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Yhdessä olemme
vahvempia.

Hyväksymme
erilaisuutemme
ja huolehdimme,
että kaikki ovat
tervetulleita.

Parannamme
maailmaa
soveltamalla
oppimaamme.

Nautimme ja
iloitsemme
tekemisestämme.

Tutkimme,
etsimme ja
kokeilemme uusia
ajatuksia ja taitoja.

Olemme luovia
ja sinnikkäitä
ongelman-
ratkaisĳoĳta.
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Valmentajan rooli

• Tukevat ongelmanratkaisua ja tutkimista: Ohjaa tiimiä, kun he suunnittelevat ja ohjelmoivat robottiaan,
suorittavat robottipelin tehtäviä ja kehittävät tiedeprojektiaan.
• Edistävät ryhmätyöskentelyä: Kannusta kaikkia joukkueen jäseniä jakamaan ideoita, tekemään yhteistyötä ja
arvostamaan toistensa työpanosta. Varmista, että kaikkien ääni tulee kuulluksi ja jokainen joukkueen jäsen tuntee
itsensä tärkeäksi.
• Toteuttavat ydinarvoja: Toimi esikuvana FIRST®:n ydinarvoille, löytämiselle, kekseliäisyydelle, vaikuttamiselle,
hyväksymiselle, yhteistyölle ja iloitsemiselle. Arvosta sitä, miten joukkue tuo näitä arvoja esille niin
joukkuetapaamisissa kuin niiden ulkopuolellakin.
• Valmistautuvat joukkueen kanssa tapahtumiin: Auta työn järjestelyssä, harjoitelkaa tuomareille esiintymistä ja
robotista, ohjelmoinnista ja ratkaisuista kertomista.
• Ovat roolimalleja: Iloitkaa kaikista edistysaskeleista, niin pienistä kuin isoistakin. Kannusta sitkeyteen, kasvun
asenteeseen ja haluun tarttua uusiin haasteisiin.

FIRST® LEGO® League Challenge -valmentajana
tehtäväsi on ohjata ja tukea joukkuettasi samalla
kannustaen sen jäseniä ottamaan vastuuta omasta
työskentelystään. Joukkue odottaa sinun auttavan työn
organisoinnissa, esittävän harkittuja kysymyksiä sekä
tarjoavan tarvittavia välineitä ja resursseja.

Sinun ei tarvitse olla insinööri ollaksesi hyvä valmentaja
– tavoitteenasi on luoda tila, jossa luovuus, uteliaisuus ja
tiimityöskentely kukoistavat ja joukkueen jokainen jäsen
kokee voivansa antaa oman panoksensa.

FIRST LEGO League -haasteessa valmentajat...

Tämän oppaan hyödyntäminen
Oppaassa esitetyt oppitunnit tarjoavat ohjatun
kokemuksen FIRST LEGO League Challenge -
haasteeseen. Ne on suunniteltu joustaviksi, jotta
eritasoiset joukkueet voivat hyödyntää materiaaleja.
Sivulla 9 kuvataan tavoitteiden etenemisjärjestys, ja
kunkin oppitunnin sivulla esitellään kyseisen kerran
tavoitteet. Muista, että tämän oppaan vinkit ja
aikatauluehdotukset ovat vain suuntaa-antavia ja voit
mukauttaa niitä joukkueesi tarpeiden mukaan.

FIRST :n ydinarvot
FIRST:n ydinarvot ovat keskeinen osa FIRST:n toimintaa
ja ohjelmia. Ne korostavat ystävällistä yhteistyötä,
toisten työpanoksen arvostamista, tiimityöskentelyä,
oppimista ja yhteisöön osallistumista. Ne ovat osa
sitoumustamme edistää ja vaalia
oikeudenmukaisuuden, monimuotoisuuden ja mukaan
ottamisen kulttuuria.

Yhteisömme toteuttaa FIRST:n Gracious
Professionalism® ja Coopertition® -periaatteita
FIRST:n ydinarvojen kautta.
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FIRST ® LEGO® League Challenge -tapahtumat
Tapahtumassa joukkueesi robottisuunnittelu ja tiedeprojekti esitellään tuomareille tuomarointiaikana. Lisäksi
joukkueen robotin suoriutuminen arvioidaan robottipelissä ja ydinarvoja arvioidaan kaikilla heidän työn osa-
alueilla. Joukkue saa tuomaristolta pisteitä ydinarvojen soveltamisen perusteella.

Sovella FIRST® :n ydinarvoja kaikessa
toiminnassa.

• Hyödyntäkää yhteistyötä ja tutkimista perehtyessänne haasteeseen.
• Kehittäkää kekseliäitä ideoita robottianne ja projektianne varten.
• Näyttäkää, miten joukkueenne ja ratkaisunne vaikuttavat ja edistävät
osallisuutta.
• Iloitkaa onnistumisista pitämällä hauskaa kaikessa toiminnassanne!

YDINARVOT Joukkueen tehtävä:

Valmistele elävä ja
mukaansatempaava esitys,
jossa kerrotaan tiedeprojektin
parissa tehdystä työstä.

• Tunnista ongelma ja perehdy siihen.
• Suunnittele uusi ratkaisu tai kehitä olemassa olevaa ratkaisua valitsemasi
idean, ideariihen ja suunnitelman pohjalta.
• Tee malli, piirros tai prototyyppi.
• Kehitä ratkaisuasi edelleen jakamalla se muille ja keräämällä palautetta.
• Kerro ratkaisusi mahdollisista vaikutuksista.

TIEDEPROJEKTI Joukkueen tehtävä:

Valmistele lyhyt selitys robotin
suunnittelusta, ohjelmista ja
strategiasta.

• Määrittele tehtävästrategia.
• Suunnittele robotti ja laadi tehokas suunnitelma.
• Tee robotti ja ohjelmointiratkaisu.
• Kehitä, testaa ja paranna robottia ja ohjelmaa.
• Kerro robotin suunnitteluprosessista ja kunkin osallistujan panoksesta.

ROBOTTISUUNNITTELU Joukkueen tehtävä:

Joukkueen tehtävä:

Kilpaile kolmessa 2,5 minuutin
erässä ja suorita
mahdollisimman monta
tehtävää.

• Rakenna tehtävämallit ja valmistele pelikenttä.
• Tutustu tehtäviin ja sääntöihin.
• Suunnittele ja rakenna robotti.
• Kehitä rakennus- ja ohjelmointitaitojasi harjoittelemalla robotilla pelikentällä.
• Kilpaile tapahtumassa!

