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Tervetuloa RePLAYM -haasteeseen!

Joukkueessanne voi olla enintdan 10 jasents, joista jokaisen tulee kokea kaikki FLL:n eri osa-alueet. Joukkue
hajoitetaan ajoittain kahdeksi eri ryhmaksi, jotka tydskentelevat eri asioiden parissa; yleensa toinen ryhma
robottiin ja toinen tiedeprojektiin keskittyen. Kummallakin ryhmalla on oma FLL-tydkirjansa, jota taytetdan matkan
varrella. On tarkeaa, etta jokaisen tunnin lopuksi koko joukkue kokoontuu yhteen, jolloin kumpikin ryhma kertoo
toisille omista huomioistaan ja ajatuksistaan.

Joukkueen jasenet

4 N\ 4 2\
Ryhmi 1 Ryhmi 2
1 1.
2. 2
3 3.
4 4.
5, 5
. J . J

MFIRSI education

L  FLL-joukkueen tydkirja| Johdanto




Mitaon FLL

YDINARVOT

Joukkueenne toimii FIRST®:n
ydinarvojen osoittamalla hyvalla
tavalla koko kauden, my®s tuntien
ulkopuolella.

ROBOTTI-
SUUNNITTELU

Joukkueenne valmistaa lyhyen esityksen
robottinne suunnittelusta (designista),
ohjelmoinnista ja strategiasta.

ROBOTTIPELI

Joukkueenne harjoittelee 2,5
minuutin mittaisia eria, joissa
joukkue suorittaa niin monta
tehtavaa kuin mahdollista ja keraa
mahdollisimman paljon pisteita.

TIEDEPROJEKTI

Joukkueenne valmistaa 5 minuutin
mittaisen esityksen, jossa joukkue
esittaa tiedeprojektin tuomaristolle.

Joukkueenne:

* LOYTAA ja tutkii kauden haastetta monipuolisesti ja
YHTEISTYOLLA.

+ KEKSII uusia ajatuksia seka robottiin etta
tiedeprojektiin.

* VAIKUTTAA tiedeprojektin ratkaisulla yhteiskuntaan
« Joukkueenne HYVAKSYY kaikki mukaan!
* Juhlistaa kaikkea tekemaansa ILOITSEMALLA!

Joukkueenne:
* Suunnittelee ja rakentaa robotin.
» Koodaa sen ratkaisemaan robottipelin tehtavia.

» Selittda ja kertoo, kuinka robotti toimii ja miten se on
koodattu.

« Kertoo valitsemastaan robottipelin strategiasta.

Joukkueenne:
* Kehittaa strategian tehtavien ratkaisemiseksi.

» Suunnittelee ja rakentaa lisalaitteita, joilla robotti
kykenee ratkomaan tehtavia.

* Testaa ja parantaa robotin ohjelmia ja koodeja seka
designia.

* Kisaa kilpailussa.

Joukkueenne:
« Valitsee yhteisdonne liittyvan ongelman.
+ Keksii ratkaisun ongelmaan.

* Kertoo ideoistaan, oppii muilta ja parantaa omaa
ratkaisua.

« Esittelee ratkaisun kisatilanteessa.

RePLAYM
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Tutkii kauden haastetta
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Kauden tarina

ALL AROUND US, THERE ARE OPPORTUNITIES TO PLAY AND BE ACTIVE — FROM
OPEN PARKS TO CEMENT COURTS, IN OUR CLASSROOMS, AND EVEN WHEN WE'RE
WAITING IN LINE. BUT MORE AND MORE PEOPLE ARE NOT ACTIVE ENOUGH.

\

SO MAYA ASKS.
THE PARK

BENCH

HOW AND WHERE
CAN WE HELP
PEOPLE BE MORE
ACTIVE?

SO, HOW ARE WE GOING TO
SOLVE THESE CHALLENGES?

PLAYING MAKES BEING ACTIVE MORE
FUN. YOU GET CREATIVE WHEN YOU
WANT TO PLAY, AND IT’'S THIS
CREATIVITY — YOUR CREATIVITY — THAT CAN
HELP MOTIVATE US TO BE MORE ACTIVE.

LET'S ASK PEOPLE
WE KNOW!

RePLAYM




RePLAY"M -tiedeprojekti

On se sitten tyhja puisto tai sementtipiha, koululuokka tai jopa kaupan
jono, aina on mahdollisuus leikkia ja olla aktiivinen. Silti yha useammat
eivat liiku riittavasti. Leikkiminen ja pelaaminen on hauskaa ja usein
hyvin monipuolista touhua. Leikkiminen on luovaa tekemista, ja kenties
juuri luovuus motivoi meita olemaan aktiivisempia.

Tasta se alkaa. Kiriittisin ajatuksin mutta
mielikuvitus mukana kohti hauskaa,

liikkkuvaa ja aktiivista elamantapaa.
Kaikille.

=>» Tunnistakaa ongelma tai tilanne, jossa ihmiset eivit ole
riittavan aktiivisia.
Harjoitusprojektissa tutkit ja pohdit tiedeprojektiin liittyvia ongelmia.
Tiedeprojektin ratkaisu voi liittyd harjoitusprojekteihin tai olla kokonaan
uusi idea.

—) Tutkikaa ongelmaanne ja eri ratkaisuvaihtoehtojanne.

Minkalaisia ratkaisuja on jo olemassa? Keita ovat ne ammattilaiset,
jotka voisivat auttaa teita?

=¥ Suunnitelkaa uutta teknologiaa tai parantakaa vanhaa.

Se on tiedeprojektinne ratkaisu. Rakentakaa malli tai prototyyppi, joka
havainnollistaa, kuinka ihmiset voivat olla likkuvampia ja aktiivisempia.

—) Kertokaa ratkaisustanne, keratkaa palautetta ja
parantakaa suunnitelmaanne.

Mitd enemman parannatte, ja useammin aloitatte alusta, sitd enemman
opitte. Mita vaikutuksia ratkaisullanne on yhteis6onne?

=) Esitelkii ratkaisunne tapahtumassa.

Valmistakaa 5 minuutin mittainen esitys, jossa selitatte tydnne selkeasti.
Varmistakaa, ettd joukkueenne jokainen jasen on mukana.

Yhteiso voi olla koulu, kaupunki tai kyla, tai isompi alue kuten maakunta tai koko maa.
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Ydinarvot

Ydinarvot opastavat ja ohjaavat teitd kauden Iapi.

Pitdkaa hauskaa, iloitkaa. Yhteistyon voimalla keksik&a uutta ja 16ytakaa ratkaisuja ongelmiin.

LOYTAMINEN

ajatuksia.

Tutkimme, etsimme ja kokeilemme uusia taitoja ja A

HYVAKSYMINEN

Kunnioitamme toinen toisiamme ja arvostamme
eroavaisuuksiamme.

