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Tervetuloa!

FIRST® LEGDE League Challenge-haaslesssa opetallaan
miukaansa tempasvalla tavalla tutkimuksen tekemisii,

angelmanratkaisua, objeimedntia fa teknikkaa, FLL- toiminnan ydin msr

an yhteistoiminnalinen kilpailu, jossa kakkia kannusietaan LEGD
oppimazan uutta. Yhdessa pukkuesssa on enintdan 10 nuosta,

jotka appivat myds suunnitielua ja taitoja rakentamalla ja LEAGUE

ahjelmoimalla LEGO®E-robotin, joka suorittaa tehtdvia isendisest
pelikentalla, Lisaksi joukkuset tekaevat tiedeprojektin, jossa he
vhsilGival merkilyksellisen larpeen ja kehittdyval siiben ratkaisun,

FLL Challenge on tainen FIRST LEGO League -ohjelman LEGO LEGOD
ikaryhmékohiaisista sarjoista. Se motivol nuoria kokeilemaan ja LEAGUE LEAGUE
wrillamadn sekd samalla vahvistaa heiddn iiselunicoan, kriilksen m
ajattelen tafoja ja suunnitiedutaitoja. FLL Challenge on FIRSTE - x

sdaton ja LEGO®E Educationin yhteinen hanke

FIRST® CANOPY™ jaBIOGLOW™

Luonnon maonimuainisuus kertoo planseitamme Tallg kaudeila FIRST-joukkuest ja tukijat saaval
terveydeniilasia sen perusteslia, mitan kasvil, elaimet inspiraatiota luonnosta ja ioisiliaan. Luonnontistaiden,
ia ekosystesmi ioimivat yhdessa, Samoin FIRST LEGO timilyan ja leovuuden avulla osallistujat tutkivat, kuinka
League -yhizisd osoittaa, kuinka tehokasta Himityd wai uudet ideat ja keksinndf voivat tukea leonnon

olla. Kun ilmisst, enlaising idecingen ja faitainean monimuatoisustta, vahvistaa yhteisdjd ja auttaa
tekevat yhteistydta, pysiyvét he ratkaisemaan terveemman ja yhiengisemméan plansetan

suurempia ongalmia. Tutkijat ja insindént ympari rakentamisessa, Yhdessa voimme oppia luonnolia ja
maailmaa auttavat luonnonsuojelussa tarkkailemalla suunnitella kukoistavan tulevaisuudan yvhiteisalia
aldgimia, seursamalia kasvien monimuctoisuuiia koditermme.

ia kehittamala [uonnon innoiltamaa teknofogiaa.

FIRST

CANOPY B

G T T e I ST v

BIOGLOW™ tiedeprojekti

Tailka kaudela tehtavansd on tunnistaa leonnon monimuoicisuutta uhkaava
ongelma ja suunnilalla sihen innovativinen ratkaisa.

Lisatialoa loywtyy FLL-joukkuean [pokiran sivalta 5.




Valmentajan rooli

FIRST® LEGO® League Challenge -valmentajana Sinun ei tarvitse olla insin6ori ollaksesi hyva valmentaja
tehtavasi on ohjata ja tukea joukkuettasi samalla — tavoitteenasi on luoda tila, jossa luovuus, uteliaisuus ja
kannustaen sen jasenia ottamaan vastuuta omasta tiimityoskentely kukoistavat ja joukkueen jokainen jasen
tydskentelystaan. Joukkue odottaa sinun auttavan tyon kokee voivansa antaa oman panoksensa.

organisoinnissa, esittdvan harkittuja kysymyksia seka
tarjoavan tarvittavia valineita ja resursseja.

FIRST LEGO League -haasteessa valmentajat...

* Tukevat ongelmanratkaisua ja tutkimista: Ohjaa tiimia, kun he suunnittelevat ja ohjelmoivat robottiaan,
suorittavat robottipelin tehtavia ja kehittdvat tiedeprojektiaan.

* Edistavat ryhmatyoskentelya: Kannusta kaikkia joukkueen jasenia jakamaan ideoita, tekemaan yhteisty6ta ja
arvostamaan toistensa tyOpanosta. Varmista, ettd kaikkien aani tulee kuulluksi ja jokainen joukkueen jasen tuntee
itsensa tarkeaksi.

* Toteuttavat ydinarvoja: Toimi esikuvana FIRST®:n ydinarvoille, Idytamiselle, kekselidisyydelle, vaikuttamiselle,
hyvaksymiselle, yhteistydlle ja iloitsemiselle. Arvosta sita, miten joukkue tuo naita arvoja esille niin
joukkuetapaamisissa kuin niiden ulkopuolellakin.

* Valmistautuvat joukkueen kanssa tapahtumiin: Auta tydn jarjestelyssa, harjoitelkaa tuomareille esiintymista ja
robotista, ohjelmoinnista ja ratkaisuista kertomista.

¢ Ovat roolimalleja: lloitkaa kaikista edistysaskeleista, niin pienistad kuin isoistakin. Kannusta sitkeyteen, kasvun
asenteeseen ja haluun tarttua uusiin haasteisiin.

Taman oppaan hyodyntaminen FIRST :n ydinarvot

Oppaassa esitetyt oppitunnit tarjoavat ohjatun FIRST:n ydinarvot ovat keskeinen osa FIRST:n toimintaa
kokemuksen FIRST LEGO League Challenge - ja ohjelmia. Ne korostavat ystavallista yhteisty6ta,
haasteeseen. Ne on suunniteltu joustaviksi, jotta toisten tydpanoksen arvostamista, tiimitydskentelya,
eritasoiset joukkueet voivat hyddyntda materiaaleja. oppimista ja yhteis66n osallistumista. Ne ovat osa
Sivulla 9 kuvataan tavoitteiden etenemisjarjestys, ja sitoumustamme edistaa ja vaalia

kunkin oppitunnin sivulla esitellaan kyseisen kerran oikeudenmukaisuuden, monimuotoisuuden ja mukaan
tavoitteet. Muista, ettéd taman oppaan vinkit ja ottamisen kulttuuria.

aikatauluehdotukset ovat vain suuntaa-antavia ja voit . .

mukauttaa niitd joukkueesi tarpeiden mukaan. Yhteisomme toteuttaa FIRST:n Gracious

Professionalism® ja Coopertition® -periaatteita
FIRST:n ydinarvojen kautta.

Hyvaksymme

- Parannamme
. erilaisuutemme .
Yhdessa olemme 2 huolehdimme maailmaa
il vahvempia. ja huolenc ’ soveltamalla
N etta kaikki ovat oppimaamme
tervetulleita. '
. . o Tutkimme, Olemme luovia
i,;loailgclarrr:\r:n?a @,{_\‘ etsimme ja @ ja sinnikkaita
tekemisestamme > kokeilemme uusia ongelman-
' Ayt H e ajatuksia ja taitoja. reiaclismry ratkaisijoijta.

Opettajan opas | Johdanto




FIRST® LEGO® League Challenge -tapahtumat

Tapahtumassa joukkueesi robottisuunnittelu ja tiedeprojekti esitelladn tuomareille tuomarointiaikana. Lisaksi
joukkueen robotin suoriutuminen arvioidaan robottipelissé ja ydinarvoja arvioidaan kaikilla heidan tydn osa-
alueilla. Joukkue saa tuomaristolta pisteitd ydinarvojen soveltamisen perusteella.

YDINARVOT Joukkueen tehtava:

Sovella FIRST® :n ydinarvoja kaikessa * Hyddyntakaa yhteistyota ja tutkimista perehtyessdnne haasteeseen.
toiminnassa. + Kehittikaa kekseliaita ideoita robottianne ja projektianne varten.

» Nayttakaa, miten joukkueenne ja ratkaisunne vaikuttavat ja edistavat
osallisuutta.

* lloitkaa onnistumisista pitamalla hauskaa kaikessa toiminnassanne!

TIEDEPROJEKTI Joukkueen tehtivi:

Valmistele elava ja * Tunnista ongelma ja perehdy siihen.

mukaansatempaava esitys, » Suunnittele uusi ratkaisu tai kehitd olemassa olevaa ratkaisua valitsemasi
jossa kerrotaan tiedeprojektin idean, ideariihen ja suunnitelman pohjalta.

parissa tehdysta tyosta. « Tee malli, piirros tai prototyyppi.

* Kehita ratkaisuasi edelleen jakamalla se muille ja keraamalla palautetta.
* Kerro ratkaisusi mahdollisista vaikutuksista.

ROBOTTISUUNNITTELUV Joukkueen tehtiva:

Valmistele lyhyt selitys robotin » Maarittele tehtavastrategia.
suunnit_telusta, ohjelmista ja » Suunnittele robotti ja laadi tehokas suunnitelma.
strategiasta. « Tee robotti ja ohjelmointiratkaisu.

» Kehitd, testaa ja paranna robottia ja ohjelmaa.
» Kerro robotin suunnitteluprosessista ja kunkin osallistujan panoksesta.