ROBOTTIPELI
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Mitä joukkueesi tarvitsee??
LEGO® Education SPIKE™ Prime Set

Ohjelmointilaite
On suositeltavaa, että jokaisella joukkueella on kaksi
ohjelmointilaitetta, esimerkiksi läppäriä, tablettia
tai pöytätietokonetta. Lataa ennen ensimmäistä
oppituntia oikea ohjelmisto laitteille (LEGO® Education
SPIKE™ tai vanha EV3 MINDSTORMS).

BIOGLOW™ -pelikenttä
Pelikenttälaatikossa on tehtävämallit, kauden pelimatto
ja muita osia. Tehtävämallien rakentamisessa
kannattaa olla erittäin tarkkaavainen ja seurata
ohjeita huolellisesti. Laatikossa olevat muut osat ovat
3M™ Dual Lock™ -uudelleen kiinnitettävä teippi,
valmentajan pinnit ja kauden laatat joukkueellesi.

Pelipöytä
Pelipöytä vie tilaa, mutta helpottaa
ohjelmointia ja työskentelyä. Sen
voit rakentaa seinälle nostettavaksi
tai voit laittaa pelkät laidat lattialle
harjoittelemisen ajaksi. Kevein
ratkaisu on laittaa ainoastaan
pelimatto lattialle, mutta silloin
joukkueesi ei voi hyödyntää kentän
laitoja robottipelissä. Pelipöydän
alusta kannattaa siivota esim.
kivistä.

Huomio: myös LEGO
Education SPIKE
Essential, MINDSTORMS®

EV3, MINDSTORMS Robot
Inventor, Powered Up, ja
vastaavat NXT ja RCX ovat
sallittuja.

Expansion setSPIKE Prime set

Kauden
asioita
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TAVAROIDEN HALLINTA

Käytännön vihjeitä

• Joukkue voi käyttää sivuja 26 and 27 in the
Joukkueen työkirjassa arviointikriteerien
tarkistamiseen ja tapahtumaan
valmistautumiseen

• Lue FLL-joukkueen työkirja huolellisesti.
Joukkueet

käyttävät yhteistä työkirjaa ja työskentelevät
yhdessä
sen parissa.

• Työkirjassa on tietoja ja ohjeita, joiden avulla
joukkue

valmistautuu FLL-kauteen ja FLLtapahtumaan.
• Tässä Opettajan oppaassa on lisäohjeita
oppituntien

pitämisestä.
• Ohjaa joukkueesi jäseniä jokaisena oppituntina

löytämään tekemistä ja suoriutumaan niistä
mahdollisimman hyvin

• Joukkueen jäsenten rooleja on esitetty FLL-
joukkueen työkirjassa. Hyödynnä näitä rooleja,
jotta
saat jokaiselle jäsenelle tekemistä.

VIHJEET OPETTAJALLE

JOUKKUEEN TYÖKIRJA -
VIHJEITÄ

• Löytötavaralaatikko LEGO®-palikoille on hyödyllinen.
Laittakaa lattialle pudonneet palat sinne, ja muistuta
oppilaita etsimään sieltä.

• Ennen tunnin loppumista, tarkista että LEGO®-palikat
ovat järjestyksessä ja oikeilla paikoillaan.

• Robotiikkasetin kantta kannattaa hyödyntää
rakentelualustana. Myös FLL-pelipöytä laitoineen on
hyvä estämään LEGO®-palojen katoamista lattialle.

• Hyödynnä pieniä muovipusseja tai -laatikoita
keskeneräisten LEGO®-rakenteiden ja niiden osien
säilyttämiseen.

• Varmista roboteille, niiden lisäosille, tehtävämalleille,
pelikentälle ja kaikelle muulle rekvisiitalle
varastointipaikka. Lisäosat voivat ajoittain olla
epämääräisen näköisiä. Ole tarkkana.

• Kalustonhoitajan tehtävä on auttaa tavaroiden
järjestämisessä ja säilyttämisessä. Voit kierrättää
myös kalustonhoitajan pestiä oppituntien välillä.

• Muista, että joukkue tekee työt. Opettaja vain auttaa
yleisissä järjestelyissä. Opettajana teet mahdolliseksi
sen, että oppilaat oppivat. Poistat myös suurimpia
esteitä yhdessä joukkueen kanssa.

• Mieti aikataulu. Kuinka usein tapaatte ja kuinka
pitkään? Kuinka monta oppituntia teillä on ennen FLL-
tapahtumaa?

• Jotkut oppitunnit vaativat enemmän aikaa kuin yhden
tuplatunnin.Ole joustava!!

• Määrittäkää joukkueen säännöt, tavat ja
toimintatavat. Hyödynnä ydinarvoja.

• Ohjaa joukkueen jäseniä heidän työskennellessään
itsenäisesti jokaiselle oppitunnille annettujen
tehtävien parissa.

• Hyödynnä oppaissa olevia kysymyksiä.
• Kannusta ja määrää joukkueen jäseniä

työskentelemään yhdessä, kuuntelemaan toisiaan,
kertomaan ajatuksistaan ja varsinkin ottamaan
vastaan toisten kommentteja. Esimerkkirooleja löytyy
FLL-joukkueen työkirjan sivulta 9.

The Project Sparks connect to the Technology
Connections on page 31 of the Engineering
Notebook.
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Ennen ensimmäistä oppituntia
Lue FLL-joukkueen työkirja,
Robotiikan tehtäväkirja ja tämä
Opettajan opas ennen kuin aloitat
oppitunnit. Näissä oppaissa
on paljon hyödyllistä tietoa,

joka helpottaa kauden sujuvaa
läpikäymistä. Hyödynnä alla
olevaa tarkistuslistaa alkuun
pääsemiseksi.

Varmista, että tiimisi on virallisesti rekisteröity.

Varmista, että olet saanut kaikki ohjelman
toteuttamiseen tarvittavat materiaalit. Katso
tarvittavat asiat sivulta 6.

Päättäkää, kuinka usein ja missä joukkue
kokoontuu.

Ilmoita aikataulusta joukkueen jäsenille.
Tutustu haastemateriaalien sisältöön ja katso
kauden videot FIRST LEGO League -YouTube-
kanavalta.
Lue FLL-joukkueen työkirja
sekä tämän Opettajan oppaan kaikki sivut.

Oppaat sisältävät hyödyllisiä vinkkejä ja
resursseja, jotka tukevat teitä tapaamisten aikana.

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

Varmista, että käytössäsi on vähintään yksi laite,
jossa on internetyhteys ja johon on asennettu
SPIKE™-sovellus.

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

Tutustu kauden materiaalisivun sisältöön sekä
multimediamateriaalien luetteloon.

