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Johdanto FIRST® LEGO®League -haasteeseen

FIRST LEGO League-ohjelmassa
opetellaan robotiikka ja LUMA-
tietoja ja -taitoja pelillistamisen
keinoin. FLL-toiminnan sisin on
ystavallismielinen Kilvoittelu.
Joukkeessa on enintdan 10 nuorta,
jotka oppivat tutkimuksen tekoa,
ongelmanratkaisua, ohjelmointia
ja insinddoritaitoja rakentamalla ja
ohjelmoimalla LEGO® -robotin,
joka suorittaa autonomisesti
tehtavia pelikentalla. Lisaksi
joukkueet tekevat tiedeprojektin,

jossa he yksildivat ja ratkaisevat
merkityksellisen tarpeen. FIRST
LEGO League Challenge on yksi
kolmesta FIRST:n ikdsidonnaisesta
maailmanlaajuisesta ohjelmasta.
FLL motivoi nuoria kokeilemaan ja
vahvistaa heidan itsetuntoaan,

kriittista ajattelua ja suunnittelutaitoja.

FIRST LEGO League on FIRST-
saation ja LEGO® Education:n
yhteisponnistus.

FIRST® FORWARDS" ja CARGO CONNECTSM

Tervetuloa FIRST® FORWARDSM
-kauteen. Taman vuoden FIRST
LEGO League -haaste on
nimeltddan CARGO CONNECTSM,
Nuoret oppivat, miten kuormaa
kuljetetaan, lajitellaan ja jaetaan
maaranpaihin. Kuljetusjarjestelmiin
kohdistuu yha suurempia
vaatimuksia, ja nuorten tulee
miettid uudelleen tavaroiden

Joukkueena toimiminen

Joukkue rakentaa robottinsa,
jolla se kisaa robottipelissa

ja suunnittelee ratkaisun
tiedeprojektiin. Joukkueen
jasenten tulee kannustaa toinen
toistaan, kuunnella toisiaan, olla
vuorovaikutuksissa ja antaa seka
erityisesti ottaa vastaan ajatuksia.

Erilaisia tehtavia tai rooleja

on kuvattu FLL-joukkueen
késikirjassa. Naiden tehtavien
avulla saat joukkueen toimimaan
tehokkaammin ja varmistaa, etta
kaikki joukkueen jasenet ovat
mukana toiminnassa.

kuljetuttamista paikasta toiseen.
Meilla on kyky luoda tieta
eteenpain ja keksia tulevaisuuden
kuljetusmenetelma. Tasta se alkaa,
teidan kaikkien kanssa.

Naiden oppituntien aikana joukkue
kokee ja oppii suunnittelu-
prosessin. Joukkue tunnistaa,
suunnittelee ja rakentaa

FIRST
[\O LEGO
LEAGUE

FIRSOT F’RST

LEGO LEGH
LEAGUE LEAGUE LEGO
LEAGUE
CHALLENGE

ratkaisuja, joita kokeilevat ja
parantavat. Sen aikana ja lopuksi
joukkue kertoo tuloksistaan ja
oppimistaan asioista muille, ja
soveltaa palautetta parantaakseen
ratkaisujaan. Arvioinnissa kaytetyt
arviointipdytakirjat auttavat seka
tiedeprojekti- etta robottipelitydssa.

\dentiij,
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Johdanto

Miten kaytat tata opasta

Oppaassa esitetyt 12 oppituntia johdattavat
joukkueesi FIRST® LEGO® Leaguen kauden
haasteeseen. Oppitunnit ovat joustavia, jotta
eritasoiset joukkueet ja osallistujat hy6tyisivat
niista. Tunnit on suunniteltu 90 minuutin mittaisiksi,
mutta niiden pituutta voit muuttaa omien tarpeiden
mukaisesti.

Ohjaajan tehtava on helpottaa ja ohjata joukkueen
tyota kauden aikana. Ohjaaja aloittaa oppitunnin
johdannolla ja lopettaa sen tarkeaan kerro-osuuteen,
jolloin joukkue kokoontuu yhteen pelipdydan aareen
ja kertoo oppimiaan asioita. Lopuksi joukkue siivoaa
jaljet ja laittaa tarvikkeet takaisin omille paikoilleen.
Tassa oppaassa kerrotut vihjeet ovat ovat ohjeellisia,
eivatka kaikki valttdmatta kuulu sinun tunneillesi.
Toimi tavalla, joka toimii parhaiten sinulle ja
joukkueellesi.

Yhdessa olemme
vahvempia
Yhteistyo

FIRST® -ydinarvot

FIRST® -saation ydinarvot ovat FLL-toiminnan
perusta ja ne ovat olennainen asia kauden aikana.
Omaksuttuaan ydinarvot nuoret osaavat hyédyntaa
|6ytamista ja tutkimista jokaisella oppitunnilla.
Ryhmatydn pohja on toisten auttaminen. On tarkeaa,
ettd nuorilla on hauskaa ja etta he iloitsevat. Mita
leikillisempia oppitunnit ovat, sitd motivoituneempia
nuoret ovat.

Gracious Professionalism® on tyoskentelytapa, jolla
pyritdan laadukkaaseen tulokseen, korostetaan
muiden tekijoiden ja yhteistydn merkitysta seka
kunnioitetaan yksil6a ja yhteiskuntaa. Seka ydinarvot
ettd Gracious Professionalism® arvioidaan FLL-
tapahtumassa. Coopertition® tarkoittaa, etta
joukkueenne osoittaa oppimisen olevan tarkedmpi
kuin voittaminen ja etta joukkueenne voi auttaa muita
jopa kisatilanteessa.