ROBOTT'PEL' Joukkueen tehtava:

Kilpaile kolmessa 2,5 minuutin * Rakenna tehtadvamallit ja valmistele pelikentta.
erassa ja suorita « Tutustu tehtaviin ja sdantdihin.
[gﬁ%dvcgg&mman monta « Suunnittele ja rakenna robotti.
’ » Kehita rakennus- ja ohjelmointitaitojasi harjoittelemalla robotilla pelikentalla.
* Kilpaile tapahtumassa!

BlOGLOW™




Mita joukkueesi tarvitsee??
LEGO® Education SPIKE™ Prime Set

Huomio: myos LEGO
Education SPIKE

Essential, MINDSTORMS®
EV3, MINDSTORMS Robot
Inventor, Powered Up, ja

vastaavat NXT ja RCX ovat
sallittuja.

SPIKE Prime set Expansion set

Ohjelmointilaite
On suositeltavaa, etta jokaisella joukkueella on kaksi

ohjelmointilaitetta, esimerkiksi [&pparia, tablettia

tai poytatietokonetta. Lataa ennen ensimmaista ' -l
oppituntia oikea ohjelmisto laitteille (LEGO® Education MO
SPIKE™ tai vanha EV3 MINDSTORMS). [ioavone |

BIOGLOW™ -pelikentta

Pelikenttalaatikossa on tehtadvamallit, kauden pelimatto
ja muita osia. Tehtavamallien rakentamisessa
kannattaa olla erittain tarkkaavainen ja seurata

ohjeita huolellisesti. Laatikossa olevat muut osat ovat
3M™ Dual Lock™ -uudelleen kiinnitettava teippi,
valmentajan pinnit ja kauden laatat joukkueellesi.

asioita

% - Kauden
[=]

Pelipoyta

Pelipdyta vie tilaa, mutta helpottaa
ohjelmointia ja tydskentelya. Sen
voit rakentaa seinélle nostettavaksi
tai voit laittaa pelkat laidat lattialle
harjoittelemisen ajaksi. Kevein
ratkaisu on laittaa ainoastaan
pelimatto lattialle, mutta silloin
joukkueesi ei voi hyddyntaa kentan
laitoja robottipelissa. Pelipdydan
alusta kannattaa siivota esim.
kivista.

Opettajan opas | Johdanto



Kaytannon vihjeita

VIHJEET OPETTAJALLE

» Muista, etta joukkue tekee tyot. Opettaja vain auttaa
yleisissa jarjestelyissa. Opettajana teet mahdolliseksi
sen, etta oppilaat oppivat. Poistat myds suurimpia
esteitd yhdessa joukkueen kanssa.

» Mieti aikataulu. Kuinka usein tapaatte ja kuinka

pitkdan? Kuinka monta oppituntia teilld on ennen FLL-

tapahtumaa?

« Jotkut oppitunnit vaativat enemman aikaa kuin yhden
tuplatunnin.Ole joustava!!

» M&arittakaa joukkueen saanndt, tavat ja
toimintatavat. Hyédynna ydinarvoja.

* Ohjaa joukkueen jasenia heidan tydskennellessdan
itsenaisesti jokaiselle oppitunnille annettujen
tehtavien parissa.

* Hyddynna oppaissa olevia kysymyksia.

» Kannusta ja maaraa joukkueen jasenia
tydskentelemaan yhdessa, kuuntelemaan toisiaan,
kertomaan ajatuksistaan ja varsinkin ottamaan
vastaan toisten kommentteja. Esimerkkirooleja [0ytyy
FLL-joukkueen tyokirjan sivulta 9.

The Project Sparks connect to the Technology
Connections.on.page-31-of the-Engineering
Notebook.

JOUKKUEEN TYOKIRJA -
VIHJEITA

« Joukkue voi kayttéa sivuja 26 and 27 in the

Joukkueen tybkirjassa arviointikriteerien
tarkistamiseen ja tapahtumaan
valmistautumiseen

* Lue FLL-joukkueen tydkirja huolellisesti.
Joukkueet

kayttavat yhteista tyokirjaa ja tydskentelevat
yhdessa
sen parissa.
* Tyokirjassa on tietoja ja ohjeita, joiden avulla
joukkue
valmistautuu FLL-kauteen ja FLLtapahtumaan.
» Tassa Opettajan oppaassa on lisdohjeita
oppituntien
pitamisesta.
* Ohjaa joukkueesi jasenia jokaisena oppituntina
I6ytdmaan tekemista ja suoriutumaan niista
mahdollisimman hyvin

« Joukkueen jasenten rooleja on esitetty FLL-
joukkueen tydkirjassa. Hy6dynna naita rooleja,
jotta
saat jokaiselle jasenelle tekemista.

TAVAROIDEN HALLINTA

* Loytotavaralaatikko LEGO®-palikoille on hyddyllinen.
Laittakaa lattialle pudonneet palat sinne, ja muistuta
oppilaita etsimaan sielta.

* Ennen tunnin loppumista, tarkista ettd LEGO®-palikat
ovat jarjestyksessa ja oikeilla paikoillaan.

* Robotiikkasetin kantta kannattaa hyddyntaa
rakentelualustana. My6s FLL-pelipdyta laitoineen on
hyva estamaan LEGO®-palojen katoamista lattialle.

* Hyddynna pienia muovipusseja tai -laatikoita
keskeneraisten LEGO®-rakenteiden ja niiden osien
sailyttamiseen.

» Varmista roboteille, niiden lisdosille, tehtdvamalleille,
pelikentalle ja kaikelle muulle rekvisiitalle
varastointipaikka. Lisdosat voivat ajoittain olla
epamaaraisen nakoisia. Ole tarkkana.

 Kalustonhoitajan tehtava on auttaa tavaroiden
jarjestamisessa ja sailyttamisessa. Voit kierrattaa
myos kalustonhoitajan pestia oppituntien valilla.

BlIOGLOW™




Ennen ensimmaista oppituntia

Lue FLL-joukkueen tyokirja, joka helpottaa kauden sujuvaa
Robotiikan tehtavakirja ja tama lapikaymista. Hydédynna alla
Opettajan opas ennen kuin aloitat olevaa tarkistuslistaa alkuun

oppitunnit. Naissa oppaissa paasemiseksi.

on paljon hyodyllista tietoa,

Varmista, etta tiimisi on virallisesti rekisteroity.

Varmista, etta olet saanut kaikki ohjelman
toteuttamiseen tarvittavat materiaalit. Katso

tarvittavat asiat sivulta 6.

Paattakaa, kuinka usein ja missa joukkue
kokoontuu.

limoita aikataulusta joukkueen jasenille.

Tutustu haastemateriaalien sisaltoon ja katso
kauden videot FIRST LEGO League -YouTube-
kanavalta.

Lue FLL-joukkueen tyokirja
seka taman Opettajan oppaan kaikki sivut.

Oppaat sisaltavat hyodyllisia vinkkeja ja
resursseja, jotka tukevat teitéd tapaamisten aikana.

Tutustu FIRST®-ydinarvoihin. Ne muodostavat
joukkueen toiminnan keskeisen perustan.

Varmista, etta kaytdéssasi on vahintaan yksi laite,

jossa on internetyhteys ja johon on asennettu
SPIKE™-sovellus.

Pura LEGO® Education -setti pakkauksestaan ja
lajittele osat lokeroihin. Varmista, etta ohjain
on ladattu ja kaikki paivitykset on tehty.

Tutustu kauden materiaalisivun sisaltoon seka
multimediamateriaalien luetteloon.

Tutustu arviointitaulukoihin ndhdaksesi, mitka
ovat robottisuunnittelun ja tiedeprojektin
ratkaisujen arviointikriteerit.

Vihjeet 1.-4. oppitunnille

YDINARVOT

Keksikaa joukkueelle realistiset tavoitteet,
joihin kaikki joukkueen jasenet pyrkivat
yhdessa. Kannusta liséksi oppilaita
maarittamaan itselleen henkilokohtaiset
tavoitteet kaudelle.

TIEDEPROVEKTI

Oppitunneilla 1-4 on nelja erilaista
harjoitusprojektia, joissa on hyvia esimerkki-
ideoita ja -ratkaisuja tiedeprojektiin.

Team Meeting Guide | Getting Started

ROBOTTISUUNNITTELU

Jos vasta aloitatte LEGO-robotteilun, anna
oppilaille aikaa robottiin tutustumiselle.
Hyvia ohjeita Ioytyy esimerkiksi
johdantoharjoituksista.

ROBOTTIPELI

Jos sinulla ei ole tilaa sailyttaa materiaalia
avoinna koko aikaa, etsi hyva sailytyspaikka
pelikentélle, tehtavamalleille ja muulle
tavaralle.



Oppitunneista

Jokainen tunti alkaa johdannolla ja paattyy kertauskysymyksiin.
Tarkemmat tiedot naista aktiviteeteista I0ytyvat seuraavilta sivuilta.