Tutustu arviointitaulukoihin nähdäksesi, mitkä
ovat robottisuunnittelun ja tiedeprojektin
ratkaisujen arviointikriteerit.

Vihjeet 1.–4. oppitunnille

Oppitunneilla 1-4 on neljä erilaista
harjoitusprojektia, joissa on hyviä esimerkki-
ideoita ja -ratkaisuja tiedeprojektiin.
.

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

Jos sinulla ei ole tilaa säilyttää materiaalia
avoinna koko aikaa, etsi hyvä säilytyspaikka
pelikentälle, tehtävämalleille ja muulle
tavaralle.

Keksikää joukkueelle realistiset tavoitteet,
joihin kaikki joukkueen jäsenet pyrkivät
yhdessä. Kannusta lisäksi oppilaita
määrittämään itselleen henkilökohtaiset
tavoitteet kaudelle.

YDINARVOT

TIEDEPROJEKTI

ROBOTTISUUNNITTELU

ROBOTTIPELI
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Oppitunneista
Jokainen tunti alkaa johdannolla ja päättyy kertauskysymyksiin.
Tarkemmat tiedot näistä aktiviteeteista löytyvät seuraavilta sivuilta.
Tämä opas sisältää vinkkejä ja huomioita, jotka auttavat tiimitapaamisten
vetämisessä.
Oppitunnin tehtävien suorittaminen voi viedä kaksi tuntia.
Tarvittaessa tunnit voi jakaa kahdeksi erilliseksi tapaamiseksi.

Oppitunti 1
• BIOGLOW™-teema ja
tiedeprojektiin perehtyminen
• Tehtävämallien rakentaminen

Oppitunti 2
• Tutorial Activities (valinnainen)
• Training Camp 1: Driving Around
• Explore Project Sparks

Oppitunti 4
• Training Camp 3: Reacting to Lines
• Projektiratkaisujen tutkiminen

Oppitunti 6
• Pseudokoodi ja tehtävästrategia
• Projektiratkaisun kehittäminen

Oppitunti 8
• Robottipelin tehtävien harjoittelua
• Palautteen keräämistä

Oppitunti 10
• Robottiratkaisun kehittämistä
• Projektiesityksen suunnittelua

Oppitunti 12
• Robottipelin harjoitusottelut
• Koko esityksen harjoittelu

Oppitunti 11
• Robotin suunnitelman ja
rakenteen esittely
• Harjoitusesitys projektista

Oppitunti 9
• Robottiratkaisun kehittämistä
• Projektiratkaisun kehittämistä

Oppitunti 7
• Robottisuunnittelua
• Projektiratkaisun kehittämistä

Oppitunti 5
• Ohjattu tehtävä
• Tutkimustehtävän ratkaisut

Oppitunti 3
• Training Camp 2: Playing with Objects
• Ongelman määrittäminen



Tällä tunnilla joukkue. .
.
Tutustu BIOGLOW™-kauden
teemaan
ja tutustukaa toisiinne.

Rakentakaa tehtävämallit
ja yhdistäkää ne tarinaan
sekä harjoitusprojekteihin.

Vinkkejä
Pyydä tiimiä katsomaan
kauden videot FIRST®
LEGO® League -YouTube-
kanavalta
ja lukemaan joukkueen
työkirjan sivut 3–9.

Anna joukkueen mallien
rakennusohjeet ja näytä
pelialueen valmistelua
esittelevä video.

Tiimi voi rakentaa malleja
yhdessä tai yksitellen.
Muista tarkistaa ja testata
mallit varmistaaksesi, että
ne toimivat oikein. Käytä
robotiikan tehtäväkirjaa ja
tehtävävideota
ymmärtääksesi,
miten mallit toimivat.

Kannusta joukkuetta
tutkimaan pelialustaa ja
tehtävämalleja
inspiraation saamiseksi.

Johdattele keskustelua
harjoitusprojekteista ja
haasteen
tarinasta sekä siitä, miten ne
liittyvät tehtävämalleihin.

Engineering Notebook I Sessions10

Use the note space to record information
about your team and what you worked on.

The Season Resources page
is where you can Dnd links to
all videos, instructions, and
materials your team will need!

Our notes:

Tip
During each meeting,
record what you have
learned and what you
want to improve on.

Session 1Introduction
Watch the season videos and read
pages 3-9 to learn how
FIRST® LEGO® League Challenge
works and about the BIOGLOWTM

robot game and innovation project.
Get to know your team members and
think of a team name.

Tasks
Use the building instructions to build
the robot game mission models.
Set up the game Held. Read page 7
of the Robot Game Rulebook to learn
how to set up the mat.
Explore how the models work and
how they connect to the
Project Sparks on page 6.
Discuss the reIection questions and
record your progress.

Clean Up

ReFection Questions
• How do the mission models relate to

the Project Sparks?
• Which mission models look interesting

to you?
• How does your team plan to have fun

while working on the game and project?

1. oppitunti

Team Meeting Guide I Sessions10

Kauden
resurssisivu

Vinkki
Jokaiselle tunnille on varattu
tilaa, jossa joukkue voi
yhdessä kirjata ylös
ajatuksiaan, ideoitaan,
kaavioitaan ja
muistiinpanojaan.



Tällä tunnilla joukkue. . .
Rakenna ajettava alusta ja
ohjelmoi se liikkumaan eteen-
ja taaksepäin
sekä kääntymään.
Tutki ja etsi ideoita
heidän tiedeprojektiaan varten..

Vinkkejä
Joukkueet perehtyvät kuuteen
FIRST-ydinarvoon kauden
aikana.

SPIKE™-sovelluksen opastavat
harjoitukset ovat vapaaehtoisia,
mutta niitä suositellaan, jos
joukkueella on vähän kokemusta
ohjelmoinnista ja
rakentamisesta.

Kun ohjelma on ladattu
ohjausyksikköön, sitä ei voi
siirtää takaisin avattavaksi
ja muokattavaksi.

Kannusta joukkuetta
harjoittelemaan
uusia taitoja ohjaamalla robotti
mallin luo ja palaamalla sitten
takaisin lähtöpisteeseen.

Joukkueen tulee tutustua
tiedeprojektin sivuun
ja alkaa kartoittaa ongelmia.
Joukkueen on päätettävä
ongelman määrittely
kolmanteen tapaamiseen
mennessä.

2. oppitunti
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Ota kopioita pseudokoodia
käsittelevästä tehtäväarkista ja
kannusta tiimiä kehittämään
ohjelmointitaitojaan.