Hyvaksymme
erilaisuutemme ja
pidamme huolen
siitd, ettd kaikki ovat
tervetulleita.

Olemme luovia
ja sinnikkaita
ongelmanratkaisijoita.

Nautimme ja
iloitsemme
tekemisestamme!

lloitseminen Léytdminen
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Tutkimme, Parannamme
etsimme ja maailmaa
kokeilemme uusia soveltamalla

taitoja ja ajatuksia. oppimaamme.




Mita joukkueesitarvitsee?

LEGO® Education -robotti

LEGO Education SPIKE™ Prime

Perussetti Laajennusosa

(suositeltava)

Ohjelmointilaite

On suositeltavaa, etta jokaisella joukkueella on kaksi
ohjelmointilaitetta. Ennen ensimmaista oppituntia
lataa ohjelmisto (LEGO® Education SPIKE™

Prime tai LEGO® MINDSTORMS® Education

Kisapoyta

Kisapdyta vie tilaa, mutta sen voi
rakentaa seinalle nostettavaksi

tai voit laittaa pelkat reunat

lattialle harjoittelemisen ajaksi.
Kevein ratkaisu on laittaa pelkka
pelimatto lattialle, mutta silloin
joukkueesi ei voi hyddyntaa kentan
laitoja robottipelissa. Pelipdydan
rakennusohjeet I0ydat FLL-
Suomen sivuilta.

LEGO MINDSTORMS® Education EV3

Perussetti

Laajennusosa (suositeltava)

EV3 Classroom) kannettavaan, tablettiin tai
poytakoneeseen. Tarkemmat laitteistovatimukset ja
latauslinkit 16ytyvat osoitteesta legoeducation.com/
downloads.

CARGO CONNECTSM -pelikentta

Pelikenttalaatikossa on tehtavamallit, kauden
pelimatto ja muita osia. Tehtadvamallien
rakentamisessa kannattaa olla erittdin tarkkaavainen
ja seurata huolellisesti. Rakentaminen tapahtuu
oppitunneilla 1-4. Ohjeet I0ytyvat FLL-Suomen
sivuilta ja osoitteessa firstlegoleague.org/
season#resources. Laatikossa on myds 3M™ Dual

Lock™ Reclosable -kaksipuolista teippia ja muita
tarvikkeita.

CARGO CONNECT™



Kauden suunnitelma

1. oppitunti

2. oppitunti

3. oppitunti

4. oppitunti

5. oppitunti

6. oppitunti

7. oppitunti

8. oppitunti

9. oppitunti

10. oppitunti

11. oppitunti

12. oppitunti

6  Opettajan opas |

Johdanto
(5 min)

Johdanto

Hyvaksyminen

Tavoitteet ja
menetelmat

Loytaminen

Joukkueen
nimi ja logo

Ryhmatyo

Gracious
Professionalism®

Coopertition®

Vaikuttaminen

Vaikuttaminen:
esimerkkeja

Joukkueen
pelikortit

Esimerkkeja

Jokainen oppitunti alkaajohdan_nolla
ja loppuu kerro-osuuteen. Tarkemmat ohj

eet ja vihjeet

ovat seuraavilla sivuilla.

Joukkueen tehtavat
(75 min)

1. robotiikkatunti

2. robotiikkatunti

3. robotiikkatunti

4. robotiikkatunti

Ohjattu tehtava

Pseudokoodi ja
strategia

Robottipelin
tehtavat

Robottipelin
tehtavat

Kertaa, toista ja
kehita ratkaisuja

Kertaa, toista ja
kehita ratkaisuja

Suunnittele
robottiesitys

Harjoittelua

Harjoitusprojekti:

Tehokkuus

Harjoitusprojekti:

Turvallisuus

Harjoitusprojekti:

Saavutettavuus

Harjoitusprojekti:

Yhteydet

Valitse
tiedeprojekti

Tiedeprojektin
suunnittelua

Tiedeprojektin
ratkaisu

Arvioi ja testaa
tiedeprojektin
ratkaisua

Toista ja paranna
ratkaisua.

Suunnittele
tiedeprojektin
esitysta

Harjoittelua

Kenraali-
harjoitus

Kerro
(10 min)




Oppitunteja edeltava tarkistuslista

Lue FLL-joukkueen tybkirja, Robotiikan tehtdvékirja ja
Opettajan opas ennen kuin aloitat oppitunnit. Naissa
on paljon hyodyllista tietoa, joka helpottaa kauden

sujuvaa lapikaymista. Hyodynna alla olevaa listaa
alkuun paasemiseksi.

[ ] Varaa yhdelle joukkueelle vahintaan kaksi
laitetta, joissa on nettiyhteys ja sopiva LEGO®
Education -sovellus asennettuna.

[ ] Pura uudet robottisetit ja jarjestd LEGO®-palikat
oikeisiin paikkoihin.

[ ] Varmista, etté alypalikan akku on ladattu tai etta
siihen on tuoreet paristot.

[ | Tutustu FIRST®-ydinarvoihin. Ne ovat
joukkueesi perusta.

FLL-joukkueen tyokirja

* Lue FLL-joukkueen tydkirja huolellisesti. Jaa
joukkueelle tyokirja tai tyokirjat, ja joukkueen jasenet
saavat tydskennelld sen parissa yhdessa.