- J - J
KEKSELIAISYYS YHTEISTYO
Olemme luovia ja sitkeita. ) Yhdessa olemme vahvempia. )

. J . J
VAIKUTTAMINEN ILOITSEMINEN
Parannamme maailmaa soveltamalla h Nautimme ja iloitsemme tekemisestamme! h
oppimaamme.

g J g J
COOPERTITION® GRACIOUS PROFESSIONALISM®
Naytdmme, ettd oppiminen on voittamista h Teemme hyvaa ty6ta, arvostamme ja
tarkedmpaa. Kisatessa autamme toisiamme, myds kunnioitamme toisiamme seka koko yhteisda.
joukkuerajojen yli.

Téta sivua
taytetaan pitkin
kautta!
J G

-
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Mista robottitunnit ja rakennusohjeet

LEGO Education
SPIKE™ Prime

Kaynnista

sovellus

Voit ladata sen osoitteesta
education.lego.com/en-us/
downloads

education

X Qe Howr Homs Dowo Qo @
L)

Get Started with .

SPIKE™ Prime | &

Loarn o use Prime in 3 eaey steps! - I

ol Bt Ta
w2y

Etsi Lobby
(aloitusruutu)

1=
9
3
8
(e
@
Sielta Tutorials
ja (Driving Base)
STEAM, Engineering, Computer Science
Competition Ready
Ready to expand your robotics skills? This unit also
includes a guided FIRST® LEGO® League mission!
- @
Etsi the
Training Camp 2: Playing with
Lessons %t =

Training Camp 3: Reacting to Lines

Tunneilla 1-4

Assembling an Advanced Driving
Base

rakennatte
tehtavamallit.

LEGO® MINDSTORMS®
Education EV3 Classroom

-

é :

education

> Qe Oowr Bom Qows  wemoses

‘‘‘‘‘‘‘

= B =
=™ ]
Unit Plans Core Set Models

Robotics, Engineering, Computer Science,
STEAM

Robot Trainer

Developing Robotics Skills Using a
Driving Base

a LESSONS

robotis skills?
programs to completo challenging tasks!

&
;

nnnnn

Moves and Tumns

Angles and Patterns.

\

Tehtavamallien rakennusohjeet:
firstlegoleague.org/missionmodelbuildinginstructions sekéa fllsuomi.org
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Robottitunnit

Ohjeet ovat seka SPIKE Primelle etta MINDSTORMS-robotille.

Nama ohjeet kdydaan oppituntien aikana lapi.

LEGO® Education SPIKE™ Prime

Oppitunti 1
* Avaa Start tab, valitse Getting Started.
» Tee Lesson 1 Start Here.

» Avaa Unit Plans tab, valitse Competition
Ready.

* Tee vaiheet 1-4 Training Camp 1
Lesson:sta.

Oppitunti 2
* Avaa the Unit Plans tab, valitse
Competition Ready.

* 2A: Tee vaiheet 1-4 of the Training
Camp 2 Lesson:sta.

* 2B: Tee vaiheet 1-4 of the Training
Camp 3 Lesson:sta.

Oppitunti 3
» Avaa Unit Plans tab, valitse Competition
Ready.

* Tee vaiheet 1-5 of the Assembling an
Advanced Driving Base Lesson:sta.

Oppitunti 4
 Avaa Unit Plans tab, valitse Competition
Ready.

* Tee vaiheet 1-5 of the My Code, Our
Program Lesson.

Oppitunti 5

* Avaa Unit Plans tab, valitse Competition
Ready.

* Tee the Guided Mission Lesson.

LEGO MINDSTORMS®
Education EV3 Classroom

Oppitunti 1
* Avaa Start tab, valitse Getting Started.
* Tee Lesson 1 Hello World.

» Avaa Unit Plans tab, valitse Robot Trainer.

« Tee vaiheet 2-4 of the Moves and
Turns Lesson:sta.

Oppitunti 2
¢ Avaa Unit Plans tab, valitse Robot Trainer.

* Tee vaiheet 2-4 of the Objects and
Obstacles Lesson:sta.

* Tee vaiheet 2-4 of the Grab and
Release Lesson:sta.

Oppitunti 3
* Avaa Unit Plans tab, valitse Robot Trainer.

« Tee vaiheet 2-4 of the Lines and Color
Lesson:sta.

Oppitunti 4
* Avaa Unit Plans tab, valitse Robot Trainer.
» Tee Angles and Patterns Lesson.

Oppitunti 5
« Avaa Unit Plans tab, valitse Robot Trainer.
* Tee the Guided Mission Lesson.

RePLAYM
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Harjoitusprojekti 1

Ongelma1

Usein on ongelma |6ytaa hyva treenipaikka vaikka pelaamiseen tai leikkimiseen. Miten pystytte
muuttamaan tylsan ja passiivisen tilan aktiiviseksi ja mielenkiintoiseksi? Voitte hyddyntaa tavallisia kotoa
I0ytyvia tarvikkeita tai suunnitella ja rakentaa taysin uusia laitteita saadaksenne ihmiset aktiivisiksi ja
osallistumaan.

Nama tehtavamallit on suunniteltu osoittamaan joitain laitteita, jotka auttavat tdssa ongelmassa.

[ZH Pelikuutiot pussi1) | Boccia-valitsin (pussis) | Boccia-tahtiin & kehys (pussis)

e

—h—
= S

Bocciaa voi pelata missa vain, kunhan voit merkita maalialueen maahan. Boccia-valitsin (ampumalaite) on
suunniteltu mahdollistamaan pelaamisen kaikille. Rakenna 1. tunnilla

W Renkaan kaanto (pussi7) m Matkapuhelin (pussi 1)

Sammuta
kannykkasi ja mene
ulos viettamaan
aikaa ja nauttimaan
ulkotouhuista.
Rakennal. tunnilla

Et tarvitse erityisia
painonnosto-
painoja voima-
harjoitteluun.
Nama vanhat
renkaat sopivat

’ hyvin. Rakenna 1.

tunnilla

m PenkkKi (pussi 3)

Kaytetyn mehutdlkin voit ripustaa
lamppupylvaaseen ja voitte pelata
koripalloa siind. Rakenna 3.
tunnilla

Taman puistonpenkin nerokas Oman kehon nostaminen
design mahdollistaa penkin esimerkiksi leuanvedoilla missa
muuntamisen hauskaksi tahansa sopivassa paikassa
ruutuhyppely- tai pallonheittopeliksi.  pitaa sinut kunnossa ja vahvana.
Rakenna 3. tunnilla Rakenna 3. tunnilla

FLL-joukkueen tyokirja| Johdanto



Harjoitusprojekti 2

Ongelma 2

Suuri osa ihmisista ei ole tarpeeksi aktiivisia pysyakseen kunnossa. Miten saatte motivoitua heita
likkumaan aktiivisesti? Voitte kannustaa esimerkiksi hauskoilla kokemuksilla tai palkinnoilla treenin jalkeen.
Myds harjoittelulaitteiden sijoittaminen erikoisiin ja mielenkiintoisiin paikkoihin saattaa auttaa.