Vinkki
Tiimin tulisi keskustella
kertauskysymyksistä ennen
siivoamista. Pohdinta ja
kokemusten
jakaminen istunnon päätteeksi on
tiimille tärkeä tapa tiivistää
osaamistaan ja määritellä
seuraavat askeleet.



Tällä tunnilla joukkue . .
Määrittää heidän
tiedeprojektinsa ongelman ja
tutki ratkaisuja.

(Käy uudelleen
työkirjan sivulla 5.)
Koodaa heidän robottinsa
välttämään
esteitä anturin avulla ja
käyttämään lisälaitetta.

Vinkkejä
Jos tiimi on jo päättänyt
projektinsa painopisteen,
kannusta sitä aloittamaan
tiedonhaku. Hyödyllisiä
linkkejä löytyy kauden
materiaalisivulta.

Vaikka tiimi ei ehkä valitse
kunkin jäsenen ensisĳaista
ongelmaa, sen tulisi valita
aihe, jota kaikki kannattavat.

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

Kannusta tiimiä käyttämään
joukkueen työkirjaa ja tekemään
muistiinpanoja
ideoita tutkiessaan.

Ohjeista tiimiä pohtimaan,
miten robottitunnilla tehtyä
lisäosaa voi hyödyntää
tehtävien suorittamisessa.

3. oppitunti
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Vinkki
Tutustu Robotiikan
tehtäväkirjaan ymmärtääksesi,
miten pelissä saa pisteitä.



Tällä tunnilla joukkue. . .

Päättää, millaista tutkimusta
tarvitaan projektin ongelmaan
perehtymiseksi.
Ohjelmoi robottialustan
tunnistamaan viiva
sensorin avulla.
Alkaa suunnitella
robottipelin strategiaa.

Vinkkejä
Tutkimuslähteitä voivat olla
esimerkiksi verkkosivustot,
videot, kirjat, lehdet,
henkilökohtaiset tarinat,
käyttäjäkokemukset ja
haastattelut.

Kytke ohjain ja avaa
sovellus säännöllisesti
tarkistaaksesi, onko saatavilla
ohjelmisto- tai
laiteohjelmistopäivityksiä.

Pyydä joukkuetta seuraamaan
näytöllä näkyvää ohjelmaa
ja vertaamaan sitä robotin
liikkeisiin. Tämä auttaa heitä
ohjelmien virheenetsinnässä.

Pyri käynnistämään robotti
joka kerta samasta tai hyvin
samankaltaisesta
kohdasta jollakin lähtöalueista.

Tiimit voivat tehdä
tehtäviin liittyviä muistiinpanoja
työkirjan
sivulle 30.
Ota sivusta kopioita
tarpeen mukaan.

4. oppitunti
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Vihjeet 5.–8. oppitunnille

Joukkue valitsee yhden tiedeprojektin
aiheen ja ratkaisun, johon se keskittyy. Tuo
tämä tiedeprojektiaihe selkeästi esille joka
oppitunnilla.

Kilpailutapahtumissa kaksi pelipöytää on
aina vastakkain, vaikka normaalisti kauden
aikana teillä luultavasti on vain yksi pelikenttä
käytössä.

Keskittykää aluksi tehtäviin, joissa
• hyödynnetään perustaitoja, kuten työnnä,
vedä tai nosta
• tehtävät ovat käynnistysalueen lähellä
• suunnistatte hyödyntämällä viivanseurantaa
• on helppo päästä takaisin kotialueelle.

ROBOTTISUUNNITTELU

Muista, että ydinarvot kuvaavat, kuinka
joukkue käyttäytyy ja toimii yhdessä. Jokaisen
joukkueen jäsenten tulisi osoittaa ydinarvojen
mukaista toimintaa koko ajan, ei pelkästään
kisatilanteessa.

YDINARVOT

TIEDEPROJEKTI ROBOTTIPELI

1. tarkistuslista

Joukkue on jo sitoutunut ja työskentelee hyvin
yhdessä. Jos ryhmätyö silti säröilee, voit kokeilla
vielä lisää ryhmäytymisharjoituksia.

Varsinkin uusien joukkueiden kannattaa kerrata
kaikki tähän mennessä opitut robotiikkataidot.

Kaikki tehtävämallit on saatu rakennettua oikein.
Tarvittavat mallit on kiinnitetty pelimattoon Dual
Lock -teipillä.

Jäljelle jäänyt lisäaika voidaan käyttää
robotiikkatunteihin ennen eteenpäin siirtymistä.
Varsinkin ReadySetRobot.eu-sivustolta löytyy
paljon suomeksi tekstitettyä FLL-materiaalia.

Joukkue on kerrannut robottipelin tehtävät ja

säännöt Robotiikan tehtäväkirjasta.

Joukkue on selvittänyt ja tutkinut erilaisia
vaihtoehtoja tiedeprojektin aiheeksi ja ratkaisuiksi.

Joukkue on tehnyt Urapolulla olevat tehtävät

Keskustele joukkueen jäsenten kanssa tavoitteista
ja säätäkää niitä ensimmäisten tuntien oppien
perusteella. Keskustele myös joukkueen jäsenten
kanssa erikseen heidän omista tavoitteistaan. .

10 2 3
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Rakennekaavio
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Teamwork: We are stronger when
we work together.

Innovation project notes:

Session 5Introduction
Think about teamwork and
your team. Talk about ways
your team has been learning and
working together.

Tasks
Continue to research the problem
you have chosen.
Use this page and page 29
to capture your research.
Decide whether your team
will propose a new solution or
improve on an existing one.
Select a solution to develop with
your team.

Tips
Existing solutions could

be adapted and combined
with other ideas.

List what you learned
about the problem and
solutions and provide
the resources you used
(e.g., books, news articles,
or interviews).
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5. oppitunti
Tunnilla joukkue . . .
Soveltaa koodausperiaatteita
ohjatussa tehtävässä.
Päättää ehdottaa
uutta ratkaisua ongelmaan
tai parantaa olemassa
olevaa
ratkaisua.

Vinkkejä
Tiimiä vahvistava toiminta on
erinomainen tapa kehittää
tiimin ydinarvoja ja opetella
yhteistyötä. Sitä voidaan myös
hyödyntää tarjoamaan tiimille
hauska tauko kovasta työstä.
Tiimien tulee kyetä
määrittelemään valitsemansa
ongelma selkeästi. Tätä
arvioidaan tapahtuman
tuomarointivaiheessa.
Kannusta tiimiä tarkistamaan
arviointikriteerit säännöllisesti.

Tiimien tulisi hyödyntää
insinöörityön perusperiaatteita
ratkaisunsa kehittämisessä.