* TyOkirjassa on tietoja ja ohjeita, joiden avulla joukkue
valmistautuu FLL-kauteen ja FLL-kisaan.

» Tassa Opettajan oppaassa on lisaohjeita ja
huomioita oppituntien pitdmisesta.

» Hyddyntamalla rooleja, jotka on kuvattu FLL-
joukkueen tyokirjassa, saat joukkueesi
toimimaan tehokkaammin
ja varmistettua, etta kaikki
osallistuvat toimintaan.

*  Ohjaa joukkueesijasenia
jokaisena oppituntina I6ytamaan
tehtavansa ja suoriutumaan niista

hyvin.

* Hydédyntamalla rooleja, jotka

on kuvattu FLL-joukkueen
joukkueesi toimimaan tehokkaammin
etta kaikki osallistuvat toimintaan.

Katso sivulta 16 lisaa
vihjeita ja lahteita.

[ ] Katso kauden videot FLL-Suomen YouTube-
kanavalta.

[ ] Jos joukkueesi on uusi ja LEGO-robotti on heille
tuntematon, teidan kannattaa ensin harjoitella
seka rakentamista ja ohjelmointia. Voitte
harjoitella esimerkiksi tekemalla Getting Started
-harjoitukset LEGO Education -sovelluksesta.

[ ] Etsi sopiva sailytyspaikka pelikentalle, matolle,
LEGO-osille ja muille tarvikkeille, jos ne eivat voi
olla esilla koko ajan.

2 /
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1. oppitunti

Oppitunnin jalkeen joukkueen jasenet osaavat
* kytkea moottorit ja anturit robottiin ja tietavat niiden perustoiminnot.

* yhdistaa toisiinsa tehtadvamallit ja harjoitusprojektin ideat.

Jokaiselleoppitunnin

8

0 Katsokaa kauden videot

FLL-Suomen YouTube-
kanavalta tai FIRST®
LEGO® Leaguen YouTube
-kanavalta.

On suositeltavaa kayttaa
kahta tietokonetta,

joista toinen on
robottiohjelmointia ja
toinen tiedeprojektia
varten. Tehtavamallien
rakennusohjeiden
katsomiseen muutama
lisalaite, kuten tabletti on
hyodyllinen.

Ohjeet ovat uusille
LEGO Education
SPIKE™ PRIME

tai MINDSTORMS®
Education EV3
Classroom -sovelluksille.

Varmista, etta alypalikat
ja kaytettavat tietokoneet
ovat latauksessa ennen
tuntia ja tunnin jalkeen.

e Yhteys robottipeliin:

Anna joukkueen miettia
ja kokeilla, miten saavat
robotin kulkemaan tietylle
pelikentan alueelle tai
tehtavamallille.

Opettajan opas |

osalle on arvioidut kestoajat.

o =» Johdanto

(5 min)
Lue tyokirjan sivuilta 4-9
perustiedot FIRST® LEGO®
League Challenge -kaudesta.

Kun oletlukenut myés CARGO
CONNECT® -haasteen, olet
valmis aloittamaan.

=» Tehtivit
(40 min)

Kaynnista SPIKE™ Prime tai
EV3 Classroom-sovellus. Etsi
oppituntisi.

Robot Trainer Unit:
Moves and Turns

Meaewon | Suorita Getting Started
-harjoitukset ennen tata tuntia.

Getting Started:
Start Here, Motors and
Sensors

R stvation

Tunnista talla tunnilla opitut
rakennus- ja ohjelmointitaidot.
Tarvitset niitd mydhemmin.

=» Kysymyksid

« Ohjelmoirobotti kulkemaan
pelikentalla lIahtdalueelta jollekin
tehtdvamallille. Laita robotti
kulkemaan useasti saman reitin.
Paaseeko se aina samaan
lopputilaan?

« Pystyyké robottinne jo nyt
suorittamaan yhden tehtavista?

1. oppitunti

Mitka ovat FIRST LEGO League:n nelja osa-aluetta? .
Oppitunti alkaajohdannolla, ja

tyokirjassaon tilaa, johon oppilaat
voivat kirjoittaa vastaukset.

Muistiinpanot:

Tyokirjassaon tilaa avoimi!le
muistiinpanoille, joihin jokainen
joukkueen jasensaa kirjoittaa '
ajatuksiaan, ideoitaan, hahmotelmiaan
ja huomioitaan.

Silloin talldin
tyokirjassa on
Katevia vihjeita. \v

Lue Robotiikan
tehtévékirjasta kaikki
tehtavien yksityiskohdat.

10 FLL-joukkueentyokirja| Oppitunnit




Tehokkuus

Ohjaajan ohjeet

Oppitunnit on suunniteltu 90 minuutin mittaisiksi. Voit helposti muuntaa yhden pitkan oppitunnin kahdeksi
45-minuuttiseksi tunniksi, jolloin oppirjan yksi sivu vastaa yhta tuntia.

Sivulla 3 Robottipelin ohjeissaop yhteenlveto
tehtavamalleista ja niiden pussinumeroista.

Tehokkuus

Harjoitusprojekti
Lastin kuljettamisen tehokkuus on tarke&ta monesta eri syysta. 0

Miten voit saada kuljettamisen toimimaan tehokkaammin?

Pohdittavaa...

« Lastin kuljettamisen hinta.