Nama tehtavamallit on suunniteltu nayttamaan esimerkkeja teknologiasta, joka liittyy tdhan ongelmaan.

m Askelmittari (pussi 4) RN Liukumiki (pussi4) WY Axtiivisuusriipus (pussi 1)

Ei ole pakko juosta, myds Liukuminen on niin hauskaa, Pysy vauhdissa kerdamalla
kaveleminen on hyva harjoitus. ettd ylds kiipedminen ei haittaa. rannekkeita ja ole samalla
Askeleiden laskeminen voi Jannittavassa liukumaessa vahingossa aktiivinen. Kaikki
motivoida sinua olemaan leikkiminen on hyva tapa pysya treenaaminen on hyvaksi
aktiivisempi. Rakenna 2. tunnilla kunnossa. Rakenna 2. tunnilla sydamelle. Rakenna 2. tunnilla

m Juoksumatto (pussi7)

m Voimailulaite (pussi6)

e

Sinun ei tarvitse edeta minnekaan, Motivaatio sailyy, kun soutamisen Puistossa olevat kuntoilulaitteet
jos pidat juoksutreenin ja treenaamisen hengahdystauolla ovat hyva tapa kannustaa
juoksumatolla. tutkit soutulaitteen mielenkiintoista likkumaan heita, jotka eivat
Rakenna 4. tunnilla mekaniikkaa. Rakenna 4. tunnilla  tavallisesti mene kuntosalille.

Rakenna 4. tunnilla

RePLAY*M 13




Robottipeli

Joukkue rakentaa robotin LEGO-osista LEGOn ennen sen uudestaan lahettamista. Robotin voi
teknologialla. Se ohjelmoi robotin toimimaan tuoda kotialueelle myo6s kasin kantamalla, mutta
autonomisesti ja keraamaan pisteita 2,5 minuuttia talldin joukkue menettaa tarkkuusbonuksia. Pelissa
kestavan robottipelin aikana. Robotti [ahtee pelataan kolme eraa, joista vain parhaimman eran
kaynnistysalueelta, yrittaa ratkoa tehtavia joukkueen pistemaara merkitsee lopputuloksessa.

maaraamassa jarjestyksessa ja palaa kotialueelle. Alla on ohjeet tehtavamallien asettamiseen. Tarkista

Robottia saa muokata sen ollessa kotialueella Robottipelin sdanndét -kirjasta yksityiskohdat.

Kotialue: Kaynnistysalue: mm wm  =m

Kentan asemointi

14  FLL-joukkueen tydkirja| Johdanto




Robottipelin tehtavat

Tarkat robottipelin tehtavien kuvaukset [0ytyvat Robottipelin sdannot -kirjasesta.

Tehtdavan Nimi Kuvaus Pisteet
No.
ﬂ E;inuin robotin “Tekemalla sama vahemmalla voidaan saastaa aikaa, tilaa ja resursseja.” 25
I Robotti siirtéda tiedeprojektin innovatiivista ratkaisua tai keksint6a kuvaavan
Keksinnén e ) v e . L
o . pienoismallin RePLAY-logon paalle tai penkin paassa olevalle harmaalle 20
pienoismalli
alueellen (M04).
Askelmittari ‘I‘?c_nlbottlntyontaa askelmlttarlrj vihreaa levya hitaasti ja tasaisesti. Mita pidemmalle 10-20
kavely” jatkuu, sen parempi.
. ol s Robotti liu’uttaa laskijat alas liukumakea ja siirtdéd nama edelleen saantokirjassa
Liukumaki o o S 5-50
maariteltyihin paikkoihin.
m Penkki Roboatti irrottaa selkénojan, taittaa penkin alas ja laittaa kuutioita koloihin. 10-65
m Koripallo Robotti nostaa korin yl6s ja laittaa siihen kuution. 15-40
Robotti kulkee ainakin kerran kokonaan leuanvetotelineen alta eran jossakin
Alitus ja leuanveto vaiheessa. Leuanveto: erén paattyessa robotti on nostanut itsensa riippumaan 15-45
leuanvetotankoon
MO07 Robotitanssi Robotti tanssii tanssimatolla eran paattyessa. 20
Boccia Boccia on yhteisty6tehtava toisen joukkueen kanssa. Keskustelkaa toisen 5-110
joukkueen kanssa, jotta robotit Iahettavat vastaavat varit vastakkaisille kentille.
Renkaan kasnts R"ob_glttl ka!antaa renkaat niin, et.ta"rluden valkoiset keskitt tulevat yldspain ja 10-35
siirtda ne ison kohdeympyran sisaan.
m Matkapuhelin Robotti kdantda matkapuhelimen valkoisen puolen yldspain. 15
Juoksumatto Ro_pgtt_l_ Illlfut:tga osoitinta niin pl'tkalle myo6tapaivaan kuin on mahdollista 5-30
pyorittdmalla juoksumaton teloja.
Soutulaite Robotti sur_taa matolla olevan, naruun sidotun renkaan ulos isosta ympyrasta ja 15-30
edelleen pieneen kohdeympyraan.
M13 Vaaka Eran aikana robotin tulee kallistaa vaakaa niin, etta keltainen sappi paasee 10-20
putoamaan varren alle.
AktiivisuusriipuksetRO.bOtt.l k.eraa aktiivisuusriipuksia pelikentalta ja kuljettaa niitéd nimettyihin 5-60
paikkoihin.
Mita vdhemman kotialueen ulkopuolella olevaan robottiin joudutaan koskemaan,
Tarkkuusbonus G « o 5-60
sita enemman saatte pisteita

RePLAY*M 15




Oppituntien yleiset ohjeet

Seuraavat 12 oppituntia auttavat joukkuettanne Tyhja tila on omia
menestymaan kisoissa. Tahan Joukkueen tyokirjaan ajatuksia ja ideoita varten.
kirjaatte kaikkea kauden aikana oppimaanne. Piirra ja kirjoita siihen.

Merkitkda myos yhteistydtaitonne ja muita
saavutuksia. Tama tyokirja on hyva apu, kun esitatte
tiedeprojektia, robottia tai ydinarvoja kisatilanteessa.

_ .
> Session1
Watch the RePLAY*" Season
Launch video.
Read pages 4-7.

Jokaiselle oppitunnille on Soltyour team o o groups.
omat ohjeet. —— Group1

Read and complete Robot
Lesson 1 on page 11. Refer to
page 10 to start!

Punaiset otsikot kuvaavat Check out pages 14-15.

These will be a great resource

- - - s Ty throughout the sessions.
ydinarvoihin liittyvia
e | =»Group2
tehtavia.
12.
Build the Session 1 models.
. n . Find the missions that relate to
Vihreat otsikot kuvaavat the models you buil.
- - . . s Discuss how the models are
ro bottl pe | iin |||ttyv|a linked to the problem presented.
Brainstorm other solutions to the
Ay A problem.
tehtaVIa . Make a list of your amazing
ideas.
=» Share

Siniset otsikot kuvaavat

Get your team together at the
mat.

tiedeprojektiin liittyvia Posiion sach modsiwhers
e belongs.
tehtavia. Group 1: Show he obotskls
you learned.
Group 2: Show how the models
work.