Tama opas siséaltada vinkkeja ja huomioita, jotka auttavat tiimitapaamisten
vetamisessa.

Oppitunnin tehtavien suorittaminen voi vieda kaksi tuntia.
Tarvittaessa tunnit voi jakaa kahdeksi erilliseksi tapaamiseksi.

Oppitunti 1 ! ] Oppitunti 2
* BIOGLOW™-teema ja 1 ) - Tutorial Activities (valinnainen)
tiedeprojektiin perehtyminen Z ] « Training Camp 1: Driving Around
» Tehtdvamallien rakentaminen 1 1 « Explore Project Sparks
Oppitunti 3 [ ] Oppitunti 4
* Training Camp 2: Playing with Objects 1 ) * Training Camp 3: Reacting to Lines
» Ongelman maarittiminen 1 ] * Projektiratkaisujen tutkiminen
Oppitunti 5 [ ] Oppitunti 6
* Ohjattu tehtava 1 ) * Pseudokoodi ja tehtavastrategia
e Tutkimustehtavan ratkaisut [ ) . Projektiratkaisun kehittaminen
Oppitunti 7 [ ] Oppitunti 8
* Robottisuunnittelua ; ) * Robottipelin tehtavien harjoittelua
* Projektiratkaisun kehittamista [ ) * Palautteen keraamista
Oppitunti 9 i ) Oppitunti 10
* Robottiratkaisun kehittamista * Robottiratkaisun kehittamista
. PrOJektlratkalSUn kehittamista : ] . Projektiesityksen suunnittelua
Oppitunti 11 : ] Oppitunti 12
* Robotin suunnitelman ja ! ) * Robottipelin harjoitusottelut
rakenteen esittely A ) + Koko esityksen harjoittelu

* Harjoitusesitys projektista

BlOGLOW™




=) Télla tunnilla joukkue. .

Tutustu BIOGLOW ™-kauden
teemaan

ja tutustukaa toisiinne.

Rakentakaa tehtavamallit
ja yhdistakaa ne tarinaan
seka harjoitusprojekteihin.

> Vinkkeja
Pyyda tiimia katsomaan

kauden videot FIRST®

LEGO® League -YouTube-
kanavalta

1. oppitunti

=» Johdanto

Hatso kaoden @ideot j@ lue sivat 1.5
opplakses] FIRS T LEGO"™ Laagua
Chalange -haasienss ja BIOELOW™

rabaitipolistd (o Hedeprajoktiska

Kauden
resurssisivu

1. oppitunti

ja lukemaan joukkueen Tutusakaa toisinne ja keksikas

tyokirjan sivut 3-9. o shtho st beriret L Miiytii muistinpanotilaa tietojen
kirjaamisecn joukkucesiasi ja sitd, minka
Anna joukkueen mallien 3 Tehtiviit parissa tyoskentelit. :
rakennusohjeet ja nayta
) J y Rakarrea robalipelin shibdmalil g

pelialueen valmistelua
esitteleva video.

rakannusohjsder avulla,
Valmsieh polialus. Lue Robolilcan

iehirvdkirian akau 7, jofia opil Muistiinpanod:
pEslaaan peliralon paikalesn
Tiimi voi rakentaa malleja Tuthl, mRen malit toimiral B
yhdessa tai yksitellen. :‘ﬂ;;ﬂ’;ﬂf b
Muista tarkistaa ja testata Hoskustels pohd riakysymyksista ja
mallit varmistaaksesi, etta kinaa vios edstymisesi.
ne toimivat oikein. Kayta Siivous
rort:?_tiil_ga_r:j ter;tévékirjaa ja -
tehtavavideota .
ymmartaaksesi, e
miten mallit toimivat. . Wior bebie e Ittt
harjodusistizran?
Kannusta joukkuetta bt
tutkimaan pelialustaa ja + Miban joukhusesl akoo phil kauskaa
tehtadvamalleja Iyteakarradeesabibn?
inspiraation saamiseksi.
Johdattele keskustelua
harjoitusprojekteista ja
haasteen
tarinasta seka siita, miten ne
liittyvat tehtdvamalleihin. e i t "
_— —
-~ ﬂ
VinkKi ISy
Jokaiselle tunnille on varattu
tilaa, jossa joukkue voi Vinkki —
yhdessa kirjata ylos Kiijan jokaisaian
ajatuksiaan, ideoitaan, rapaamisessa yiis, R

kaavioitaan ja
muistiinpanojaan.

1A el Gppinal B
rrild

Feslual paranlaa.

10 Team Meeting Guide | Sessions




2. oppitunti

2. oppitunti

Tutkiminen: Tutustumme uusiin taitoihin

ideinin.

Muistiinpanot:

Vinkki

Eomaike AyiiAd aladla 28
oleyan peeudokoodilyotd
rebodin radtin

=3 Johdanto

iadi, mitan hyBdyandl
laytamisen ywlinarvwoa
gimisl matkalia

Firaa ecitioesi ja
enibd Bolvol appleas

sivulla B clevaan limin
oclE by m s lem Akt

+ Tehtawat

Axvaa SPIKE™ sovshs
[Erzi oppitunliz.

~ Tutorial activities:
[Tl T ———

—
Competitian Ready
WPIES it Training
Camp 1: Drivirng Around
Hydadsyrnd cpgimiasi BElcia [
o robettis johonkin
nahithvimallsisna
Faeskusish: timisl kanssa
ifecisian
inncrRAl nrogaklia varian
Eeskuslok poful mtakysyryksisla
j@ Kirjan yics adisrymises

<> Siivous

> Hertauskysymyksid

. LLEr mfili- & mak 1
purghed gl et ot i

Bien kiylil Insinddrityin
paruspariaatinita tlla
aEppErlla

# Mikd hanoilustshiava Kinnosiaa
4‘!’_. joukkuntias? Mien aite utkia
. crgrknnn?

afjpEmoinliveheidan
hahmoliekemiseen.

=) Tilli tunnilla joukkue. . .

Rakenna ajettava alusta ja
| ohjelmoi se liikkumaan eteen-
ja taaksepain
seka kaantymaan.
Tutki ja etsi ideoita
heidan tiedeprojektiaan varten..

| Vinkkeja

Joukkueet perehtyvat kuuteen
FIRST-ydinarvoon kauden
aikana.

SPIKE ™-sovelluksen opastavat
harjoitukset ovat vapaaehtoisia,

mutta niita suositellaan, jos
joukkueella on vahan kokemusta
ohjelmoinnista ja
rakentamisesta.

Kun ohjelma on ladattu
ohjausyksikkdon, sita ei voi
siirtaa takaisin avattavaksi
ja muokattavaksi.

Kannusta joukkuetta
harjoittelemaan

uusia taitoja ohjaamalla robotti

mallin luo ja palaamalla sitten
takaisin lahtopisteeseen.

Joukkueen tulee tutustua
tiedeprojektin sivuun

ja alkaa kartoittaa ongelmia.
Joukkueen on paatettava
ongelman maarittely

kolmanteen tapaamiseen
mennessa.

Vinkki

Tiimin tulisi keskustella

kertauskysymyksista ennen
siivoamista. Pohdinta ja

kokemusten

jakaminen istunnon paatteeksi on

tiimille tarkea tapa tiivistaa

osaamistaan ja maaritella
curaavat askeleet.

Ota kopioita pseudokoodia
kasittelevasta tehtavaarkista ja
kannusta tiimia kehittdmaan

ohjelmointitaitojaan.

BlogLow™ 11
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=) Tilli tunnilla joukkue . .

M&arittda heidan
tiedeprojektinsa ongelman ja
tutki ratkaisuja.

(Kay uudelleen

tyokirjan sivulla 5.)
Koodaa heidan robottinsa
valttdmaan

esteita anturin avulla ja
kayttamaan lisalaitetta.

=» Vinkkeji

Jos tiimi on jo paattanyt
projektinsa painopisteen,
kannusta sita aloittamaan
tiedonhaku. Hyodyllisia
linkkeja l6ytyy kauden
materiaalisivulta.

Vaikka tiimi ei ehka valitse
kunkin jésenen ensisijaista

ongelmaa, sen tulisi valita
aihe, jota kaikki kannattavat.

Tiimi kirjaa ongelman
kuvauksen tiedeprojektin
suunnittelusivulle. Muistuta,
etta tiimit voivat valita
jonkin harjoitusprojektien
ongelmista.

Kannusta tiimia kayttamaan

joukkueen tyokirjaa ja tekemaar

muistiinpanoja
ideoita tutkiessaan.

Ohjeista tiimia pohtimaan,
miten robottitunnilla tehtya
lisdosaa voi hyddyntaa

tehtavien suorittamisessa.