« Lastin kuljettamiseen kuluva aika.

« Lastin kuljettamiseen kaytetty energia.

« Miten lastin saa perille vahingoittumattomana?

Télla oppitunnilla rakennetut mallit liittyvét niihin robottipelin tehtéviin,
Jjoissa parannetaan lastin liikuttamisen tehokkuutta. N

: iy
Ajatukset: T

Harjoitusprojektissa kerrotaan,
miten tehtavamallit liittyvat
tiedeprojektiin ja teemaan,ja "
harjoitusprojektit antavatvihjeita e
tiedeprojektiin.

Alaosan kysymyksia voidaan
hyodyntaa kerro-osuudessa.
Edistymisesta ja aiheesta
kertominen on tarkedamyos
joukkueelle yhteenvedon
mielessa ja kertaamisessa.

Kayta
pelipdydan
QR-koodia

rakennusohjeiden

|6ytamiseen tai etsi
ne FLL-Suomen

sivuilta.

=> Tehtavit

(35 min)
Lukekaa harjoitusprojekti.

Rakentakaa tehokkuus-mallit
pusseista 1-4. Ohjeet ovat
kohdissa 1—4.

Tutustukaa Robotiikan
tehtévékirjaan. Se on tarkea
tietolahde koko kauden ajan.

Lukekaa tehtavat, jotka liittyvat
rakentamiinne malleihin.

Keskustelkaa, kuinka
tehtavamallit liittyvat
harjoitusprojektiin.
Kaynnistakaa aivoriihija
kirjatkaa samalla kaikki
ajatukset, jotka liittyvat
harjoitusprojektiin.

=> Kerro

(10 min)

Kokoontukaa pelipdydan
aareen.

Laittaakaa jokainen tehtavamalli
omalle paikalleen pelikentalle.
Voitte katsoa Robotiikan
tehtévékirjasta sivulta 3 alkaen
lisdohjeita.

Nayttakaa oppimanne robotin
ohjelmointitaidot.

Nayttakaa, kuinka tehtavamallit
toimivat ja selittdk&a, miten ne
liittyvat harjoitusprojektiin.

Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne.

S =>» Kysymyksii

» Onkojossain asken
rakentamistanne
tehtdvamalleissa hyva ajatus
tiedeprojektiinne?

* Mité voisitte tehda tai keksia,
jotta jonkun tietyn tarvikkeen
kuljettamisen tehokkuus
paranisi?

CARGO CONNECTM

e Anna joukkueelle

digitaaliset
rakennusohjeet 1—4. Ne
|6ytyvat FLL-Suomen
sivuilta tai osoitteesta
firstlegoleague.org/
season#resources.

Joukkue tarvitse myos
pussit 1—4. Isommat
LEGO-osat loytyvat
numeroimattomasta
LEGO®-pussista.

0 Anna joukkueen

kirjata aivoriihen ideat
miellekarttana tai listana
FLL-joukkueen tybkirjaan
tai johonkin muuhun
hyvaan paikkaan.

Teippaa valmiit mallit
pelikentélle oikeaan
paikkaan Dual Lock™-
teipilla. Katso ohjeet
Robotiikan tehtéavékirjasta

@ Muista varata

siivousaikaa. Laittakaa
puolivalmiit tehtavamallit
osineen varmaan
talteen, esimerkiksi
pieneen muovipussiin tai
-laatikkoon, jotta ne eivat
mene sekaisin.

CARGO CONNECT™



2. oppitunti

Oppitunnin jalkeen joukkueen jasenet
« ovat rakentaneet perusrobotin ja ohjelmoineet sen kulkemaan eteen- ja taaksepain seka kaantymaan.

» osaavat yhdistaa toisiinsa tehtavamallit ja harjoitusprojektin ideat.

0 FLL-kisassa tuomaristo
kysyy esimerkkeja, miten o 3 Johdanto

joukkue on osoittanut (5 min) 2, oppltuntl
ydinarvojen mukaista Mieti, mitd hyvdksyminen
toimintaa. Oppituntien tarkoittaa joukkueessanne. vk o Koo o o ) .
n . Kirjatkaa tapoja,joilla yval .symln(len. unnioitamme toinen toisiamme ja arvostamme
Johdanto osu.ud.essa varmistatte etta kaikkia eroavaisuuksiamme.
on harJOItUkSIa, jotta joukkueen jasenia kunnioitetaan
joukkueen jasenet oppivat Jakuullaan.
tunnistamaan tilanteita ja
kertomaan niista.
=> Tehtivat
X X i (40 min) Muistii .
Muistuta joukkuettasi Kaynnista SPIKE™ Prime tai wistinpanot
tallentamaan ohjelmat EV3 Classroom -sovellus. Etsi
ja muut tyénsa riittavan CppRUnES!
usein laitteelle. Hyvasta Robot Trainer Unit
. . . . . . . obot Irainerunit:
nimeamiskaytannosta @ Objects and Obstacles
kannattaa keskustella. L
e Alypalikkaan ladattua a Competition Ready

. . . - nit: Trainin am H
ohjelmaa ei saa sielta ge | Driving Around
takaisin editoitavaan
muotoon kovinkaan Mita ohjelmointi-ja
helposti Pida siis o rakennustaitoja voitte soveltaa

X - ) robottipeliss&?
ohjelman lahdekoodi
tietokoneessa tallessa.