Alhaalla olevat Discuss the questions below.
kysymykset ovat katevia
lopputunnin kerro-

osuuteen. = ROBOT = PROJECT
« Can you use your fantastic + Do any of the mission models
coding skills to navigate your make you think of good ideas for
robot to a model on the mat? the project?
« Can your robot complete any of « Are there any spaces in your
the missions? community where people could
be more active?

Sessions RePLAY*™ 17

JOUKKUEEN TAVOITTEET

Mita haluatte saavuttaa? Voitte hyddyntéa alla olevia alkuja:

Ydinarvot nakyvat... Yritamme... Suunnittelemme... Haluamme auttaa... Haluamme kokea...

Haluamme robottimme... Tiedeprojektistamme tulee...

8.

1. L
oppitunnilla
kaydaan lapi
joukkueen

2. tavoitteet!

FLL-joukkueen tyokirja| Johdanto




- Johdanto 1. tunti

Katsokaa RePLAYSM -kauden
aloitusvideo FLL Suomen
Youtube-kanavalta.

Lukekaa sivut 4-7.

Jakakaa joukkue kahteen
ryhmaan.

=) Ryhmi 1

Lukekaa ja tehkaa sivulta 11
Robottitunnin 1 tehtavat. Sivulla
10 on aloitusohjeet.

Lukekaa sivut 14-15. Ne ovat
tarkeat robottipelin sdantdihin
liittyvat sivut.

=>» Ryhmi 2
Lukekaa sivulta 12
harjoitusprojekti 1:n tekstit.

Rakentakaa 1. oppitunnin
tehtavamallit.

Etsikaa ne tehtavat, jotka liittyvat
kokoamiinne tehtavamalleihin.
Jokainen saa kertoa,

miten tehtavamallit liittyvat
harjoitusprojekti 1:n ongelmaan.
Kehitelkaa vaihtoehtoisia
ratkaisuja ongelmaan.
Kirjoittakaa ideat viereiseen
tyhjaan tilaan.

=>» Kerro
Kokoontukaa joukkueena
pelikentan aarelle.

Laittakaa jokainen valmis
tehtavamalli oikeaan
paikkaansa.

Ryhma 1: Nayttakaa oppimanne
robotiikkataidot.

Ryhma 2: Nayttakaa, kuinka
tehtavamalli toimii.

Keskustelkaa alla olevista

kysymyksista.
=» ROBOTTI =>» TIEDEPROJEKTI
* Ohjelmoi robotti kulkemaan » Onko tehtédvamalleissa jokin
pelikentalld tehtdvamallista hyva idea, jota voitte hyddyntaa
toiseen ja takaisin kotialueelle. tiedeprojektissa?
* Pystyyko robottinne » Mitka ovat ne lahiympariston
suorittamaan yhden tehtavista? alueet, joissa ihmiset voisivat

olla aktiivisempia?

Sessions RePLAYSM 17




=» Johdanto

Lukekaa sivulta 9 ydinarvot.
Miettikaa, mita hyvaksyminen
tarkoittaa joukkueessanne.
Kirjatkaa tapoja, joilla
varmistatte, etta kaikkia
joukkueen jasenia kunnioitetaan
ja jokaista kuullaan.

=>» Ryhmi 1
Lukekaa sivulta 11 Robottitunti

2 ja tehkaa se ohjeiden mukaan
(SPIKE™ Primella Lesson 2A).

=» Ryhmi 2

Lukekaa harjoitusprojekti 2:n
ohjeet sivulta 13.

Rakentakaa 2. oppitunnin
tehtavamallit.

Etsikaa robottipelin tehtavat,
jotka liittyvat rakentamiinne
malleihin.

Keskustelkaa, miten
rakentamanne mallit liittyvat
tiedeprojektin ongelmaan.
Piirtakaa oheen ratkaisunne
laitteesta, joka kannustaa
olemaan aktiivinen.
Merkitkaa piirrokseen, miten
laitteenne toimii ja merkitkaa
siihen myos laitteen osat.

=>» Kerro

Kokoontukaa joukkueena
pelikentan aarelle.

Sijoittakaa jokainen valmis
tehtavamalli oikeaan
paikkaansa.

Ryhma 1: Nayttakaa oppimanne
robotiikkataidot.

Ryhma 2: Nayttdkaa, kuinka
tehtavamallit toimivat.
Keskustelkaa kysymyksista.

Purkakaa robottinne, kun
homma on tehty.

=» ROBOTTI

* Miten saatte robotin kulkemaan
suoraan kohti tehtavamallia?

» Miten saatte robotin kulkemaan
aina oikean matkan, jotta se
paasee tehtavamallille?

18 FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit

2. tunti

=>» TIEDEPROJEKTI

» Keksikaa hyvia tapoja, joilla
voitte motivoida ihmisia
treenaamaan.

* Onko yhteisdssasi jokin
ongelma, joka estaa ihmisia
olemasta aktiivisia?




=» Johdanto 3.tu nti

Pohtikaa koko joukkueen
kesken tavoitteita, jotka aiotte
saavuttaa talla kaudella.

Kirjoittakaa tyokirjan sivulle 16
tavoitteenne.

Keskustelkaa, ketka ovat
vastuussa mistakin ja miten
varmistatte vastuunkannon.

=» Ryhma 1
Lukekaa sivulta 12
harjoitusprojekti 1:n ohjeet.
Rakentakaa 3. oppitunnin
tehtavamallit.

Tutkikaa robottipelin tehtavia,
jotka liittyvat rakentamiinne
malleihin.

Keskustelkaa, miten
tehtavamallit liittyvat
tiedeprojektin ongelmaan.
Miettikaa ja kehitelkaa
tiedeprojektiin muita ratkaisuja,
kuin harjoitus-projekteissa
esitetyt.

Kirjoittakaa idealista oheen.

=» Ryhmi 2
Lukekaa sivulta 11 robottitunti
1 jatehkaa se. Sivulla 10 on
aloitusohjeet.
Lukekaa sivujen 14-15 tekstit.

Ne ovat tarkeat robottipelin
saantaihin liittyvat sivut.

=>» Kerro

Kokoontukaa joukkueena
pelikentan aarelle.

Sijoittakaa jokainen tehtadvamalli
oikeaan paikkaansa.

Ryhma 1: Nayttakaa, kuinka
tehtavamallit toimivat.

Ryhma 2: Nayttakaa oppimanne
robotiikkataidot.

Keskustelkaa alla olevista 9 ROBOTTI é TIEDEPROJEKTI
kysymyksista. . ; . — .

* Ohjelmoi robotti kulkemaan * Onko tehtdvamalleissa
pelikentalld tehtdvamallista jokin hyva idea, jota voisitte
toiseen ja takaisin kotipesaan. hyoédyntaa tiedeprojektissa?