Vinkki

Tutustu Robotiikan

tehtavakirjaan ymmartaaksesi,
miten pelissa saa pisteita.
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3. oppitunti

Jahdanta

Ry i e necrialicen projact
rformatian on page 5 amd e
Prijers Gparks on paga &

Pick a Projed Spark or ane of wour
ram s and Sdnk of the problism
wor e vl exphors.

Tehtivat

Hirjodla tireisl cngelmanm Anhaly
givula 249

Avwaa SPIKE ™ govelus.

Eisl appiunsl

E=—= Compadition Ready Unit:
“ Training Camg 2: Playing

B

with Objects

Eashusiels laidasla, joils opil
t2ila appturmilia. |2 sild, mien na
aidTaraal ainies robollipaied
Eokale ise! Katso, pysihylko

ok Rimaiasan

rabotis sworfamaan ishlavan.
HoasiushHe pohdirma i symyksisia
ji ke s SokEtyTFimea],

Sivous

Hartauskysymyksid

M3 hsatukimu st ik
ean valrsemiseksi

projakmEa vamen T

Mita kohieila robotisi Eviyy
vasiaa robofSpelssat

Minka behidvan biris
hakea GTAR RerRAvakal o

W

Vinkki

-
Fohdi, miks: crgelma on
clamazsa. miksl Len R

anaminan an Ak dd jp
mnl nrgElman

Tyt SemHnen vl s

3. oppitunti

Ongelman kuvaus midritieles ongaiman,
Jomnka tiimesl haluaa ratkaista.

Muistiinpanaot:



Y. oppitunti

Y. oppitunti

Tehtavastratagia maaritiaa, miti tehtavia
yritetilin ja missd jArjestyksesss ne
suoritataan.

Muistiinpanoja

= Johdanto

Tehkaa yhiesbyoia
selvittdd ke,

i Bkt Larvilaan
parehbyakenns

nlamnacisa akedn rafalsuahin
PRANERLSS milan lirinng
tolsutiaa bedeorojekbn ratkaisun.

=%

Tehtavit

Avaa SPIEE ™ -sovnlica
Lawdd oppetunb .

Comnpatition Ready Uni:
4PiEs  Training Camp 3.
Roactng bo Lines

Hasshushels faldoksta, jofia opit
il oppitunndla, @ sild, milen ne
autiavat sinua robofipeksss
Hokeiks ilea! Katen, woitkn
hyoadyniaa

oopiriasi i g yritas

e ilad kean lalildvin
Heskusieie kemausipsymyksisid
& Rirjma Wit ety nasi

¥

Slivous

<> Hertauskysymyksal

4 Fuirka otatin taleen o moksenne
projekminng ongalmasta?

. Wit cfalman tastaseninam qidhs
lokardsdn robolistanrs
tarkamiman?

" Mitan visisl hyddwnlic maton
winnoja iehlavastalegessas

2z

Vinkki

i Koyl suorittaa lehiEvd
ﬁ mbotlipsizca, kinss ¥ios.

ikl okl ja enitd Hmd s
halLaa parAniaR

=) Tilli tunnilla joukkue. . .

Paattaa, millaista tutkimusta
tarvitaan projektin ongelmaan
perehtymiseksi.

Ohjelmoi robottialustan
tunnistamaan viiva

sensorin avulla.

Alkaa suunnitella

robottipelin strategiaa.

= Vinkkeji

Tutkimuslahteita voivat olla
esimerkiksi verkkosivustot,
videot, kirjat, lehdet,
henkilokohtaiset tarinat,

kayttajakokemukset ja
haastattelut.

Kytke ohjain ja avaa

sovellus sdannollisesti
tarkistaaksesi, onko saatavilla
ohjelmisto- tai
laiteohjelmistopaivityksia.

Pyyda joukkuetta seuraamaan
naytolla nakyvaa ohjelmaa
ja vertaamaan sita robotin

likkeisiin. Tama auttaa heita
ohjelmien virheenetsinnassa.

Pyri kdynnistamaan robotti

joka kerta samasta tai hyvin
samankaltaisesta

kohdasta jollakin lahtdalueista.

Tiimit voivat tehda

tehtaviin liittyvia muistiinpanoja
tyokirjan

sivulle 30.

Ota sivusta kopioita

tarpeen mukaan.
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1. tarkistuslista

0 2 3
| 1 J
[ ] Joukkue on jo sitoutunut ja tydskentelee hyvin saannot Robotiikan tehtavakirjasta.
yhdessa. Jos ryhmaty0 silti sardilee, voit kokeilla [ ] Joukkue on selvittanyt ja tutkinut erilaisia
viela lisda ryhmaytymisharjoituksia. vaihtoehtoja tiedeprojektin aiheeksi ja ratkaisuiksi.
[ ] Varsinkin uusien joukkueiden kannattaa kerrata [ Joukkue on tehnyt Urapolulla olevat tehtavat

kaikki tdhan mennessa opitut robotiikkataidot.
[ | Keskustele joukkueen jasenten kanssa tavoitteista

[] Kaik_ki tehtévémallit on sgatu rake_nnettua oikein. ja saatakaa niita ensimmaisten tuntien oppien
Tarvittavat mallit on kiinnitetty pelimattoon Dual perusteella. Keskustele myds joukkueen jasenten
Lock -teipilla. kanssa erikseen heidan omista tavoitteistaan. .

[ ] Jaljelle jaanyt lisdaika voidaan kayttaa
robotiikkatunteihin ennen eteenpain siirtymista.
Varsinkin ReadySetRobot.eu-sivustolta |6ytyy
paljon suomeksi tekstitettya FLL-materiaalia.

[ ] Joukkue on kerrannut robottipelin tehtavét ja

Vihjeet 5.—8. oppitunnille

YDINARVOT ROBOTTISUUNNITTELU

Muista, etta ydinarvot kuvaavat, kuinka Kilpailutapahtumissa kaksi pelipdytda on
joukkue kayttaytyy ja toimii yhdessa. Jokaisen aina vastakkain, vaikka normaalisti kauden
joukkueen jasenten tulisi osoittaa ydinarvojen aikana teilla luultavasti on vain yksi pelikentta
mukaista toimintaa koko ajan, ei pelkdstaan kaytossa.

kisatilanteessa.

TIEDEPROVEKTI ROBOTTIPELI

Joukkue valitsee yhden tiedeprojektin Keskittykaa aluksi tehtaviin, joissa

aiheen ja ratkaisun, johon se keskittyy. Tuo ¢ hyodynnetaan perustaitoja, kuten tyonna,
tama tiedeprojektiaihe selkeasti esille joka veda tai nosta

oppitunnilla. « tehtavat ovat kaynnistysalueen lahella

¢ suunnistatte hyodyntamalla viivanseurantaa
¢ on helppo paasta takaisin kotialueelle.
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=>» Tunnilla joukkue. . .

Soveltaa koodausperiaatteita
ohjatussa tehtavassa.
Paattaa ehdottaa

uutta ratkaisua ongelmaan

tai parantaa olemassa
olevaa

ratkaisua.

_) Vinkkeja

Tiimia vahvistava toiminta on
erinomainen tapa kehittaa
tiimin ydinarvoja ja opetella
yhteisty6ta. Sita voidaan myds
hyddyntaa tarjoamaan tiimille
hauska tauko kovasta tyosta.
Tiimien tulee kyeta
maarittelemaan valitsemansa
ongelma selkeasti. Tata
arvioidaan tapahtuman
tuomarointivaiheessa.
Kannusta tiimia tarkistamaan
arviointikriteerit saannoéllisesti.

Tiimien tulisi hyddyntaa
insindoritydn perusperiaatteita
ratkaisunsa kehittdmisessa.

Tiimin tulee aina kirjata ylos
oppimansa asiat ja merkita
muistiin kysymykset, jotka
vaativat viela lisatutkimusta
projektin ja robottipelin
edistdmiseksi.

5. oppitunti

-

.-

e~

=
=

16  Team Meeting Guide | Sessions

Jdohdanto

It yivlsesly 1 fa omaa lmasi.
Eeskusiekaa sita,

melen Bimrmd on appinul ja
BnTyE phbeistyies

5. oppitunti

Tehtawat
R— Yhizistyd: Olemme vahwempia,

Jutka vallsamasi orgsiman ki beernme yhtelsty S8,

kimist

Wl G aivus 5 e 20
wkimuksesi orpamiseen.
PaEnA, ahdoltaska e uls
ralkamsus wai

parantlako olomasss oeuaa.
Wablse ratkaisu, orka kehithl
dimisl kansan

Tiedeprojektin muistiinpanoja

&

Vinkkejd

# Olemassa okesia
ratkalsiga vorasin
il ]
i idecihin.

'LHI:HB, kA ot

Imaee s
[ indsla, @ manilse
aytidmasi lantent (ESim.
ir|Ar, i arikhali i
Hia )




Robottipelin muistiinpanaja

=3

=

Tip

Coaxpsiarilioy maans hal
baeres help and cooperaie
wilthy mach othat, #naem As
ey commpete.