Joukkueen jasenet E
voivat harjoitella =» Kysymyksia
A i i itoi « Miten saatte robotin kulkemaan
as!<en Oplttl.lja taItOJa tarkasti kohti tehtavamallia?
esimerkiksi ajamalla + Miten saatte robotin kulkemaan
robotin tehtavamallille ja oikean matkan tehtavamallille?
palaamalla kotialueelle.
e Yhteys robottipeliin:
Kaske joukkuettasi
ohjelmoimaan robotti Viten
tydntamaan jokin esine koneen-

A = kayttaja tyoskentelee g
pe“kenta”a OIeva_an turvallisesti lastia .
kohdealueeseen ja purkaessa ja %

.. ?
palaamaan takaisin. lastatessa? SNAE

12 FLL-joukkueentyokirja| Oppitunnit

10  Opettajan opas |




Turvallisuus

Ohjaajan ohjeet

Jotkut joukkueen jasenet ovat parempia rakentamisessa kuin toiset. Edistyneemmat voivat auttaa niita,
jotka ovat jaaneet jumiin. Jos jasenet puhuvat hairitsevasti toistensa paalle puhuessaan, maaraa yksi heista

viestijaksi.

Turvallisuus - Tehtavit
(35 min)
Tutki ja tutustu

( N G harjoitustehtavaan.

Harjoitusprojekti

Pohdittavaa...

« Inmiset ohjaamassa eri kuljetustapoja.
« Lastin purkaminen ja lastaaminen.

« Kuljettamiseen kaytetty infrastruktuuri

-

Miten turvallisuusnakodkohdat vaikuttavat lastin kuljettamiseen?
Mieti tapoja, miten saat lastin kuljettamisen turvallisemmaksi?

Téaman oppitunnin tunnit mallit liittyvét niihin robottipelin tehtéviin,
Joihin liittyy lastin kuljettamisen kokonaisturvallisuus.

Rakentakaa tehokkuus-mallit
pusseista 5-9. Ohjeet ovat myds
b kohdissa 5-9.

Perehtykaa tehtéaviin, jotka
liittyvat rakentamiinne
tehtavamalleihin.

Keskustelkaa, kuinka
tehtavamallit liittyvat

Q harjoitusprojektiin.
Piirtakaa kaaviokuva laitteesta
tai teknologiasta, joka voisi

Kaaviokuva ratkaisusta:

R Miten
turvallisuus-

J a parantaa turvallisuutta.

. | Merkitkaa kuvaan kuinka
ratkaisunne toimii seka nimetkaa
osat.

=> Kerro

(10 min)
Kokoontukaa pelipdydan
aareen.

Laittaakaa jokainen tehtavamalli
omalle paikalleen pelikentalle.

Nayttakaa oppimanne robotin
ohjelmointitaidot.

Nayttakaa, kuinka tehtavamallit
toimivat ja selittdkaa, miten ne
liittyvat harjoitusprojektiin.
Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne.

=» Kysymyksia
» Keksikaa ja selvittakaa
mielenkiintoisia tapoja kuljettaa
lastia turvallisesti.
» Mité esimerkkeja yhteisdstanne
16ytyy turvallisesta

e Anna joukkueelle

digitaaliset
rakennusohjeet 5-9. Ne
|6ytyvat FLL-Suomen
sivuilta tai osoitteesta
firstlegoleague.org/
season#resources.

0 Joukkue tarvitse myos

pussit 5-9. Isommat
LEGO-osat loytyvat
numeroimattomasta
LEGO®-pussista.

© Pyyoa joukkuetta

pohtimaan laitetta tai
teknologiaa, joka voisi
olla heidan keksinténsa
tiedeprojektiin.

Tiedeprojektin ratkaisu
kannattaa piirtaa.
Merkitkaa piirrokseen
nimia, sanoja ja
merkityksia, jolloin
siita tulee selkea
havainnekuva.

Katsokaa FLL-joukkueen
tyokirjasta Urapolulla-
aukeamaa. Siella on
aiheeseen liittyvia
ammatteja.

U asiantuntija tekee @ : o
&’ turvallisuustarkastuksen kuljetuksesta?

ennen ison lastin

/ | ' 8htoa?
AN

CARGO CONNECT 13
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3. oppitunti

Oppitunnin jalkeen joukkueen jasenet osaavat
* ohjelmoida robotin kiertamaan esteen kayttamalla anturia ja yhdistamaan robottiin toiminnallisen lisalaitteen.

* yhdistaa toisiinsa tehtavamallit ja harjoitusprojektin ideat.

0 Tavoitteiden tulee

olla jarkevia ja
saavutettavissa olevia.
Tuomariston kayttamista
arviointipdytakirjoista
voi olla hyotya ajatusten
saamisessa.

e Suunnittelu ja projektin

hallinta ovat tarkeita
tydkaluja tavoitteiden
saavuttamisessa ja
aikataulussa pysymiseen.

e Kannattaa tarkastaa,

etta kaapelit on kytketty
oikeisiin portteihin ja etta
myds ohjelmassa on
kaytetty oikeita portteja.

Tehtavat on helpompia
suorittaa, kun rakennatte

o =» Johdanto

(5 min)
Olette jo tutustuneet FIRST®

3. oppitunti

LEGO® League -haast n.
Keskustelkaa tdman kauden
tavoitteistanne.

Mit& hyvié toimintamalleja
joukkueenne noudattaa

ja maarittakaa joukkueen
vastuualueet: kuka huolehtii

e mistakin.