» Kykeneekd robottinne » Mitka ovat ne lahiymparistonne
suorittamaan yhden tehtavista? alueet, jossa ihmiset voisivat olla

aktiivisempia?
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- Johdanto L. tunti

Ottakaa esille sivulla 9

olevat ydinarvot. Pohtikaa,
mita tarkoittaa I6ytaminen
joukkueenne tapauksessa.
Kirjatkaa ylos tapoja, joilla
joukkueenne on oppinut uusia
taitoja ja ajatuksia.

=>» Ryhmi 1
Lukekaa sivulta 13
harjoitusprojekti 2:n ohjeet.
Rakentakaa 4. oppitunnin
tehtavamallit.

Mihin robottipelin tehtaviin
rakentamanne tehtavamallit
liittyvat?

Pohtikaa, miten tehtavamallit
liittyvat tiedeprojektin
ongelmaan.

Suunnitelkaa teknologinen laite
tai ratkaisu ratkaisu, joka saa
ihmiset olemaan aktiivisempia.
Piirtakaa suunnitelmanne
oheen.

Merkitkaa piirrokseenne, miten
suunnitelma toimii ja kuvailkaa
sen eri osat.

=» Ryhmi 2

Tehkaa sivulta 11 robottitunti 2
(SPIKE™ Prime: 2B).

=>» Kerro

Kokoontukaa joukkueena
pelikentan aarelle.

Sijoittakaa jokainen tehtavamalli
oikealle kohdalle.

Ryhma 1: Nayttdkaa, kuinka
tehtavamallit toimivat.

Ryhma 2: Nayttakaa oppimanne
robotiikkataidot.

Keskustelkaa kysymyksista.

B Onko

sinulla =» ROBOTTI =» TIEDEPROJEKTI
hauskaa, kun
opit uusia « Miten saatte suunnistettua * Keksik&a hyvia tapoja, joilla
asioita? ja kohdistettua robotin voitte motivoida ihmisia

tehtadvamallia kohti? treenaamaan.
» Miten saatte robotin kulkemaan * Onko yhteisdssasi jokin
aina oikean matkan, jotta se ongelma, joka estaa ihmisia

paasee tehtavamallille? olemasta aktiivisia?
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=» Johdanto 5.tu nti

Keksikaa yhdessa
joukkueellenne nimi.
Suunnitelkaa posteri, johon
tulee joukkueen logo.
Huomioikaa, etta kaikki
paasevat vaikuttamaan
posteriin.

=>» Joukkue

Tehkaa sivulta 11 robottitunti 3.

MINDSTORMS®: Koodatkaa
robottia vuorotellen, ja nayttakaa
mita kaikkea silla voi tehda.

SPIKE™ Prime: Rakentakaa uusi
robotti ja koodatkaa se liikkumaan.

=>» Joukkue

Katsokaa yhdessa robottipelin
tehtavat kauden aloitusvideosta
FLL Suomen Youtube-
kanavalta.

Pohtikaa, mitka tehtavat
joukkueenne suorittaa
ensimmaiseksi.

Kirjoittakaa pseudokoodi
robottipelin tehtavalle.
Pseudokoodi on sivulla 30,
ja niita voi tulostaa lisaa
osoitteesta www.fllsuomi.org.

=» Kerro

Kokontukaa joukkueena
pelikentalle.

Kerratkaa pseudokoodi
pelikentan aarella.

Korjatkaa pseudokoodia tarpeen
vaatiessa.

Keskustelkaa kysymyksista.

=» ROBOTTI
* Suunnitelkaa ja kertokaa, mita * Ovatko lisalaitteet helposti
robottinne pitaa tehda, jotta se kytkettavissa ja poistettavissa?

suorittaa ensimmaisen tehtavan.

* Mista kohtaa kaynnistysaluetta
robottinne |ahtee?
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=» Johdanto

|| Kerratkaa ydinarvot sivulta
9. Miten yhteisty6 toimii
joukkueessanne?

|| Kirjatkaa ylos tapoja, joilla
joukkueenne on oppinut
tyoskentelemaan yhdessa.

=>» Koko joukkue

|| Tehk&a sivulta 11 robottitunnin
4 tehtavat pareittain tai jokainen
omalle koneelle.

[ | Ladatkaa vuorotellen koodinne
robottiin, ja nayttakaa, mita
robotti tekee.

=>» Koko joukkue

| Lukekaa sivulta 8 RePLAYSM
-tiedeprojekti ja sivuilta 12-13
harjoitusprojektit.

|| Kerratkaa kaikki aikaisempien
tuntien ratkaisut.

| Valitkaa tiedeprojektin ongelma.

|| Kirjatkaa tiedeprojektin aihe
laatikkoon.

=» Kerro

|| Kokoontukaa joukkueena
pelikentan aarelle.

|| Nayttakaa ja kertokaa
koko joukkueelle uudet
koodaustaidot.

|| Keskustelkaa tiedeprojektin
kysymyksista.

Tybskentelettekd
yhdessa ja autatte
koko ajan toisianne?

TIEDEDEPROJEKTIN AIHE

.

6. tunti

=>» ROBOTTI

» Mitka tehtavat voitte suorittaa
robottitaidoillanne?

» Kayttakaa tyokirjan
pseudokoodisivun lisdkopioita

muiden tehtavien suunnitteluun.
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QTIEDEPROJEKTI

* Minka aiheeseen liittyvan
ongelman osaatte selittaa
selkeasti?

* Onko lahipiirissanne
asiantuntija, jonka kanssa voitte
keskustella valitsemastanne
ongelmasta?




=» Johdanto

Selatkaa ydinarvot sivulta 9.
Miettikaa, mita tarkoittavat
Coopertition® seka Gracious
Professionalism®.

Kirjatkaa tapoja, joilla
joukkueenne havainnollistaa
ydinarvoja tulevissa kisoissa ja
tapahtumissa.

=>» Ryhmi 1

Aloittakaa tiedeprojektin teko.

Tutkikaa ongelmaanne ja
etsikaa siihen jo olemassaolevia
ratkaisuja.

Pohtikaa erilaisia uusia tai
parempia ratkaisuja.
Kayttakaa tyokirjan sivun 31
tutkimussivua apuna.
Kayttakkaa useita erityyppisia
I&hteita ja muistakaa kirjata
|&hteenne ylos.

= Ryhmi 2

Tehkaa sivulta 11 robottitunti
5 ja tehtavakirjan sivulta 33
opastettu tehtava.

Pitakaa hauskaa, ja toistakaa
opastettua tehtdvaa kunnes se
toimii (taydellisesti)!

=>» Kerro

Kokoontukaa koko joukkueena
yhteen pelikentan aarelle.

Ryhma 1: Kertokaa, mita olette
keksineet tutkimustyéssanne.
Keskustelkaa ratkaisu-
ajatuksista.

Ryhma 2: Esitelkaa robottinne
toimintaa ohjatun tehtavan
merkeissa.

=» ROBOTTI

* Ymmarratkd ohjelmointilaitteella
olevaa koodia ja miten silla
saadaan robotti likkumaan?

» Mita kerrot joukkueellesi
opastetusta tehtavasta?

7. tunti

Mita ohjattu
tehtava kertoo
teille ydinarvosta
Coopetrtition?