Tiimin tulee aina kirjata ylös
oppimansa asiat ja merkitä
muistiin kysymykset, jotka
vaativat vielä lisätutkimusta
projektin ja robottipelin
edistämiseksi.
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Vinkkejä
Joukkue voi tehdä
muistiinpanoja robottipelistä
tuntisivuilla tai sivulla 30.

Jos joukkue käyttää yhteistä
robottia, jäsenet voivat
ohjelmoida omilla laitteillaan
ja suorittaa sitten ohjelmiaan
robotilla vuorotellen.

Ohjattuun tehtävään
tarkoitettu valmis ohjelma ei
ainoastaan ratkaise kyseistä
tehtävää, vaan siitä on hyötyä
myös muissa tehtävissä.
Ohjattu tehtävä on saatavilla
vain SPIKE™ Prime -sarjoille.

Joukkue voi pyytää keneltä
tahansa palautetta projekti-
ideoistaan. Jos tehtävässä
tarvitaan lisäosaa, sen voi
säilyttää muovipussissa,
jossa on merkintä tehtävän
numerosta.
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Innovation: We use creativity and
persistence to solve problems.

Innovation project notes:

Tip
Look at the innovation
project rubric to learn
what the judges will ask
about your solution.

Session 6Introduction
Talk about innovation and share
examples of how your team
has been creative while
solving problems.
Complete the “Halfway There” section
of the Team Progress sheet
on page 8.

Tasks
Plan how you will develop a solution
to your problem. Use the Innovation
Project Planning sheet on page 29
to record your steps.
Use a variety of sources and keep
track of them in this
Engineering Notebook.
Determine what materials may be
needed to create a prototype model or
drawing of your solution.
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6. oppitunti
Tunnilla joukkue . . .
Aloittaa ratkaisun
kehittämisen
heidän tiedeprojektinsa
ongelmaan.
Laatii tehtävän
strategiasuunnitelman
ja kirjoittaa tehtävää varten
pseudokoodia.

Vinkkejä
Varaa lisäpaperia tai jaettu
verkkoasiakirja, johon joukkue
voi kirjata prosessin, jota se
käytti robotin ja tiedeprojektin
ratkaisujen kehittämisessä.

Tiimiä arvioidaan pelissä
käytettävän robotin,
projektiratkaisujen sekä
teknisen suunnitteluprosessin
perusteella.

Käytä tarvittaessa tiimin
kanssa enemmän aikaa
kaikkien ratkaisuideoiden
läpikäymiseen ja parhaan
vaihtoehdon valitsemiseen.
Joukkueen työkirjan
tiedeprojektin suunnittelusivu
tulisi täyttää usean työkerran
aikana, jotta tiimi voi
dokumentoida prosessinsa.

Anna tiimin käyttää
luovuuttaan prototyypin tai
piirroksen kehittämisessä. On
tärkeää, että he osaavat
selittää ratkaisunsa selkeästi
ja kertoa sen yksityiskohdista.
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Vinkkejä
Joukkueen kannattaa
pysähtyä pohtimaan
viimeaikaisia harjoituskertoja.
Kysy tiimiltä, mistä he ovat
tähän mennessä eniten
ylpeitä. Mikä heitä innostaa?

Voit antaa tiimille tarralappuja
tai suunnittelukortteja, joita he
voivat sĳoittaa alustalle
hahmotellessaan tehtävä-
strategiaansa.

Kannusta tiimiä etsimään
tehtävät, joista saa helpoiten
pisteitä, ja kokeilemaan niitä
ensin.

Anna tiimille aikaa pohtia
kysymyksiä tai kirjoittaa
vastauksensa ennen niiden
jakamista. Tämä syventää
heidän ymmärrystään
strategiastaan.

Kerro tiimille, että yritys ja
erehdys kuuluvat prosessiin ja
johtavat lopulta parempiin
tuloksiin. Tapahtuman tuomarit
haluavat kuulla, mitä he ovat
oppineet matkan varrella.
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Gracious Professionalism®: We show high-
quality work, emphasize the value of others,
and respect individuals and the community.

Innovation project drawing and notes:

Tip
The prototype does not
need to be functional but
should help you to explain
your solution to others.

Session 7Introduction
Talk about
Gracious Professionalism and
the ways your team demonstrates
this in everything you do.

Tasks
Continue to develop your
innovation project solution.
Draw your solution and discuss
how it solves the problem.
Create a prototype model or
detailed drawing of your solution.
Continue to document the process
you use to develop your solution
on the Innovation Project Planning
sheet and throughout this
Engineering Notebook.
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7. oppitunti
Tunnilla tiimi. . .
Jatkaa tiedeprojektin
ratkaisun kehittämistä
ja luo mallin
tai prototyypin.
Suunnittelee robottia ja
kehittä sitä edelleen
suorittaakseen
lisää robottipelin
tehtäviä.

Vinkkejä
Auta oppilaita ymmärtämään,
että Gracious
Professionalism™ on
toimintatapa, ei vain
puheenaihe. Osoita asiaan
liittyviä esimerkkejä aina kun
mahdollista.

Etsi paikallisia tai verkossa
olevia mahdollisuuksia oppia
lisää joukkueen tiedeprojektin
ideoista. Tarjoa joukkueelle
monipuolisia materiaaleja,
joiden avulla he voivat
valmistaa prototyypin tai
piirroksen
projektiratkaisustaan.

Kannusta joukkuetta
kirjaamaan tekemänsä
muutokset ylös, jotta he
osaavat selittää prosessinsa
selkeästi tuomariston edessä.
Prototyypin ei tarvitse olla
toimintakunnossa, kun se
esitellään tuomaristolle.
Joukkueen tulee kuitenkin
pystyä kuvailemaan
yksityiskohtaisesti, miten se
toimisi.
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Tip
You can improve the robot
used in the previous sessions
or create a new design.

Tasks
Discuss which missions
your team has attempted and
which missions you still want to try.
Continue to test and improve your
robot and its attachments
to complete missions in the
robot game.
Create a program for each
new mission you attempt or
combine mission solutions into
one program.
Revisit previous lessons to
develop your coding skills or
work on solving the missions.
Discuss the reIection questions
and record your progress.

Clean Up

ReFection Questions
• Can you describe your solution

in a way that is easy for others
to understand?

• Who can you share your solution
with for feedback?

• How can you iterate to improve
your robot design or
your attachments?

• How do you determine if your robot
is successful at a mission or if it
needs improvements?

Practice explaining how the program on your
device is making your robot move.

Robot game notes:
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Vinkkejä
Tiimin eri jäsenet voivat
vastata tietyistä tehtävistä
sekä kehittää ja hallinnoida
kyseisiin tehtäviin liittyvää
robottiohjelmaa.