N

= Tehthvit

Avaa EFIEE ™o sotn s,
Lo oppeluntis

= Compatiticn Roady Urit:

'..Fihl!' Guided Mission

B=== Copmpetiion Ready Unit:
'.I'-“hll Arnnmailing an Advancad
. 1 Base |wallin nairssn

Harjoimala ohjatiin tahibedd,

=N NEE

o boimid johdonmukaEesi

Jatka miskden

Ishlavien kuslemisla

robothpe lssa

Kaekunteds kamaoakyayrrg kel

1 kitjas adulymses muiskine
= Siivous

=% Kertaushyayrmy kst

Kasntn karesesa Bimisi voisi

ke kusbella wal ksem asianne
nngelnasta? Mith kysymyksia
usittdisitia halla?

‘ M ibem Bimmne fekee yhiloslybia
ki 117 Al Sl el MAAN
rrcrrabivizen ralkaisan?

" MitA robiolliped opoallas sEnidla
Coopenl o perisatiossia’?

l Mibem votsl hyodwniaa ochjalussa
tehifvassan oppmiasi asota
ke Werniean
B imansaEaA T

=) Vinkkeji

Joukkue voi tehda
muistiinpanoja robottipelista
tuntisivuilla tai sivulla 30.

Jos joukkue kayttaa yhteista
robottia, jasenet voivat
ohjelmoida omilla laitteillaan
ja suorittaa sitten ohjelmiaan
robotilla vuorotellen.

Ohjattuun tehtavaan
tarkoitettu valmis ohjelma ei
ainoastaan ratkaise kyseista
tehtavaa, vaan siitd on hyotya
myds muissa tehtavissa.
Ohjattu tehtava on saatavilla
vain SPIKE™ Prime -sarjoille.

Joukkue voi pyytaa keneltd
tahansa palautetta projekti-
ideoistaan. Jos tehtavassa
tarvitaan lisdosaa, sen voi
sailyttdd muovipussissa,
jossa on merkinta tehtavan
numerosta.

BlOGLOW™




=>» Tunnilla joukkue. ..

Aloittaa ratkaisun
kehittamisen

heidan tiedeprojektinsa
ongelmaan.

Laatii tehtavan
strategiasuunnitelman

ja kirjoittaa tehtavaa varten
pseudokoodia.

= Vinkkeja

Varaa lisdpaperia tai jaettu
verkkoasiakirja, johon joukkue
voi kirjata prosessin, jota se
kaytti robotin ja tiedeprojektin
ratkaisujen kehittdmisessa.

Tiimia arvioidaan pelissa
kaytettavan robotin,
projektiratkaisujen seka
teknisen suunnitteluprosessin
perusteella.

Kayta tarvittaessa tiimin
kanssa enemman aikaa
kaikkien ratkaisuideoiden
|&pikdymiseen ja parhaan
vaihtoehdon valitsemiseen.
Joukkueen tyokirjan
tiedeprojektin suunnittelusivu
tulisi tayttaa usean tydkerran
aikana, jotta tiimi voi
dokumentoida prosessinsa.

Anna tiimin kayttaa
luovuuttaan prototyypin tai
piirroksen kehittamisessa. On
tarkeaa, etta he osaavat
selittda ratkaisunsa selkeasti
ja kertoa sen yksityiskohdista.

Team Meeting Guide | Sessions

= Johdanto

6. oppitunti

Eeskisikas iekseloisyydesla
kEMokas ssimer ke sk, miten
Himinne on joemina luovash

orgalvia raoasiann

Tayttikaa Simen adishyestd spurasean
lomatkpen “Puoimalka’-psg

shula B.

6. oppitunti

Kekselibisyys: Kaytamme
lusvuartta ja sinnikkyyttd
Tehtivit ongebmien ratkaisemiseen.

Suunnimala, mben kehitd rakakEun
ergelmassi. Kiras vaihoal

sivulia 24 phevaan tedeprojoktn
A il pivak R 5 aan
Hyfidyreed moenipaalisia Bhbaih fa
pli nisld kicgss LEsad

JCLENL BRI [PERVEE SR

Sakith, mitd malariaakia saaral
tareitn otk sl geniotyypin o

i ke vamiglamisean

Tidoprojektin muistiinpanot

el 1Y
A

Vinkki

Tuluety

oyl opjekin
anacinlknissrainn
nahdasesi, mld
tuomansio kysyy
ralksireta e

N




=% Tahtdvht

Psaudokoodl on kirjallinen kuvaus Kaiza Bobostpein bohaivas -videa 9 Vinkkeja

suunnittelemasi rebottiohjelman valhelsta. B uiustu Resatikan hyikiaan
Tayla shadla 77 ceva
peaudukaudilamuake vailsemassi Jou'fkue..en kannattaa
izhidvaa warian. pysahtya pohtimaan _
Sl chjaimaldnasi rebomin viimeaikaisia harjoituskertoja.
ﬁ":;‘iﬂm-gmﬂ“mﬁ‘w'ﬂﬂ Kysy tiimilta, mista he ovat

2 { ; tdhan mennessa eniten
P gt s okl o i ylpeita. Mika heita innostaa?

Kashizhels karausaysyrrgdaiahl (A
birjuaa iy edistpries Voit antaa tiimille tarralappuja

tai suunnittelukortteja, joita he
voivat sijoittaa alustalle
hahmotellessaan tehtava-

= Siivous strategiaansa.

Kannusta tiimid etsimaan
¥ Kertauskysymyksst tehtavat, joista saa helpoiten
L Mla on Seuraads skl i A i i 1ta

Bodiaprogekinne rekaieun pisteita, ja kokeilemaan niita
ke EAmRAa s ensin.

’ :‘uﬂ,ﬁ:ﬂﬂﬂﬁmbhh Anna tiimille aikaa pohtia
auttaa Bimias Eapaiuman kysymyksia tai kirjoittaa
ardoinitilaBudesa? vastauksensa ennen niiden

. biten robolliz lsdosal jo koo Jak.a'_T"Sta- Téma S}_/_\_/entaa
vawal ukea Jimisi heidan ymmarrystaan
ichifvisimegind? strategiastaan.

- Mitan waif ke Tas Almmissa

tahAvirsA KAy AmSss] P P .
solatimcliia fySdwilBsn Kerro tiimille, ettd yritys ja

falstoat erehdys kuuluvat prosessiin ja
johtavat lopulta parempiin
tuloksiin. Tapahtuman tuomarit

haluavat kuulla, mitd he ovat
al oppineet matkan varrella.

114
-

Vinkki

bkl ik [isSosia ja
sorsorniia

3 pakn skana
& FlEn gl

wanhiza nild

7l
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=» Tunnilla tiimi. ... . .
Jatkaa tiedeprojektin 7. Oppltuntl

ratkaisun kehittamista
ja luo mallin
tai prototyypin.

Suunnittelee robottia ja
kehitta sita edelleen

suorittaakseen

lisda robottipelin

tehtavia.

- Vinkkeja = Johdanto
Auta oppilaita ymmartamaan, Keskusielaa Gracious i i
ettd Gracious Frafesslenalism:a 7. Gppltlll‘lt.i
Professionalism™ on j sins, mikan Himinns apolfas
tOimintatapa, ei vain 2118 kEios=an bodminnaaaaan
puheenaihe. Osoita asiaan -
liittyvia esimerkkeja aina kun =) Taht@vit Gracious Profassionalismifc Teemma
mahdollista. Juthias liedeprujskle s kovkeatasoists tyidd, karostarme moiden
;‘:mu: TP arvoa sekd kunnioitamme yksilGits ja
Etsi paikallisia tai verkossa EaT 58 T LA D yhitgis
qlq\{_la} mahdolllsu_uk5|a oppia Tee ralkaizusiasi protalypnimali 1ai
lisda joukkueen tiedeprojektir yhsyiskohaznen pimos.
ideoista. Tarjoa joukkueelle Ty rrten byt o M e
monipuolisia materiaaleja, m:an:pﬂh;:lnﬁnn Tiedeprojektin plirrokset ja muistiinpanaot
joiden avulla he voivat e A F
vglmllftaa prototyypin tai =ekd Lahan lydkrgsan,
piirroksen
projektiratkaisustaan.
\ i’z

Kannusta joukkuetta : -.1!-..
kirjaamaan tekemansa
muutokset ylos, jotta he
osaavat selittaa prosessinsa
selkeasti tuomariston edessa P
Prototyypin ei tarvitse olla il Vinkki
toimintakunnossa, kun se ﬁ Eﬂﬂgkﬁ:ﬁ‘aﬁwﬁﬂlﬂ
esitellaén tuomaristolle. ALEAR R EedtiAmASn
Joukkueen tulee kuitenkin ralkamsusi muile.

pystya kuvailemaan
yksityiskohtaisesti, miten se
toimisi.

A
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Harjoitelkaa selittdmidn, miten lallieessa

oleva ohjelma saa robolin Hikkumaan.