=>» TIEDEPROJEKTI

» Onko ongelmaanne jo olemassa
ratkaisuja, joita te voisitte
parantaa?

* Onko teilla taysin uusi keksinto
ongelmaanne?
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=>» Johdanto 8.tu nti

Valitkaa joukkueena, mika
on tiedeprojektinne ratkaisu
ongelmaanne.

=>» Ryhmi 1
Tehkaa sivulta 11 robottitunti 5 ja
sivulta 33 opastettu tehtava.

Pitdkaa hauskaa ja toistakaa
opastettua tehtavaa uudestaan,
kunnes se sujuu (taydellisesti)!

=» Ryhmi 2

Kirjatkaa ratkaisu
tiedeprojektiinne. Kayttakaa
apuna tdman opaskirjan
tiedeprojektisivua 32.

Tutkikaa ja pohtikaa
tiedeprojektinne ongelman
ratkaisua. Kirjoittakaa se sivulle
31.

Hahmotelkaa ratkaisunne
oheen. Merkitse kuvaan
suunnitelman osat ja selostus,
miten se toimii.

Kuvailkaa ratkaisuanne ja
kertokaa, miten se ratkaisee
ongelman.

Dokumentoikaa ratkaisun
kehittdminen oheen.

=» Kerro

Kokoontukaa joukkueena
pelikentalle.

Ryhma 1: Esittdkaa, kuinka
robotti suoriutuu ohjatusta
tehtavasta.

Ryhma 2: Keskustelkaa
tutkimuksesta ja
tiedeprojektinne ratkaisusta.

=» ROBOTTI =>» TIEDEPROJEKTI

* Ymmarrattekd « Kertokaa tiedeprojektin ongelma
ohjelmointilaitteella olevaa ja ratkaisunne mahdollisimman
koodia ja miten silla saadaan usealle.

L )
robotti liikkumaan’ « Tarvitseeko ratkaisunne

» Mita kerrotte joukkueellesi tarvikkeita vai teknologiaa?
opastetusta tehtavasta?
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- Johdanto 9. tunti

Selatkaa ydinarvot sivulta 9.

Onko joukkueenne kekselidas?
Kirjatkaa tapoja, joilla Nyt
joukkueenne on ollut luova ja '

. jakaantukaa

ratkonut ongelmia. S
tiedeprojekti-

=>» Tiedeprojektiryhmé ryhmiksi.

Miettikaa, miten kerrotte
ratkaisustanne muille.

Kerratkaa, mita teitte viime
tunnilla. Parantakaa viime
kerran ratkaisua.

Pohtikaa, miten voitte testata
tiedeprojektinne ratkaisua.

Rakentakaa LEGO-malli
ratkaisustanne pussissa nro 8
olevista valkoisista paloista.

=>» Robottiryhmi

Paattakaa, mitka tehtavat
ratkaisette seuraavaksi.

Rakentakaa tarvitsemanne
lisalaitteet.

Nyt koodataan! Testatkaa ja
parannelkaa koodia (ja robottia),
kunnes robotti suoriutuu
tehtavista luotettavasti.

Muistakaa dokumentoida robotin
suunnittelu- ja koodausprosessit
jokaisesta tehtavasta.

=>» Kerro

Kokoontukaa koko joukkueena
pelikentalle.

Esitelkda ne uudet tehtavat,
joiden kanssa olette
tydskennelleet.

Kertokaa koko joukkueelle
tiedeprojektin uusista vaiheista
ja siita, kuinka kerrotte siita
muille.

=>» ROBOTTI => TIEDEPROJEKTI
* Onko jokaisen tehtavan koodi « Oletteko miettineet, voisiko
talletettu tietokoneelle ja nimetty tiedeprojektinne ratkaisun
osuvasti? toteuttaa?
» Missa jarjestyksessa suoritatte * Voisiko ratkaisunne olla
tehtavat kisatilanteessa? tehdastekoinen ja mita
se maksaisi? Toimiiko se
muuallakin?

RePLAYM 25




- Johdanto 10. tunti

Lukekaa ydinarvot sivulta 9.
Miettikda ydinarvoa vaikuta ja
joukkuettanne.

Kirjatkaa tapoja, joilla
joukkueenne on tehnyt
positiivisen vaikutuksen

niin joukkueen jaseniin kuin
muihinkin.

=» Tiedeprojektiryhmé

Suunnitelkaa projektin esitysta.
Katsokaa arviointipoytakirjasta
(I6ytyy FLL Suomen sivuilta),
mitad esityksessa tulee olla.
Kirjoittakaa tiedeprojekti-
esityksen kasikirjoitus.
Valmistakaa esitykseen julisteita
ja asusteet. Olkaa luovia ja
lumoavial

=>» Robottiryhmi

Kehittdkaa ja toteuttakaa lisda
ratkaisuja robottipelin tehtaville.

Varmistakaa, etta ymmarratte
ja osaatte selittaa jokaisen
robottipelin tehtavan koodin.

Pohtikaa pelistrategiaanne ja
ratkaistavia tehtavia.

Harjoitelkaa 2,5 minuutin
robottipelierissa erityisesti
lisalaitteiden toimintaa ja robotin
likkeelle lahettamista.

=>» Kerro

Kokoontukaa koko joukkue
kasaan pelikentan aarelle.

Keskustelkaa tiedeprojektin
esityksesta.

Kertokaa, mitka robottitehtavat
olette tehneet jamilla
tarkkuudella.

Pohtikaa, miten jokainen voi
osallistua molempiin esityksiin.

Viten =» ROBOTTI =>» TIEDEPROJEKTI
tiedeprojektinne * Mitk& robottinne ominaisuudet * Mita ratkaisuanne kuvaavaa
ratkaisu parantaa osoittavat hyvaa mekaanista rakennatte valkoisista LEGO-

yhteis64? suunnittelua? osista?
» Miten valitsitte, mitka tehtavat * Oletteko muuttaneet ja
suoritatte? parantaneet ratkaisuanne

muiden ajatusten perusteella?
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- Johdanto 11. tunti

Tehkaa urheilupelikortti
jokaisesta joukkueen jasenesta.

Kerro itsestasi ja miten sina
nautit FIRST® LEGO® League
-haasteesta!

=>» Tiedeprojektiryhmé

Edistékaa ja parantakaa
tiedeprojektin esitysta.
Varmistakaa, etta esitys on
selkea!

Merkitkaa kasikirjoitukseen, mita
kukin joukkueen jasen sanoo.

=>» Robottiryhmi

Kayttakaa valkoisista LEGO-
palikoista tehtya mallia
tiedeprojektista robottipelin 1.
tehtavassa.

Ohjelmoikaa robotti
suorittamaan tama tehtava.

Laatikaa robotin suunnittelusta
ja designista esitys. Katsokaa
arviointipdytakirjasta (www.
fllsuomi.org) mita aiheita
esityksessa pitaa olla.

Kirjoittakaa robottiesityksen
kasikirjoitus.
Harjoitelkaa esitysta.

=>» Kerro

Kokoontukaa joukkueena
pelikentan aarelle.