=» Tehtavit
(40 min)

Kaynnista SPIKE™ Prime tai
EV3 Classroom-sovellus. Etsi
oppituntisi.

Robot Trainer Unit:

o E Grab and Release
I cotion

Competition Ready
Unit: Training Camp 2:
w=e | Playing with Objects

2 ot

Mitka opituista taidoista
ovat térkeita FLL-tehtavien
suorittamiseen?

Joukkueemme tavoitteet:

Muistiinpanot:

LEGO® -lisalaitteita, e
jotka on helppo kytkea ja
poistaa robotista.

=>» Kysymyksié
« Osaatko ohjelmoida robotin
navigoimaan kentélla olevalle
tehtavamallille?
« Mita kohteita robotin taytyy
kiertaa taivalttaa?

e Yhteys robottipeliin:
Pyyda joukkuettasi
miettimaan, miten
oppitunnilla rakennettua
lisalaitetta voidaan
hyodyntaa tehtavien
ratkaisemisessa.

14 FLL-joukkueentyokirja| Oppitunnit
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Saavutettavuus

Ohjaajan ohjeet

Pyyda joukkuettasi keradmaan havaintoja ydinarvojen soveltamisesta koko kauden aikana, alusta alkaen.
Milta ydinarvojen mukaisesti toiminen nayttaa ja vaikuttaa?

Saavutettavuus

Harjoitusprojekti

Miten voit varmistaa, etté lasti kuljetetaan sinne, minne sen pitaa
menna, varsinkin jos paikka on vaikeasti saavutettavissa. Hyvin
huollettu infrastruktuuri, kuten tiet, seka uudet ja kekseliaat tavat
saavuttaa vaikeasti paastavia paikkoja ovat asioita, joihin nyt
keskitytaan.

Pohdittavaa...

« Teiden, rautateiden ja liikennevalineiden huolto ja yllapito.
« Infrastruktuurin korjaus.

« Uusien likenneverkostojen rakentaminen.

« Kekseliaat liikennevalineet.

Joihin liittyy lastin kuljettamisen saavutettavuuden parantaminen.

-

Tamén oppitunnin tunnit mallit liittyvét niihin robottipelin tehtéviin,

Ajatuksemme:

Miten lahetti
kuljettaa paketin
alueelle, jonne
on hyvinvaikea
paasta?

=> Tehtavit
(35 min)
Tutustukaa harjoitusprojektiin.
Rakentakaa saavutettavuus-

mallit pusseista 10-12. Ohjeet
ovat myos kohdissa 10-12.

Yhdistakaa robottipelin tehtavat
rakentamiinne malleihin.
Keskustelkaa, miten
tehtavamallit liittyvat esitettyihin
ongelmiin.

Virittéaytyk&a aivoriiheen ja

kirjatkaa kaikki ajatukset, jotka
m liittyvat tahan harjoitusprojektiin.

Laatikaa lista kekselidista
ratkaisuistanne.

=» Kerro

(10 min)
Kokoontukaa pelipdydan
aareen.

Laittaakaa jokainen tehtavamalli
omalle paikalleen pelikentalle.

Nayttdkaa oppimanne robotin
ohjelmointitaidot.

Nayttakaa, kuinka tehtavamallit
toimivat ja selittakaa, miten ne
liittyvat harjoitusprojektiin.
Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne.

=» Kysymyksia
» Onko yhteisdssanne paikkoja,
jonne on vaikea saada paketti
kulkemaan?

» Miten kaukaisille alueille
voidaan parantaa yhteyksia?

CARGO CONNECT*

e Anna joukkueelle

digitaaliset
rakennusohjeet 10-12.

0 Joukkue tarvitsee myos

LEGO-pussit 10-12.

0 Kutsu harjoitusprojektien

aiheiden parissa
tyoskenteleva
ammattilainen kertomaan
joukkueelle aiheesta.

Harjoitusprojekteissa on
nelja erilaista aihetta,
jotka voivat innoittaa
joukkuetta omaan
tiedeprojektiin. Pyyda
heita kirjaamaan kaikki
esille tulevat ajatukset
yl6s.

@ Joukkueen jasenet

voivat miettia, miten
harjoitusprojekteissa
olleita ratkaisuja
voidaan viela parantaa.
Tiedeprojektin idean ei
tarvitse olla taysin uusi.

CARGO CONNECT*™ 13




4. oppitunti

Oppitunnin jalkeen joukkueen jasenet osaavat
* rakentaa perusrobotin ja ohjelmoida sen seuraamaan viivaa valoanturilla.

* yhdistaa toisiinsa tehtavamallit ja harjoitusprojektin ideat.

© «yike alypalikka
saanndllisesti

tietokoneeseen, tarkista > ‘(J5°n':,f,'f"t° 4. oppitunti
ja lataa ohjelmiston ja Miten I6ytaminen nékyy

firmwaren pa|VItykset joukkueenne toiminnassa?
Kirjatkaa ylos esimerkkeja siita,
kuinka joukkueenne on 16ytanyt
uusia ajatuksia ja oppinut uusia

© onjaa joukkuettasi taitoja.
valitsemaan ne pelikentan
viivat, jotka auttavat
robottianne kulkemaan
kentan oikeaan
alueeseen.

Loytaminen: Tutkimme, etsimme ja kokeilemme uusia taitoja ja
ajatuksia.

=> Tehtivat
(40 min)
Kaynnista SPIKE™ Prime tai
EV3 Classroom-sovellus. Etsi
oppituntisi.