Robottipelin muistiinpanot

=

R

Tehtdvat
Rk lelues =ika. mga whilaad
Joukkugenne on yrisanyT sucritaa
ﬁ-.:"m B S haduathe: wield

v e

Jatiakaa rohatin ja sAn lEAcslan

Instaamizta (A kahSmisba

Jotia voithe suras fehlsvid

kel sl s,

Luckaa chiskisE ohaisa

uulla lehads vaman lai

yFel slakER lahtayarataiaul

vhd=lesi ahjeimaksi

Palztsza aemplin oppitunieinm

kehbiEassenne knodausiaik@nns

18i tyoeskennelEksenne kehisden

ratkalscmscks.

Keoskusielon kertaussysymyksisia

ja hirjAtkan yils Aistymiganng
iivous

Kerauakysyrmykael

Voilko koeziliz ralkasus

1avala, jaka an mukdan

halppa wmARAsT

Kanan kanksa vell aisa
ratkpizuz saadakaeai patanialla?
Mitean el kehilloa rooolinsi

rakenrofa i |isosia
Inkeramalla?

PARen maantat, cnios rohotis
piniehFnn whidsbed vl vl
B PATACTLESELS T

=

Vinkki 3

Wil parannala aEmmila 'i =
funnaila kiyathes mbotia ‘

18i vyl uuden robdlin,

=» Vinkkeji

Tiimin eri jasenet voivat
vastata tietyista tehtavista
seka kehittaa ja hallinnoida
kyseisiin tehtaviin liittyvaa
robottiohjelmaa.

Muistuta tiimeja nimeamaan ja
jarjestdmaan ohjelmansa
selkeasti, jotta ne 16ytyvat ja
ovat kaytettavissa nopeasti.
Kun tiimi kehittda
tehtavastrategiaansa, ohjeista
sitd paattamaan, mika
kaynnistysalue toimii
lahtopaikkana. Varmista, etta
kaynnistysalueella on
riittdvasti tilaa koko robotille.

Kannusta tiimia selittdmaan
ohjelmansa toimintaa robotin
likkuessa ja tekemaan
muistiinpanoja havainnoistaan
testauksen aikana. Kun tiimi
kehittda robottia tai sen
lisdosia, kehota sita tekemaan
muutoksia yksi kerrallaan.
Tama auttaa tiimia
ymmartamaan, mika muutos
toi parannuksen, ja
kehittamaan vankempaa
teknista ajattelutapaa.
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=>» Tunnilla joukkue . . .

Arvioi ja kehittda

innovaatioprojektin ratkaisua.

Suunnittelee robotin lisdosia
ja luo ohjelmia
tehtavien suorittamiseksi.

=) Vinkki

Tiimi voi laatia kyselyn
ratkaisunsa arvioimiseksi tai
pyytaa palautetta henkilolta,
johon kyseinen ongelma
vaikuttaa. Tiimin tulisi kehittaa
ja parantaa tiedeprojektinsa
ratkaisua muiden antaman
palautteen perusteella.

= Johdanto

8. oppitunti

8. oppitunti

Feshustelkaa nywaksy mysesia ja
kerinkaa asmarkka|a sk, mien

Hirminne
warmisiaa, etia kaikoa
kurminnaiaan

a3 kaikkon aani oo kuulkaesl.

i Hyvaksyminen: Kunnioitamme
A mm;“'“'ﬂ““ idenistas| talslamme ja arvostamime
Fiayia srua 29 palotizen erflaisuuttamma.

kirj A Essn

Pabld, mih palautells Kdylal
ratkaisusi kehimamiseen

BISARES, walkn taslaba

Kannattaa harkita webinaariin pitvitelyd rataiguasl,

osallistumista tai
haastattelujen katsomista
asiantuntijoiden oppien
hyddyntédmiseksi.

Tiedeprojektin mulstiinpamat

Tiimin tulisi tutustua projektin g
arviointikriteereihin, jotta se

osaa valmistautua

tapahtuman arviointiin.

Tiimin tulisi pohtia, kenelle sen Vinkki —i
tiedeprojektiratkaisu on Mauvcjen kysyminan muita
suunnattu. g misEa jaukkoalka — o ﬁ

EFiHTAETEN [A0A GP0iE @B
kinhiltas talvyaan
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Miati, miten wolt hyddyntdd yhsinkertalsia
rakennustekniikoita luevast tehiavien

ratkaisemisessa.

Roboltipelin mulstiinpanot:

Waitle:

Kusadia sskamismiainns keabdain

SalEAR an chjpimin |1 mbelin kiminings
Salifas robobn mumnifisbea srocinlkfaran asls

=3 Tehthvit

Wahlss foren roboti peln
supniel=va tehbda,

FPobd, milen kukin wusi Sehiava
HuHi b et
Miuckkaa ja hio anpcimaas

seka isaaza riin, =ta nobois)
sunnbzs bEedn uoketzyasli
Cwdmmeriiol kunkin Btmavan
suunribely- jalosisusprossssl.
Eeskustcle kenouskysymyhsesia
ja kirgsa ylos sdslymsesy

-} Sivous

=p Hertauskysymyhset

] ALY miutoRsia feol
o kral suu s
e s jakeen?
ATem Shmimrs aaEHER,
rrikd hehidradd writate suatiaa?
Wisss [drjeshysos sl suorfata
robotipe bin behdanalt™

v Wiher joukkasanng on
ErycaiynlErsy | wdresrvoss robulin
@ propkbetkaizan
wehillamisesssn?

Vinkki

=2

A Tyigmadl haliigeat oadls, mik

ﬂ rackinksla Taita matken vamella,
ymmadrtadkseen suunnitialu- |a
Dol s R e

=>» Vinkkeji

Joukkueen kannattaa pohtia
strategiaa valitessaan
suoritettavia tehtavia. Samalla
ajokerralla voi suorittaa useita
tehtavia ajan sdastamiseksi.
Kannusta tiimia
keskustelemaan ohjelmansa
toiminnasta.

Jaa ohjelma lohkoihin, joista
kukin ohjaa yhta liiketta.
Muistuta tiimeja siita, etta
yksinkertaiset ja toistettavat
ratkaisut toimivat usein
paremmin kuin
monimutkaiset. Kannusta
heita testaamaan tehtavia
useita kertoja seka
muokkaamaan lisdosia tai
koodia, kunnes robotti toimii
johdonmukaisesti.

Robotin lahtdpaikka
lahtoalueella vaikuttaa
merkittavasti siihen, mihin se
paatyy.

Kehota tiimia pitdmaan
tarkkaa kirjaa robotin
sijoituspaikasta. Tahan
voidaan kayttaa tyokirjan
pseudokoodilomaketta.

Kannusta tiimia
hyddyntamaan robotin
suunnittelun arviointikriteereja
ja selittamaan, miten
rakennus- ja
ohjelmointitekniikat auttoivat
tehtavien suorittamisessa.
Tama vahvistaa heidan
itsevarmuuttaan ennen
arviointitilaisuutta.
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2. tarkistuslista

Joukkue on suorittanut kaikki oppituntien
robotiikkatehtavat.

Joukkue on valinnut tiedeprojektiin ongelman, tehnyt
tutkimusta, suunnitellut ratkaisun ja kertonut siita toisille.

Kay kauden materiaaliosiossa tulostamassa arvioinnin
vuokaavio, arviointikriteerit ja muut tapahtumaan
valmistautumista helpottavat tiedot.

Toimita arviointikirjat joukkueelle.

Jos kaytat Class Pack -pakettia, voit ottaa kopioita
Class Pack -paketin arviointimatriisista Class Pack -
oppaasta.

Vihjeet 9.-12. oppitunnille

YDINARVOT

Varmista, ettd joukkueesi osaa antaa
esimerkkeja ydinarvojen mukaisesta
kaytoksestiin. Ala unohda Coopertition ®- ja
Gracious Professionalism® -ydinarvoja.

TIEDEPROJEKTI

Joukkue tarvitsee paljon aikaa tiedeprojektin
parantamiseen ja uudistamiseen

seka pienoismallien tai prototyyppien
rakentamiseen. Yhdeksannesta oppitunnista
alkaen tulee keskittya ainoastaan lopulliseen
tuomaristolle esitettavaan ratkaisuun.

24 Team Meeting Guide | Sessions

ROBOTTISUUNNITTELU

Kisapaikalla joukkueen tulee esitella
tuomaristolle robotti, sen lisdosat ja
ohjelmistot. Myos tehtavastrategia tulee
esitella tuomaristolle.

ROBOTTIPELI

Vain hyvin treenattu ja luotettava robotti toimii
kisoissa varmasti ja keraa pisteita robottipelin
erissa. Joukkueella saattaa viela olla aikaa
aloittaa valmistautumaan uusiin robottipelin
tehtéviin ja saada kisoissa enemman pisteita.