Muistuta tiimejä nimeämään ja
järjestämään ohjelmansa
selkeästi, jotta ne löytyvät ja
ovat käytettävissä nopeasti.
Kun tiimi kehittää
tehtävästrategiaansa, ohjeista
sitä päättämään, mikä
käynnistysalue toimii
lähtöpaikkana. Varmista, että
käynnistysalueella on
riittävästi tilaa koko robotille.

Kannusta tiimiä selittämään
ohjelmansa toimintaa robotin
liikkuessa ja tekemään
muistiinpanoja havainnoistaan
testauksen aikana. Kun tiimi
kehittää robottia tai sen
lisäosia, kehota sitä tekemään
muutoksia yksi kerrallaan.
Tämä auttaa tiimiä
ymmärtämään, mikä muutos
toi parannuksen, ja
kehittämään vankempaa
teknistä ajattelutapaa.
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Inclusion: We respect each other
and embrace our diJerences.

Innovation project notes:

Tip
Seeking advice from others,
even other teams, is a great
way to learn and improve
your skills.

Session 8Introduction
Talk about inclusion and
share examples of how your team
makes sure everyone is respected
and their voices are heard.

Tasks
Share and collect feedback
on your ideas. Use page 29
to record the feedback.
Decide what feedback to use
to iterate on your solution.
Determine if you can test
your updated solution.
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8. oppitunti
Tunnilla joukkue . . .
Arvioi ja kehittää
innovaatioprojektin ratkaisua.

Suunnittelee robotin lisäosia
ja luo ohjelmia
tehtävien suorittamiseksi.

Vinkki
Tiimi voi laatia kyselyn
ratkaisunsa arvioimiseksi tai
pyytää palautetta henkilöltä,
johon kyseinen ongelma
vaikuttaa. Tiimin tulisi kehittää
ja parantaa tiedeprojektinsa
ratkaisua muiden antaman
palautteen perusteella.

Kannattaa harkita webinaariin
osallistumista tai
haastattelujen katsomista
asiantuntĳoiden oppien
hyödyntämiseksi.

Tiimin tulisi tutustua projektin
arviointikriteereihin, jotta se
osaa valmistautua
tapahtuman arviointiin.
Tiimin tulisi pohtia, kenelle sen
tiedeprojektiratkaisu on
suunnattu.
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Tip
Judges will want to hear what
changes you made along the
way to understand your design
and testing process.

Tasks
Choose another robot game
mission to work on.
Think about how each new mission
Hts into your mission strategy.
Iterate and reHne your program
and attachments so your robot
completes the mission reliably.
Document your design and
testing process for each mission.
Discuss the reIection questions
and record your progress.

Clean Up

ReFection Questions
• What changes will you make

to your project solution after
getting feedback?

• How does your team decide
which missions to attempt?

• In what order will you run the
missions in the robot game?

• How has your team used Core
Values to develop your robot
and project solution?

Think about how you can use simple building
techniques in a creative way to solve missions.

Robot game notes:
You could:
Describe the attachments you built.
Explain your diOerent programs and what the robot will do.
Explain your robot design while looking at the rubric criteria.
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Vinkkejä
Joukkueen kannattaa pohtia
strategiaa valitessaan
suoritettavia tehtäviä. Samalla
ajokerralla voi suorittaa useita
tehtäviä ajan säästämiseksi.
Kannusta tiimiä
keskustelemaan ohjelmansa
toiminnasta.

Jaa ohjelma lohkoihin, joista
kukin ohjaa yhtä liikettä.
Muistuta tiimejä siitä, että
yksinkertaiset ja toistettavat
ratkaisut toimivat usein
paremmin kuin
monimutkaiset. Kannusta
heitä testaamaan tehtäviä
useita kertoja sekä
muokkaamaan lisäosia tai
koodia, kunnes robotti toimii
johdonmukaisesti.

Robotin lähtöpaikka
lähtöalueella vaikuttaa
merkittävästi siihen, mihin se
päätyy.

Kehota tiimiä pitämään
tarkkaa kirjaa robotin
sĳoituspaikasta. Tähän
voidaan käyttää työkirjan
pseudokoodilomaketta.

Kannusta tiimiä
hyödyntämään robotin
suunnittelun arviointikriteerejä
ja selittämään, miten
rakennus- ja
ohjelmointitekniikat auttoivat
tehtävien suorittamisessa.
Tämä vahvistaa heidän
itsevarmuuttaan ennen
arviointitilaisuutta.



Team Meeting Guide I Sessions24

2. tarkistuslista

10 2 3

Joukkue on suorittanut kaikki oppituntien
robotiikkatehtävät.

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

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

Toimita arviointikirjat joukkueelle.

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

Vihjeet 9.–12. oppitunnille

Joukkue tarvitsee paljon aikaa tiedeprojektin
parantamiseen ja uudistamiseen
sekä pienoismallien tai prototyyppien
rakentamiseen. Yhdeksännestä oppitunnista
alkaen tulee keskittyä ainoastaan lopulliseen
tuomaristolle esitettävään ratkaisuun.

Kisapaikalla joukkueen tulee esitellä
tuomaristolle robotti, sen lisäosat ja
ohjelmistot. Myös tehtävästrategia tulee
esitellä tuomaristolle.

Vain hyvin treenattu ja luotettava robotti toimii
kisoissa varmasti ja kerää pisteitä robottipelin
erissä. Joukkueella saattaa vielä olla aikaa
aloittaa valmistautumaan uusiin robottipelin
tehtäviin ja saada kisoissa enemmän pisteitä.

Varmista, että joukkueesi osaa antaa
esimerkkejä ydinarvojen mukaisesta
käytöksestään. Älä unohda Coopertition ®- ja
Gracious Professionalism® -ydinarvoja.

YDINARVOT

TIEDEPROJEKTI

ROBOTTISUUNNITTELU

ROBOTTIPELI
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Arviointikriteereistä

Ydinarvot ja Gracious Professionalism®

Innovaatioprojekti ja robottisuunnittelu
Näillä osa-alueilla joukkueiden arvioinnissa
käytettävät arviointikriteerit perustuvat tekniseen
suunnitteluprosessiin. Joukkue hyödyntää tätä
prosessia työskennellessään projektinsa ja robottinsa
parissa ongelmien ratkaisemiseksi.
Arviointitilaisuudessa joukkueen jäsenten on kyettävä
esittelemään ja selittämään kaikki tekemänsä työ.