Muistiinpanot:

Robot Trainer Unit:

@ Yhaistakas toisinsa (2 (& P
tietokoneen ruudulla e

nakyva ohjelmalohko

jarobotin toiminto

sen liikkuessa.

Tietokoneen kayttaminen

debuggauksessa on o

Competition Ready
Unit: Training Camp 3:
Reacting toLines

Mitka rakentamis- ja

suotavaa ohjelmointitaidot auttavat teita
. robottipelissa?

Robotti tulee aina e
kaynnistaa taysin
samasta kohtaa -» Kysymyksia

A i « Minkalaisia lisalaitteita
kaynnlStysalyett"a.: rakennatte robottiin?
Kannattaa kayttaa - Miten ohjelmoitte lisalaitteen
Iéhetysjigié. toimimaan?

e Yhteys robottipeliin:

Kannusta joukkuettasi
soveltamaan Miten varasto-

= tyontekija varmistaa,
viivanseurantaa ) T eere
pehkenta”a varastossa oikeassa

jarjestyksessa?

16  FLL-joukkueentyokirja| Oppitunnit
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Yhteydet

Ohjaajan ohjeet

Pyyda joukkueen jasenia keksimaan ja kertomaan tarinoista joistain tehtavamalleista. Anna heille materiaalia,
josta voivat oppia lisaa aidoista tehtavamalleihin liittyvista esimerkeista ja ongelmista.

=> Tehtavit
(35 min)

Lue harjoitustehtava.

Yhteydet

4 .. m h Rakentakaa saavutettavuus-
Harjoitusproj mallit pusseista 13—-15. Ohjeet
Lastin kuljettaminen eri kuljetustavoilla saattaa vaikuttaa hyvin paljon ovat myés kohdissa 13-15.
kokonaismatkan sujuvuuteen. Miten voimme parantaa yhteyksia . Yhdista robottipelin tehtavat
kahden erilaisen kuljetusmuodon valilla? e rakentamiisi malleihin.

Keskustelkaa, miten
harjoitusprojekti ja tehtavamallit
liittyvat toisiinsa.

Pohdittavaa...

* Mekanismit, joilla voidaan lajitella tuotteita.

« Laitteet, joilla lastataan tai puretaan kuormaa.

« Kuorman sijainnin maarittdminen sen ollessa matkalla kohteeseen.
* Yhteydenpito asiakkaaseen.

Laatikaa kaaviokuva laitteesta
tai teknologiasta, joka parantaa
. . . o . L . tapoja, joilla eri laitteet

Téméan oppitunnin tunnit mallit liittyvét niihin robottipelin tehtéviin, kytkeytyvt toisiinsa.

Joihin liittyy yhteyksien parantaminen eri kuljetusmuotojen vélilla.
Merkitkaa kuvaan, kuinka

ratkaisunne toimii seka nimetkaa
sen osat.

- J

Ratkaisun kaaviokuva:

=> Kerro

(10 min)

Kokoontukaa pelipdydan
aareen.

Laittakaa jokainen tehtavamalli
omalle paikalleen pelikentalle.

Nayttakaa, kuinka tehtavamallit
toimivat ja selittdkaa, miten ne
liittyvat harjoitusprojektiin.
Esitelk&a robotin ohjelmointiin
liittyvat taidot, jotka olette
oppineet.

Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne.

=» Kysymyksia
« Keksitteko tapoja, joilla voidaan
parantaa eri kuljetusmuotojen
valilla olevia yhteyksia?
Misté konttilaivan

v 5 kapteeni tietda, minka « Mita eri yhteyspisteita
AN reitin han valitsee lastia on yhteis6ssasi tai
~, kuljetellessaan? sen laheisyydessa eri

kuljetusmuotojen valilla?

CARGO CONNECTM

17

e Anna joukkueelle
digitaaliset
rakennusohjeet 13—-15.

0 Joukkue tarvitsee myos
LEGO-pussit 13—15.

© Kaikkien tehtavamallien
pitaisi olla tehtyina talla
tunnilla. Kun ne ovat
valmiit, asettakaa ne
pelipdydalle oikeisiin
paikkoihin.

Varmista, etta joukkueen
kaaviokuvassa on paljon
yksityiskohtia, joista
selviaa miten heidan
ratkaisunsa toimii.

@ Nelja oppitunneilla
1-4 esitettya
harjoitusprojektia
esittelevat erilaisia
ajatuksia ja ideoita
tiedeprojektiin.

CARGO CONNECT™
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Yleisiavihjeita

OHJAAJAN OHJEET TAVAROIDEN HALLINTA
* Mieti aikataulu. Kuinka usein tapaatte ja « Loytotavaralaatikko LEGO®:ille on
kuinka pitkdan? Kuinka monta oppituntia hyodyllinen. Opasta myds siistijaa
teilla on ennen virallista kisaa? kayttamaan sita.
» Maarittakaa joukkueen saannét, tavat ja * Jos joukkueen jasen ei ldyda palikkaansa,
toimintatavat. kaske hanen tarkistaa l6ytdtavaralaatikko.
» Muista, etta joukkue tekee luovaa ty6ta ja * Anna joukkueen jasenten rakentaa ja
oppii samalla. Ohjaaja toimii mahdollistajana jarjestaa rauhassa. Ala puutu heidan
ja tehtavanasi on poistaa suurimmat esteet rakentamiseen kun he ovat paikalla.