Keskustelkaa tiedeprojektin
esityksesta ja jokaisen roolista.
Harjoitelkaa 2,5-minuutin
robottipelin erid. Keskustelkaa
robottisuunnittelun esityksesta.
Pohtikaa, mitd muuta pitaa
tehda ennen kisoja.

=» ROBOTTI =>» TIEDEPROJEKTI

 Ovatko kaikki robotin lisalaitteet * Onko jokaisella puherooli
jokaiseen tehtavaan valmiita? tiedeprojektin esityksessa?

* Onko teilla varasuunnitelma, eli » Muistakaa puhua reippaalla
mita teette jos jokin tehtava ei aanella, hymyilla ja pitaa
toimi odotetusti? hauskaa!
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=» Johdanto 12. oppitu nti

Lukekaa ydinarvot sivulta

9. Miten hauskanpito liittyy
joukkueeseenne?

Kirjoittakaa esimerkkeja siita,
miten joukkueenne on pitanyt
hauskaa pitkin pitkaa ja pimeaa
kautta.

=>» Joukkue
Pitékaa tiedeprojektin esityksen
kenraaliharjoitukset.

Muistakaa havainnollistaa
ydinarvoja esityksessa!

=>» Joukkue
Harjoitelkaa robottidesignin
esitysta.
Muistakaa kertoa, miten

ydinarvot nakyvat joukkueenne
toiminnassal

Harjoitelkaa 2,5 minuutin
mittaisia robottipelin eria.

=» Kerro

Kerratkaa arviointilomakkeet.

Antakaa esityksista rakentavaa
kritiikkia arviointilomakkeiden
pohjalta.

Viela aikaa?

Ratkaiskaa lisaa tehtavia ja
harjoitelkaa tiedeprojektin esitystal

Onko ollut
mukavaa FIRST®
LEGO® League
-haasteen parissa?

MITA KISOISSA TAPAHTUU

* Kisoissa kuuluu pitda hauskaa ydinarvoja « Kerrotte tiedeprojektistanne, robotin suunnittelusta
kunnioittaen. seka siitd miten FLL:n ydinarvot ovat mukana

« Esitatte tiedeprojektin tuomaristolle ja samalla Joukkusenne foiminnassa.

kerrotte, miten joukkueenne on edistynyt kauden * Robottipelissa kaksi joukkueen jasenta, teknikkoa,
aikana. Muistelkaa, mista aloititte ja missa olette lahettavat robotin 2,5 minuuttia kestavan eran

nyt: mita kaikkea olette saavuttaneet, minkalaisia aikana liikkeelle, eli operoivat robottia. Eri tehtavissa
haasteita olette kohdanneet ja voittaneet. saa olla eri jasenet joukkueesta teknikkoina.
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Valmistaudu kisaan

[ ] Millainen oli joukkuenne oppimispolku
robottipelin tehtavien ja kauden lapi?
Mita haasteita kohtasitte? Miten ylititte ne?

[ ] Muistelkaa ydinarvoja, jotka on esitetty jokaisen
oppitunnin johdanto-osiossa.
Miten ydinarvot ovat nakyneet toiminnassanne
kauden aikana?

[ ] Miten olette kertoneet tuloksista ja ajatuksista
oppituntien paatteeksi?
Voitteko kertoa tuloksista tuomaristolle
vastaavalla tavalla?

Kerron
joukkueemme
kaudesta.

Kuvailen robotin
designia, osia seka
Esitamme tiede- sen tyokaluja.

projektimme!

ohjelmia ja kuinka

[ ] Tarkistakaa asettamanne tavoitteenne tyokirjan
sivulta 16.
Paasitteko tavoitteisiin? Miksi tai miksi ette?

[ ] Keskustelkaa robottiohjelmoinnista.
Miten selitatte robotin koodin ja ohjelmien
toimintaperiaatteet tuomaristolle, jolle nama
saattavat olla uusia?

[ ] Keskustelkaa siita, mita kaikkea olette tehneet
tiedeprojektin eteen.
Miten voitte luovasti esitella sen kovan tyon,
jonka olette tiedeprojektin eteen tehneet?

Kerron, mita o
kaikkea olemme Mietin ja kerron
oppineet. miten ydinarvot

nakyvat joukkueemme

Selitan robotin kaikessa toiminnassa.

ne saavat robotin
toimimaan.

=
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Pseudokoodi

Tulosta naita sivuja lisda FLL-suomen www-sivuilta.

[Tehtévéin nimi: Tehtavan numero: ]

KOODIASKELEET

N

Kirjoita robotin toiminnot (esim. eteenpain 5 cm, kaanny 75 astetta vasempaan), jotta se suoriutuu
suunnitelluista tehtavista.
Toiminto 1 Toiminto 6
Toiminto 2 Toiminto 7
Toiminto 3 Toiminto 8
Toiminto 4 Toiminto 9
Toiminto 5 Toiminto 10

\\§

Pseudokoodi
on sanallisesti
ROBOTIN KULKU PELIKENTALLA e s et
oikeasta
koodista.

J

Piirra tahan robotin reitti suunnitellulla matkalla.

Kaynnista ohjel-
mointiymparisto

ja aloita sielta

uusi (ohjelmointi-)
projekti. Tutki, milla
koodilohkoilla saat
robotin kulkemaan
kuten ylla kirjoititte.

- J
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Tiedeprojektin tutkimus

Talle sivulle dokumentoitte valitsemanne ongelman ja siihen keksimanne ratkaisun.
Tulosta lisasivuja tarpeen vaatiessa verkosta www.flisuomi.org.

ONGELMAN JA RATKAISUN ANALYSOINTI
Y\ Opastavia

Kirjoita tahan tarkeita tietoja. kysymyksia:

Mita tietoa olette
etsimassa?

Voitteko kayttaa
erityyppisia lahteita,
kuten kirjoja, www-sivuja,
asiantuntijoita jne?

Onko tassa lahteessa
tiedeprojektiinne liittyvaa
tietoa?

Onko lahteenne hyva ja
luotettava?

Nama sivut
taytetédan oppi-
tunneilla 7-8.

- J

LAHTEET

Merkitkaa tahan, mista 10ysitte tietoa. Kirjatkaa esimerkiksi otsikko, tekija, kirja tai www-sivun (perus)osoite.
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Tiedeprojektin edistyminen

Tiedeprojektin ratkaisu seka ratkaisuun johtavat prosessit merkitédan talle sivulle.

SUUNNITELMA
N

Hahmotelkaa ratkaisunne piirtamalla ja kirjoittamalla.

- J

KUVAUS
N

Kuvailkaa ratkaisuanne ja selittdkaa miten se ratkaisee ongelman.

- -

Tama sivu
oppitunnilla.

Miten paadyitte ratkaisuun eli ratkaisuprosessinne?
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Opastetut tehtavit

Yhdessaolo ja leikkiminen tai pelaaminen on hauskaa.
Voimme aktivoida ihmisia liikkumaan suunnittelemalla
peleja ja harrastuksia, joita kaikki pystyvat pelaamaan.
Boccia on tasta hyva esimerkki. Liséksi se on kilpalaji
Olympialaisissa.