Arviointikriteereista

Innovaatioprojekti ja robottisuunnittelu

Nailla osa-alueilla joukkueiden arvioinnissa lntinaaﬁtyan
kaytettavat arviointikriteerit perustuvat tekniseen t
suunnitteluprosessiin. Joukkue hyédyntaa tata e’ﬂn
prosessia tyoskennellessaan projektinsa ja robottinsa periaatteet

parissa ongelmien ratkaisemiseksi.
Arviointitilaisuudessa joukkueen jasenten on kyettava
esittelemaan ja selittamaan kaikki tekemansa tyo.

ﬂ B i S s b e s il
— = . e [ — e [T—
— e i S S B i Huomautus:
e —— D o T =5 Class Pack -
o = = - kokonaisuuksissa voidaan
e —_— - kayttaa
e M =i S Class Pack -
= arviointimatriisia
naiden tiimikohtaisten

arviointimatriisien sijaan.

Ydinarvot ja Gracious Professionalism®

Joukkueen tulee osoittaa
ydinarvoja kayttaytymisellaan

seka joukkuetovereitaan etta Joukkueiden osoittama Gracious

joukkueen ulkopuolisia henkilsita ~ Frofessionalism arvioidaan OkFO)
kohtaan. Kokonaisuutta kutsutaan JIOKaISGSSQIFObO.ttIpeIIn erassa. Jos %‘ 5
FIRST® LEGO® League Challenge joukkue ei jostain syysta kykene

“Kisailussa termilla Gracious osallistumaan eraan, kertokaa siita [w]p L
vastaavalle tuomairille.

Professionalism®. Lataa arviointi-
poytakirjat
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=>» Tunnilla joukkue. ..

Ohjelmoi robottinsa ja testaa

tehtavastrategiaa.

Kehittéda ja parantaa

innovaatioprojektin ratkaisua

testauksen ja palautteen
perusteella.

_) Vinkkeja

Tassa tallennettuja
esimerkkeja

voi hyddyntaa tiedeprojektin
esittelyssa tai
robottisuunnitelman
selittamisessa.

Tiimin tulisi laatia selked
strategia siita, mitd ohjelmia
kaytetdan ja missa
jarjestyksessa

niitd ajetaan robottipelissa.

Tiimilla tulisi myos olla
ohjelmistaan varmuuskopio
ulkoisella tallennusvalineell3,
kuten USB-muistitikulla tai

pilvipalvelussa.
Kertauskysymyksia tulisi

_}

>

9. oppitunti

Jahdanta

Poohadi waikultamizha ja jas asimamka)d
s, mit=n Gimis on vakutanuk
mrirsa ast sl A mainin

Tahtiwvit

Mieti robolitettaveen sirtegian
Eipsilualusmila saks teheiia, (o ki
BUHTREY,

Jalka berlavien haroiielia.

Kehitid |a paranna robotiasi sekia
lisdeprcieklis ralkaisuE,

Keskusiels kl:ﬂ-uusll:ﬁi,lm:,lk: sk jo
kijaa yHin AdistymiEes

Siiwvaus

Kertauskysymyksot

Milen Eminms luc ehin
wdinarsoz tapahtumassa?
Milen timinne solttds

lcemanalola, miks )
hankeessarng on kokseliasial

Mita muutcksia clat byt
lisdeprciaklin @ mballis rakenlsstsan
Pl gutlaen ja estaamisen peruEleslla ¥

9. oppitunti

Vaikuttaminen: Sovellamme oppimasamime
maailmamme parantamiseksi.

Mulstiinpanot

kasitella yhdessa, jotta tiimi
osaa kuvailla prosessiaan
aidosti tuomareille.

Ydinarvoja arvioidaan koko

arviointitilaisuuden ajan,

kun tiimit esittelevat

tiedeprojektiaan ja

robottisuunnitelmaansa.

Tutustu arviointikriteereihin - i
nahdaksesi, mitka asiat -;'3
vaikuttavat tiimin

ydinarvoista saataviin
pisteisiin.

Vinkki

Termsi wdinaracz arviocdaan -
kmyttamalia robotisuurritein R
Ja tdaprojaitin
Ardedntitanlukeila, Sheika 3
fredal ells o akisa

iy sia.
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=>» Tunnilla joukkue. ..

Kehittda ja parantaa
tiedeprojektin ratkaisua
testaamisen ja palautteen
perusteella.

10. oppitunti

Ohjelmoi robotin ja testaa
tehtavasuoritusten strategiaa
2,5 minuuttia kestavassa

erassa.
10. oppitunti E e Vinkkeja
- PP . Festuslelkas Cooparilkani- L . Lo
poraafoosia Anna tiimille tiedeprojektin
I, I O arviointitaulukko.
psarian sk Kipal kessaan . . . .
mukden: Himicn ioreea. Esitys voi olla esimerkiksi
= Tehtavat C N N
Coopertition®: Joukkuest auttavat PE——— diaesitys, juliste, naytelma
toisiaan fa tekeval yhielstyotd, vaikka ardtninl Rrtesralhin nEhiAksas, tai jopa lyhyt sketsi.
kilpalievatkin kaskendam. ::g*slg::;"g:’-"'" eihfean Esityksessa
] Suunniltelz projckliestyksesi voi kayttéa apuna rekvisiittaa,
laglimale rurke 18] kiaikifoiua kuten asuja, paitoja tai hattuja.
Taa larsiltaval vEiaslizes . - oy
Mulstiinpanot asryAMAlariaalil. Yiaain Varmista, etta timeilla on
naalistaminen vl sriag tuomareille naytettava piirros
e e tai malli ratkaisustaan.
darlka robofiratkasusi o e
kahiAmista, tashaamisha ja Joukkue voi kayttaa
e s kasikirjoitusta
rebsatbeie - hrcaislie kaikkan tuomarointitilaisuuden
IySszamicsi ichbavian avula esityksessa.
MR g - LS Y Jaa kopiot kaikille joukkueen
birjaa yiin adielymisssi by
< Siivous jasenille.
Tiimi saattaa tarvita
= Kertauskysymyksat lisatilaa esitysmateriaaliensa
= Miwld ledil, spako rafaEiaus 2 A i
aikaan myanleisen vakulukssn Sallyttamlseen'
mushin?
Mist3 joukkiecning on chiten Kayta pisteytyslomaketta
¥lo=a progekilin panssa lzhdysza jokaisen 2,5-minuuttisen
I::,-Hsr.:u a rnbodn suunnittakissa? Lo .. P
’ ottelun paatteeksi, jotta tiimi
Kitd badinja olat kahimamyt FIRET R
LEGO Longee -kokernukasai saa tietda tuloksensa.
sikana?

1z
-

Vinkki

—f Lasdi runko varriglaskess,
? =fia kemol luomarzdlz son,
F it FeabcdSn on HHrkeess baila

Aydchrrd Bpuna

aviointikmieersd ja
anvininttiarssan kukukaawioss
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=>» Tunnilla joukkue. . .

Viimeistelee
innovaatioprojektin
live-esityksen.

Viimeistelee robotin

robottikilpailua varten ja
valmistelee

selvitys robotin
suunnittelusta.

= Vinkkeji

Anna tiimille
robottisuunnittelun
arviointimatriisi.

Pyyda tiimid pohtimaan
edistymistéan ja tayttdmaan
tiimin edistymislomakkeen
viimeinen osa (sivu 8
joukkueen tyokirjassa).

Vahvista joukkueen
itsevarmuutta

harjoituttamalla heita
kertomaan tiedeprojektistaan

ja robottisuunnittelun
ratkaisuista.

Kaikkien tiimin jasenten
tulisi osallistua esitykseen
arviointitilaisuudessa. Jos
tiimi

tarvitsee erityisjarjestelyja,
ota yhteytta tapahtuman
jarjestajaan.

Osana tehtavastrategiaa
tiimin tulee tietaa, kuka
ohjaa robottia erien aikana.

'
w

11. oppitunti

=% Johdanto

Harlnkas milan fraskusanng en pitbengt
frrishin |ulugssEsann b
jsmmaan, @ o kskoa esmerikeiE sita
miten olele junlisanes: kovaa
teckarre.

Taytiakad sraulla @ clevan simn
adulymisirakhes "Kagiun ais” -
=i,

+ Tahtawat
Tutusiu robohisuu nniteman

sindicdrmkibaarsihin

@ aabith, sad vidan minomrlin

i bl ey e Ry Bl ks ARyHER.
Siaanratlcie robclia koskova csibays
el b gk runa b kEnnobe.
Wlumia kerlon, mitse kukin lisee jaese
ozl st proekian ja robotin

sLunri ek

Jalky projakoasillslyn kehillameld B
marjoitelun

=eki pakalesn kerasrslb
Feskikhala kartRiiRay ey myaasli

& kirjaa yias edistymizos]

B R

Siivous

Hertauskysymyksst
Wilka roboths peal ozollaval

miken kayal insind onbyan
oeoaru s s raati b

n Wilen kaiken paros husmicedsan
wellyhsssay T

Wikcn FIRST LEGO League on

wal kAt sinuuny

14

|2
1

'-.'&

-

Winkki

# O tarkaas ko
pruskueen edetymnen

H ooEeinas | sl

#aimistoudy ketomaan |

noboTisl mericesta ja

palsirabaoiasta ilman
palkantiah

11. oppitunti

lloitsaminen; Mautimmea takemisastammea

jin juhlistammae sitil

Muistiinpanot
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12. oppitunti

12. oppitunti .