Joukkueen tulee osoittaa
ydinarvoja käyttäytymisellään
sekä joukkuetovereitaan että
joukkueen ulkopuolisia henkilöitä
kohtaan. Kokonaisuutta kutsutaan
FIRST ® LEGO® League Challenge
-kisailussa termillä Gracious
Professionalism®.

Joukkueiden osoittama Gracious
Professionalism arvioidaan
jokaisessa robottipelin erässä. Jos
joukkue ei jostain syystä kykene
osallistumaan erään, kertokaa siitä
vastaavalle tuomarille.

Huomautus:
Class Pack -
kokonaisuuksissa voidaan
käyttää
Class Pack -
arviointimatriisia
näiden tiimikohtaisten
arviointimatriisien sĳaan.

Lataa arviointi-
pöytäkirjat



9. oppitunti
Tunnilla joukkue . . .
Ohjelmoi robottinsa ja testaa
tehtävästrategiaa.

Kehittää ja parantaa
innovaatioprojektin ratkaisua
testauksen ja palautteen
perusteella.

Vinkkejä
Tässä tallennettuja
esimerkkejä
voi hyödyntää tiedeprojektin
esittelyssä tai
robottisuunnitelman
selittämisessä.

Tiimin tulisi laatia selkeä
strategia siitä, mitä ohjelmia
käytetään ja missä
järjestyksessä
niitä ajetaan robottipelissä.

Tiimillä tulisi myös olla
ohjelmistaan varmuuskopio
ulkoisella tallennusvälineellä,
kuten USB-muistitikulla tai

pilvipalvelussa.
Kertauskysymyksiä tulisi
käsitellä yhdessä, jotta tiimi
osaa kuvailla prosessiaan
aidosti tuomareille.

Ydinarvoja arvioidaan koko
arviointitilaisuuden ajan,
kun tiimit esittelevät
tiedeprojektiaan ja
robottisuunnitelmaansa.
Tutustu arviointikriteereihin
nähdäksesi, mitkä asiat
vaikuttavat tiimin
ydinarvoista saataviin
pisteisiin.
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Impact: We apply what we learn to improve
our world.

Our notes:

Session9Introduction
Think about impact and share
examples of how your team has had

a positive inIuence on you and others.

Tasks
Think about your robot mission
strategy on the mat and the missions
you will solve.
Continue to practice missions.
Iterate and improve your robot
and innovation project solutions.
Discuss the reIection questions
and record your progress.

Clean Up

ReFection Questions
• How will your team demonstrate

Core Values at the event?
• How will your team explain what

is innovative about your project
to judges?

• What changes have you made to your
innovation project and robot design
based on feedback and testing?

Tip
Your team’s Core Values
are evaluated using the robot
design and innovation project
rubrics. Visit page 3 to see
all Core Values listed.
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Tunnilla joukkue. . .
Kehittää ja parantaa
tiedeprojektin ratkaisua
testaamisen ja palautteen
perusteella.

Ohjelmoi robotin ja testaa
tehtäväsuoritusten strategiaa
2,5 minuuttia kestävässä
erässä.

Vinkkejä
Anna tiimille tiedeprojektin
arviointitaulukko.
Esitys voi olla esimerkiksi

diaesitys, juliste, näytelmä
tai jopa lyhyt sketsi.
Esityksessä
voi käyttää apuna rekvisiittaa,
kuten asuja, paitoja tai hattuja.
Varmista, että tiimeillä on
tuomareille näytettävä piirros
tai malli ratkaisustaan.

Joukkue voi käyttää
käsikirjoitusta
tuomarointitilaisuuden
esityksessä.
Jaa kopiot kaikille joukkueen
jäsenille.
Tiimi saattaa tarvita
lisätilaa esitysmateriaaliensa

säilyttämiseen.

Käytä pisteytyslomaketta
jokaisen 2,5-minuuttisen
ottelun päätteeksi, jotta tiimi
saa tietää tuloksensa.

10. oppitunti
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Session10
Coopertition®: Teams help and cooperate
with each other, even as they compete.

Our notes:

Introduction
Talk about Coopertition®

and the ways your team
will demonstrate it when
competing with other teams.

Tasks
Look at the innovation project
rubric for what to include in
your Hve-minute presentation.
Plan your project presentation
by writing an outline or script.
Create any visual displays
you need. Engaging your
audience can help ensure
they remember your key points.
Continue to create, test, and
iterate on your robot solution.
Continue practicing 2.5-minute
robot games with all the missions
you have worked on.
Discuss the reIection questions
and record your progress.

Clean Up

ReFection Questions
• How will you know if your solution

is going to make a positive impact
on others?

• What is your team most proud of
in your work on the project and
robot design?

• What skills have you developed
throughout your FIRST LEGO
League experience?

Tip
Create an outline to make
sure you are sharing what the
judges need to hear. Look at
the rubrics and the judging
session Iowchart for support.
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11. oppitunti
Tunnilla joukkue. . .
Viimeistelee
innovaatioprojektin
live-esityksen.

Viimeistelee robotin
robottikilpailua varten ja
valmistelee
selvitys robotin
suunnittelusta.

Vinkkejä
Anna tiimille
robottisuunnittelun
arviointimatriisi.

Pyydä tiimiä pohtimaan
edistymistään ja täyttämään
tiimin edistymislomakkeen
viimeinen osa (sivu 8
joukkueen työkirjassa).
Vahvista joukkueen
itsevarmuutta
harjoituttamalla heitä
kertomaan tiedeprojektistaan
ja robottisuunnittelun
ratkaisuista.

Kaikkien tiimin jäsenten
tulisi osallistua esitykseen
arviointitilaisuudessa. Jos
tiimi
tarvitsee erityisjärjestelyjä,
ota yhteyttä tapahtuman
järjestäjään.

Osana tehtävästrategiaa
tiimin tulee tietää, kuka
ohjaa robottia erien aikana.
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Fun: We enjoy and celebrate what we do!

Our notes:

Introduction
Talk about how your team has
had fun while exploring the season
theme and share examples of
how your team has celebrated
your hard work.
Complete the “Event Time” section of
the Team Progress sheet on page 8.

Tasks
Look at the robot design rubric to
learn about what to include in your
Hve-minute explanation.
Plan your robot design explanation
by creating an outline or script.
Make sure to share how each member
of the team contributed to the project
and robot design.
Continue to develop and practice
your project presentation and
collect feedback.
Discuss the reIection questions
and record your progress.

Clean Up

ReFection Questions
• Which parts of your robot show

how you used the Engineering
Design Process?

• How are everyone’s contributions
recognized in the presentation?

• How has FIRST LEGO League
made a diOerence for you?

Session11

Tips
It’s important to share

the progress your team
has made and the lessons
you have learned.