Kuten muutkin FLL-robottipelin tehtadvamallit, myds
boccia-tehtavan LEGO-mallit tehtavasta 8 (M08)
saattavat innostaa teitd keksimaan uusia ratkaisuja
tiedeprojektiin.

Pelikentalla olevia viivoja voitte kayttda apuna robotin
navigoinnissa. Sivulla 11 oleva opastettu tehtava Lesson
5 ohjaa kayttdamaan valoantureita seka SPIKE™ Prime
ettd LEGO MINDSTORMS® Education EV3 Classroom

-ymparistossa.
[ZH Pelikuutiot (pussi1) | Boccia-valitsin (pussis) | Boccia tahtiin & kehikko (pussi5)
‘-p 4—.‘—
= o P

Bocciaa voi pelata missa vain, kunhan voit merkitd maalialueen maahan. Boccia-valitsin (ampumalaite) on
suunniteltu mahdollistamaan pelaamisen kaikille.

Tunnilla tulette:

* Muokkaamaan robottianne.

» Rakentamaan lisélaitteen, joka auttaa ratkaisemaan
tehtavan.

» Lataamaan robottiin ohjelman, jolla voitte ratkaista
Boccia-tehtavan.

* Laukaisemaan robotin kaynnistyspaikan oikeasta
paikasta oikeaan suuntaan.

» Katsomaan, kuinka robotti suorittaa tehtavan ja keraa
pisteet kotiin.

» Soveltamaan viivanseurantakoodia, jotta paasette
juoksumatolle.

» Lisdamaan Boccia-tehtavan tehtavaarsenaaliinne.
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Tyouralla

Jay Flores
LUMA-Iahettilas

Missa tyoskentelen: Rockwell Automation

FIRST®-yhteyteni: Olen ollut mukana
suunnittelemassa FIRST Robotics -kisaa seka
auttanut kehittdmaan strategioita, joilla FIRS T-saatio
tavoittaa yha useampia nuoria.

Mielenkiintoinen fakta itsestani: Olen ollut
kahdessa urheiluun liittyvassa TV-showssa: Exatlon
Estados Unidos on Telemundo (2019) ja BattleFrog
League Championship ESPN-kanavalla (2016).

LUMA-sankarini: yhteiskunnan suuriakin ongelmia
ratkovat FIRST® LEGO® League -harrastajat.

Vinkkini joukkueelle: Keksi muutos, jonka haluat
oikeasti nahda!

Javion Mosley
Mekaniikkainsinoori

Missa tyoskentelen: Rockwell Automation

FIRS T®-yhteyteni: Riverside Robotigers 2830
mentor, FIRST alumni

Mielenkiintoinen fakta itsestani: Pidan
matkustamisesta ja uusien asioiden kokemisesta.
Olen ollut Kiinassa Rockwell Automation:n
tyéharjoittelijana.

LUMA-sankarini: Wilbur ja Orville Wright. lhailen
lentamista.

Vinkkini joukkueelle: FIRST on hyva mahdollisuus
ottaa askeleita kohti insin6oriyttd. Nama ovat
askeleitasi tulevaisuuteen, ja kaikki tekemasi
vaikuttaa sinuun.
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Leanne Cushing
Mekaniikkainsindori

Missa tyoskentelen: Bellwether Coffee

FIRST® -yhteyteni: Harrastin FIRST Robotics -kilpailuja
lukiossa, ja mentoreitteni avulla huomasin etta parjaan
hyvin mekaniikkasuunnittelussa. Iltse asiassa rakastan
mekaniikkasuunnittelua.

Mielenkiintoinen fakta itsestani: Paaosan vapaa-
ajastani kaytan Battlebots-kisaan ja joukkueeseeni,
Valkyrie:hen. Suunnittelemme, rakennamme ja
kisaamme 115 kg painavalla robotilla Discovery
-kanavalla

LUMA-sankarini: Bill Nye: hanen rakkaudestaan
viihdyttamiseen, insindoriyteen ja opettamiseen. Han
osoitti minulle, miten voit olla viihdyttava, sosiaalinen
seka alykas. Han syotti minulle uteliaisuutta ja opetti
minulle paljon ollessani pieni.

Vinkkini joukkueelle: Intohimo ei ole taydellisyytta.

Ole tyytyvéinen itseesi: Al anna muiden kertoa, mité
sinun tulee olla, mit4 osaat tai et osaa. Al vaistele uusia
asioita. Pahimmassa tapauksessa sinulla uusi tarina
kerrottavana.

Pedro Alejandro Yang
Johtaja

Missa tyoskentelen: LEGO® Education

FIRST® -yhteyteni: Tyoskentelen LEGO Education:n
kisaryhmassa, ja olemme FIRST:n strategisia
kumppaneita.

Mielenkiintoinen fakta itsestani: Kilpailin vuoden
2004 kesaolympialaisissa sulkapallossa. Harrastan
kuuluisien YouTube-kokkien postaamien reseptien

kokkailua.

LUMA-sankarini: Woodie Flowers. Vaikka han oli
LUMAN edistaja, han korosti, ettd menestymiseen
vaaditaan paljon myds empatiakykya. Sita kutsutaan
nykyaan FIRST LEGO League -perheessamme
sanalla Gracious Professionalism®.

Vinkkini joukkueelle: FLL:ssa on kyse oppimisesta
ja matkan varrella saatavista ystavista. Ei
voittamisesta.
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ALL AROUND US, THERE ARE OPPORTUNITIES TO PLAY AND BE ACTIVE — FROM
OPEN PARKS TO CEMENT COURTS, IN OUR CLASSROOMS, AND EVEN WHEN WE'RE
WAITING IN LINE. BUT MORE AND MORE PEOPLE ARE NOT ACTIVE ENOUGH.

THE PARK
BENCH

SO MAYA ASKS... \ REWARD
THEM!
HOW AND WHERE

CAN WE HELP

PEOPLE BE MORE
ACTIVE? )
,ﬂ y GET THEM
%@ f MOTIVATED

SO, HOW ARE WE GOING TO
SOLVE THESE CHALLENGES?

/4 // NN
PLAYING MAKES BEING ACTIVE MORE

, FUN. YOU GET CREATIVE WHEN YOU

LET'S ASK PEOPLE WANT TO PLAY, AND IT'S THIS

1
WE knowt CREATIVITY — YOUR CREATIVITY — THAT CAN
HELP MOTIVATE US TO BE MORE ACTIVE.

LEGO, the LEGO logo and the Minifigure are trademarks of the LEGO Group. ©2020 The LEGO Group.
FIRST® s a registered trademark of For Inspiration and Recognition of Science and Technology (FIRST).
LEGO® is a registered trademark of the LEGO Group.

FIRST® LEGO® League and RePLAY®M are jointly held trademarks of FIRST and the LEGO Group.
©2020 FIRST and the LEGO Group. All rights reserved. 30082002 V1