Qe yiped =lith. mitd olat saavuttanut
talld kaudella, |a nauti kokemuksesta
saada jakaa se muiden kanssa.

Muistiinpanot

= Johdanto

Falso =vula B luelelias Rimisi
[l o]

Saayulreo re?
Tubrely sreuun 25 seka sevuun 27,

Tahtiiviit
Harja el inmarairdissBystis

karorelly sdspojuiislos
j8 eEillAmALS rolollis rskenns

Py palaibama aettyvimasifel
walmamajalias], menianikas]
1ai lnizalla jmikkisella
Harpaitala usAka 25 mirderin
el ipedinn

|a laskie EagvUTamas] plaheet
Harpaitela promkiisailyaidai

ja robaEsl rkaniaan AR A
Tan kifiak kalkesha, mild
tareitset mukaan iapahiumaan.
Hagi el karlauakyryrighsialh
ja Eirjas yite aclstymisasl.

Sinvous

+

Kartauskysymyksat

i

M jruikinsers an faseitan g
KA tesina, (oo lahldE ai wami
ofsiun Ekany 7

KikE an sRInnhaimanns Elimines
rolslin iEbosen apamiasks
walmaks robolip=ia varien?

' Rl rr s e gty el
e lapahlumaa?™

N2

S,

Vinkki

Jatka tehidaian
‘oitEud jo
wedeprnjsii= yisiamsld
mpahlumaar saokia!

=>» Tunnillla joukkue. . .

Harjoittelee tiedeprojektin
ja robottiratkaisujen esittelya.

Pelaa harjoituseria
robottipelissa.

_) Vinkkeja

Pyri jakamaan tdman
tapaamisen aika tasan
esityksen harjoittelun ja
robottipelin erien kesken.
Kannusta joukkuetta
harjoittelemaan esitystaan
ennen tapahtumaa. He voivat
harjoitella esittelemalla
ratkaisujaan muille.

Arviointitilaisuuden vuokaavio
kertoo, kuinka paljon aikaa
esitykseen on varattu. Anna
joukkueen suorittaa 2,5-
minuuttisia robottipelieria.

Varmista, ettd he harjoittelevat
ohjelmien suorittamista
oikeassa jarjestyksessa.
Joukkueella tulisi olla
varasuunnitelma silta varalta,
etteivat asiat suju
suunnitelmien mukaan
robottipelin aikana. He voivat
valita muita suoritettavia
tehtavia.

Muistuta joukkuetta
ydinarvoista ja siitd, miten he
osoittavat niita tapahtuman
aikana — myos jokaisessa
robottipelierassa.
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Tapahtumaan valmistautuminen

Judging Session Flowchart
CUNNG A e ey el presect e o O8] gy a) o PMRST Core
ther Frrowston propect s robot desge Vialges i1 svenytheg they a0 Lopes will be
wOlk Sakpe =il Jas Jastons &) Fop M eected o see Fos Sare e (aaemwor
e Fw e (RO socomdy) lo Te Gacaovery mclissen innovatsan smpact
nANDE Er g pORE 3N TOrBT URe e fun = Sspety of T work
e s o Me mam

| TEAM ENTERS
Team Weilcome
INIrOGuchiny Corveinatesn ghee (1900 8 e teamsety 0 4 MINULES
#ty mwrah Fey have roudt

W
Innovation Project 5 i

minutes

Toam Presentation

4
Innovation Project Smintis
Question & Answer

4
Robot Design M

minutes

Team Explanation

.
Robot Design Smbnsing
Question & Answer

&
Final Share & Feedback
Toarms may croote 1 ¥ are irel Tougm Wit Lages Up to § minutes
Jud0es May 3k CRMYNG GUESHONS. Then Wil rovice
e edleon i Ve e

& TEAM LEAVES

discuss the team and complete the
together.

Y 10 manutes
Judges hand in the rubncs once they are
complete, before next team enters.

On luonnollista tuntea, etta tekemista on viela paljon tapahtuman lahestyessa. Tarkeinta on pyrkia saamaan
mahdollisimman paljon valmiiksi ja tulla paikalle valmiina kertomaan t&hanastisista saavutuksista. Olipa kyseessa
robottisuunnitelma, tiedeprojekti tai ydinarvot, tapahtuma antaa uusia ideoita ja inspiraatiota aloitetun tyén
jatkamiseen.

Jos kasiteltavaa tietoa on liikkaa yksityiskohtaiseen lapikayntiin, visuaaliset apuvalineet voivat olla hyddyllisia
tukena. Varmistakaa, etta tiimi harjoittelee apuvalineiden kayttda arviointitilanteessa ja ottaa huomioon aikarajat,
jotka koskevat innovaatioprojektin ja robottisuunnitelman esittelya.
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Viimeinen tarkistuslista

FIRST® LEGO™ League Challenge -tapahtuman tavoitteena on, etta joukkue saa juhlistaa tekemaansa kovaa
tyota, kilpailla parhaansa mukaan, jakaa oppimaansa ja — mika tarkeinta — pitda hauskaa! Alla on hyddyllisia
ohjeita, jotka auttavat joukkuettasi valmistautumaan.

Selvita, millaisesta tapahtumasta on kyse, ja Pyyda tiimia laatimaan tarkistuslista tapahtumassa
tunnista tapahtuman jarjestaja. Jos olet hankkinut tarvittavista valineista, kuten robotti ja sen lisdosat,
Class Pack -paketin, tapahtumaan osallistuminen tiedeprojektin materiaalit seka mahdolliset

on omalla vastuullasi. kasikirjoitukset tai robotin ohjelmointiin liittyvat
Katso lisatietoja Class Pack -oppaasta. muistiinpanot.

Varmista tapahtuman alkamis- ja paé&ttymisaika. Pysahtykaa hetkeksi pohtimaan matkaanne,
Jérjesta tiimin matkustus ja juhlistakaa saavutuksianne ja innostukaa

kannusta perheita seka huoltajia osallistumaan, kertomaan edistymisestanne.

jos mahdollista. Jokainen tiimi aloittaa jostakin, ja tapahtuma tarjoaa

mahdollisuuden kasvaa, oppia ja pitaa hauskaal
Tutustu tapahtuman yksityiskohtiin ja vaatimuksiin.

Ne voivat vaihdella tapahtumatyypin mukaan. Muistuta tiimia siita, ettd FIRST LEGO League
_ o o keskittyy oppimisen, kokeilemisen ja
Varmista, etta jokainen tiimin jasen osaa kehittymisen prosessiin. Tapahtumaan osallistuminen
kertoa tydstaan arviointikriteerien mukaisesti. on tarkea vaihe tassa prosessissa.
Voitte myos harjoitella tyon esittelya
aikuisen tai toisen tiimin kanssa ja pyytaa Kannusta tiimia olemaan tapahtumassa
palautetta. vuorovaikutuksessa

muiden tiimien kanssa, jakamaan oppimaansa
ja tukemaan toisiaan.

FIRST® LEGO® League:n liscaksi o | |

Ota yhteyttd FIRST® Tech Challenge- tai ioukk i viimei tapaht

FIRST® Robotics Competition -joukkueeseen, j-gll:(ei:::: Iv\i’il:rr:a?:zln ::]r.)a vman
jotta Challenge-joukkueesi ndkee, miten se voi J yyn:
jatkaa FIRST-kokemustaan tulevaisuudessa. Jarjestakaa tiimin juhla!

Kannustakaa tiimia kertomaan
kokemuksistaan ystaville
ja luokkatovereille.

FIRST FIRST Kannustakaa tiimia jatkamaan
TECH ROBOTICS tiedeprojektinsa kehittamista.
CHALLENGE COMPETITION Keskustelkaa arviointitaulukon
pisteista

ja saadusta palautteesta.
Siivotkaa ja purkakaa robotti

seka tehtavamallit.

Varatkaa tiimille aikaa
kokemusten pohdintaan.
Tarkistakaa LEGO®-sarjan sisaltd

ja varmistakaa, etta kaikki osat ovat
tallella.
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Joukkueen

matka

K

Miettikaa
tiede-
projektinne

Valmista
tiede-
projektin
ratkaisu

P

LEGOY, the LEGE

the MINDSTC

@
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Suunnittele
Robotti
ru,.%%
.E
< .
22}
Luo
Robottiratkaisu
Toista ja k
paranna

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