Plan to talk about your
robot design and game
strategy without the robot
game Held.
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Tunnillla joukkue. . .
Harjoittelee tiedeprojektin
ja robottiratkaisujen esittelyä.

Pelaa harjoituseriä
robottipelissä.

Vinkkejä
Pyri jakamaan tämän
tapaamisen aika tasan
esityksen harjoittelun ja
robottipelin erien kesken.
Kannusta joukkuetta
harjoittelemaan esitystään
ennen tapahtumaa. He voivat
harjoitella esittelemällä
ratkaisujaan muille.

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

Varmista, että he harjoittelevat
ohjelmien suorittamista
oikeassa järjestyksessä.
Joukkueella tulisi olla
varasuunnitelma siltä varalta,
etteivät asiat suju
suunnitelmien mukaan
robottipelin aikana. He voivat
valita muita suoritettavia
tehtäviä.

Muistuta joukkuetta
ydinarvoista ja siitä, miten he
osoittavat niitä tapahtuman
aikana – myös jokaisessa
robottipelierässä.

12. oppitunti
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Take pride in what you’ve accomplished
this season and enjoy the experience of

sharing it with others.

Our notes:

Introduction
Look at your team’s goals listed
on page 8. Did you achieve them?
Review page 26, Prepare for
Your Event, and page 27,
Rubrics & Scoresheets.

Tasks
Rehearse your judging
presentation by communicating
your innovation project and
explaining your robot design.
Collect feedback on your
presentation from your coach,
mentor, or another team.
Practice multiple 2.5-minute
robot game matches and
calculate the points you score.
Practice your project presentation
and your robot design explanation.
Make a list of everything you
will need to bring to the event.
Discuss the reIection questions
and record your progress.

Clean Up

ReFection Questions
• What has your team accomplished?
• What will you do if a mission does

not work during a match?
• What is your plan for having your

team’s robot attachments ready
for the robot game?

• What else does your team need to
work on before the event?

Session12

Tip
Continue practicing
missions and working on
your innovation project
leading up to your event!

29BIOGLOW™
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Tapahtumaan valmistautuminen

On luonnollista tuntea, että tekemistä on vielä paljon tapahtuman lähestyessä. Tärkeintä on pyrkiä saamaan
mahdollisimman paljon valmiiksi ja tulla paikalle valmiina kertomaan tähänastisista saavutuksista. Olipa kyseessä
robottisuunnitelma, tiedeprojekti tai ydinarvot, tapahtuma antaa uusia ideoita ja inspiraatiota aloitetun työn
jatkamiseen.
Jos käsiteltävää tietoa on liikaa yksityiskohtaiseen läpikäyntiin, visuaaliset apuvälineet voivat olla hyödyllisiä
tukena. Varmistakaa, että tiimi harjoittelee apuvälineiden käyttöä arviointitilanteessa ja ottaa huomioon aikarajat,
jotka koskevat innovaatioprojektin ja robottisuunnitelman esittelyä.



31BIOGLOW™

Viimeinen tarkistuslista

FIRST® LEGO™ League Challenge -tapahtuman tavoitteena on, että joukkue saa juhlistaa tekemäänsä kovaa
työtä, kilpailla parhaansa mukaan, jakaa oppimaansa ja – mikä tärkeintä – pitää hauskaa! Alla on hyödyllisiä
ohjeita, jotka auttavat joukkuettasi valmistautumaan.
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Selvitä, millaisesta tapahtumasta on kyse, ja
tunnista tapahtuman järjestäjä. Jos olet hankkinut
Class Pack -paketin, tapahtumaan osallistuminen
on omalla vastuullasi.
Katso lisätietoja Class Pack -oppaasta.

Varmista tapahtuman alkamis- ja päättymisaika.
Järjestä tiimin matkustus ja
kannusta perheitä sekä huoltajia osallistumaan,
jos mahdollista.

Tutustu tapahtuman yksityiskohtiin ja vaatimuksiin.
Ne voivat vaihdella tapahtumatyypin mukaan.

Varmista, että jokainen tiimin jäsen osaa
kertoa työstään arviointikriteerien mukaisesti.
Voitte myös harjoitella työn esittelyä
aikuisen tai toisen tiimin kanssa ja pyytää
palautetta.

Pyydä tiimiä laatimaan tarkistuslista tapahtumassa
tarvittavista välineistä, kuten robotti ja sen lisäosat,
tiedeprojektin materiaalit sekä mahdolliset
käsikirjoitukset tai robotin ohjelmointiin liittyvät
muistiinpanot.

Pysähtykää hetkeksi pohtimaan matkaanne,
juhlistakaa saavutuksianne ja innostukaa
kertomaan edistymisestänne.
Jokainen tiimi aloittaa jostakin, ja tapahtuma tarjoaa
mahdollisuuden kasvaa, oppia ja pitää hauskaa!

Muistuta tiimiä siitä, että FIRST LEGO League
keskittyy oppimisen, kokeilemisen ja
kehittymisen prosessiin. Tapahtumaan osallistuminen
on tärkeä vaihe tässä prosessissa.

Kannusta tiimiä olemaan tapahtumassa
vuorovaikutuksessa
muiden tiimien kanssa, jakamaan oppimaansa
ja tukemaan toisiaan.

Ota yhteyttä FIRST® Tech Challenge- tai
FIRST® Robotics Competition -joukkueeseen,
jotta Challenge-joukkueesi näkee, miten se voi
jatkaa FIRST-kokemustaan tulevaisuudessa.

FIRST® LEGO® League:n lisäksi

Järjestäkää tiimin juhla!
Kannustakaa tiimiä kertomaan
kokemuksistaan ystäville
ja luokkatovereille.
Kannustakaa tiimiä jatkamaan
tiedeprojektinsa kehittämistä.
Keskustelkaa arviointitaulukon
pisteistä
ja saadusta palautteesta.
Siivotkaa ja purkakaa robotti
sekä tehtävämallit.
Varatkaa tiimille aikaa
kokemusten pohdintaan.
Tarkistakaa LEGO®-sarjan sisältö
ja varmistakaa, että kaikki osat ovat
tallella.

Tässä on muutamia ehdotuksia
joukkueesi viimeisen tapahtuman
jälkeiseen viimeistelyyn:



Joukkueen
matka

Valmista
tiede-

projektin
ratkaisu

Miettikää
tiede-

projektinne

Toista ja
paranna

Suunnittele
Robotti

Luo
Robottiratkaisu
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Kerro ratkaisuistanne
Kuuntele palautetta ja

paranna
Kisaa robottipelissä

Iloitse ja juhli!


