaikki asiat tuomareille tilaisuuden aikana. Tuomarit E E
voivat esittda tarkentavia kysymyksia ja antavat palautetta Iy
tilaisuuden paatteeksi. I
Robottipelissa tuomarit kirjaavat tulokset pistelomakkeisiin. E i
Pelaatte useita kierroksia kokeillaksenne tehtavastrategiaanne, P
ja vain paras tulos otetaan huomioon. Tuggf;;{;;' ja

Ydinarvoja arvioidaan seka arviointitilaisuudessa etta
robottipelissa. Arviointitilaisuudessa joukkueenne kertoo, miten
olette soveltaneet ydinarvoja kauden aikana. Robottipelissa
tuomarit seuraavat, miten joukkueenne osoittaa Gracious
Professionalism -asennetta.
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Pseudokoodi

Avaa sovellus ja aloita uusi projekti. Tutki, mitkd koodauspalikat liikuttavat robottia
samalla tavalla kuin suunnittelemasi koodausvaiheet.

Tehtavan nimi: Tehtavan numero:
Siirto 1 Siirto 6
Siirto 2 Siirto 7
Siirto 3 Siirto 8
Siirto 4 Siirto 9
Siirto 5 Siirto 10

ROBOTIN KULKU

Piirra robotin reitti suunnitellulla matkalla.

NN NN N N
LTI T I T I T I T T ITT]

\
LI LTI LTI T ]
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Tiedeprojektin suunnitelmia

IONGELMAN MAARITTELY TUTKIMUS

Tee 3. oppitunnilla. Tee 5. oppitunnilla.

RATKAISUN
SUUNNITTELU PALAUTE

Tee 6. oppitunnilla. Tee 8. oppitunnilla.

TIVISTA
PROJEKTINNE "t .
uista tarkistaa

arviointiperusteet, jotta

Tee ennen tapahtumaa tiedat, mita tuomarit
haluavat tietda arvioinnin

aikana.
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Robottisuunnitelun muistiinpanot

Tehtava Yritetty Muistiinpanot

)@ Lisalaitemuistiinpanot ii !E Ohjelmamuistiinpanot
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Yhteyksia teknologiaan Career oo

]
Resources % 1

Kasvien

Dronet

tutkiminen
Tutkijat kayttavat droneissa Ekologit kayttavat antureita maaperan
[dBmpokameratunnistimia villieldinten ravinnepitoisuuksien tarkistamiseen ja
havaitsemiseen hairitsematta niita. Jotkin ymmartaakseen, miten kasvit saavat
ryhmat kartoittavat puita ilmasta kasin eloonjaamiseen tarvitsemansa aineet. He
kameroiden ja muiden droneen voivat myos kayttda saanmittauslaitteita
kiinnitettavien laitteiden avulla. auringonvalon ja ilmankosteuden

seuraamiseen kasvavien kasvien ymparilla.

Suojelu

Luonnonsuoijelijat saattavat keskittya

Luonnonvaratutkijat kayttavat tyéssaan tiettyihin lajeihin tai kokonaiseen
riistakameroita ja ddnentallentimia eldinten alueeseen, mika edellyttdd monipuolista
tarkkailuun ja luonnon monimuotoisuuden osaamista. He voivat edistda luonnon

mittaamiseen. Kuuntelemalla elainten monimuotoisuutta istuttamalla puita,
aania tutkijat voivat selvittaa alueen puhdistamalla vesistdja tai hyddyntamalla
monimuotoisuutta ja oppia, miten he kartoitusteknologiaa ekosysteemien
voivat edistad luonnon monimuotoisuutta. tarkkailussa lentokoneista tai satelliiteista
kasin.

BIOGLOW™ 31




Joukkueen
matka

K

Miettikaa
tiede- Suunnittele
projektinne Robotti
Valmista Luo
tiede- Robottiratkaisu
projektin
ratkaisu

$ Toista ja k

paranna

Kerro ratkaisuistanne
Kuuntele palautetta ja
paranna
Kisaa robottipelissa ‘ /
lloitse ja juhli!
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