[ElieRCR kel A e, * Robotiikkasetin kantta kannattaa hyodyntaa

* Ohjaa joukkuetta heidan tydskennellessaan rakentelualustana.
itsenaisesti jokaiselle oppitunnille annettujen

tehtavien parissa. » Hyddynna pienia muovipusseja tai -laatikoita

keskeneraisten LEGO-rakenteiden ja niiden
» Kayta esimerkiksi tdssa vihossa esitettyja osien sailyttdmiseen.
vihjeita ohjataksesi joukkuetta etenemaan

. » Varmista roboteille ja niiden osille,
oikeaan suuntaan.

tehtavamalleille, pelikentalle
» Joillain oppitunneilla kuvataan ammatteja, ja muulle rekvisiitalle

jotka ovat FLL-joukkueen tydkirjan varastointipaikka.
lopussa. Tyokirjan lopussa on
myas lisaharjoituksia.

* Kalustonhoitajan
tehtava on auttaa
tavaroiden
jarjestamisessa ja
sailyttamisessa.

Ohjeita ja linkkeja.
LEGO® Education Suomi http://www.education.lego.com/fi-fi/
Kauden sivusto http://www.fllsuomi.org/kausi-2021-cargo-connect
Keskustelupalsta http://www.palikkatakomo.org/forum/list.php?18

Suomenkielisia (tekstitys)

. . http://www.readysetrobot.eu/videos.html
videoita

https://www.logistiikanmaailma.fi/logistiikka/
https://www.huolintaliitto.fi/tietoa-alasta/huolinta-ja-logistiikka-alan-
Ammattilinkkeja opiskelu-ja-tyotehtavat.html
https://tyopaikat.oikotie.fi
https://duunitori.fi

Equity, Diversity, &

I ] . firstinspires.org/about/diversityinclusion Find English resources here!
nclusion Training

LEGO Education

Teacher Community community.lego.education.com

CARGO CONNECTSMResources firstlegoleague.org/season

Educator Resources info.firstinspires.org/curriculum
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Tarkistuslista 1

[ ] Joukkue on sitoutunut ja tyéskentelee hyvin
yhdessa. Jos ryhmatyo sardilee, voit kokeilla
tehda lisda ryhmaytymisharjoituksia.

[ ] Jaljelle jaanytta aika voidaan kayttaa
robotiikkatunteihin ennen siirtymista eteenpain.

[ ] Joukkue on tutkinut ja keksinyt ratkaisut kaikkiin
[ ] Varsinkin uusien joukkueiden kannattaa kerrata harjoitusprojekteihin.

kaikki tahan mennessa opitut robotiikkataidot.

[ ] Joukkue on kerrannut tehtévat ja sdannat
[ ] Kaikki tehtavamallit on rakennettu ja kiinnitetty

pelimattoon Dual Lock™ -teipilla.

Robotiikan tehtéavékirjasta.

Vihjeet oppitunneille 5-8

YDINARVOT

* Ydinarvojen mukaisen toiminnan tulisi nakya
joukkueessa koko ajan: Yhta hyvin joukkueen
toimiessa yksin tai sen ollessa muiden
joukkueiden kanssa FLL-tapahtumassa.
Ydinarvot kuvaavat, kuinka joukkue kayttaytyy ja
toimii yhdessa.

vy

- v
<O>

—

TIEDEPROJEKTI

+ Joukkue valitsee yhden tiedeprojektin aiheen
jaratkaisun, jonka joukkue esittelee. Tuo tama
tiedeprojektiaihe esille joka tunti. Nimetkaa jokin
tietty kuljettamiseen liittyva tarve johon te haluatte
kehittda joko kokonaan uuden ratkaisun tai
parannuksen tunnettuun ratkaisuun.

CARGO CONNECT™ 17
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ROBOTIN SL-JUNNITTELU

* Kisassa kaksi pelipdytaa ovat vastakkain, vaikka
normaalisti kauden aikana teilla on luultavasti vain
yksi pelikentta kaytossa.

vy

- v
<O>

—

ROBOTTIPELI

Aluksi on hyodyllista keskittya tehtaviin, joissa
kaytetaan perustaitoja, kuten:

« tydnna, veda tai nosta

« tehtavat ovat kayn-
nistysalueen lahella.

* navigointi hydédyntaen
viivanseurantaa.

* helppo kotiinpaasy.




5. oppitunti

Oppitunnin jalkeen joukkue osaa
* ohjelmoida ohjatun tehtavan.

« tehda tutkimustyéta ja on keksinyt tiedeprojektin aiheen.

0 Anna joukkueellesi
valineet ja tarvikkeet

. A Johdanto i i
posterin tai julisteen _)(5 min) 3. oppltuntl
tekoon. o Olette toimineet yhdessa jo

jonkin aikaa, joten on aika keksia Ve ~N
joukkueellenne nimi! Logon suunnittelua:

— . . Suunnitelkaa tehkaa

e Jos teilla on vain ykSI joukkueestanne juliste, jossa
robotti, jokainen voi nimenne nakyy logona.
silti ohjelmoida omalla Huolehtikaa, etta joukkueen

: - jokainen jasen vaikuttaa
tietokoneella, ja julisteeseen.

vuorotellen lataatte oman
ohjelmanne robottiin ja

kokeilette, miten se toimii. =) Tehtévit
(40 min)

Kaynnista SPIKE™ Prime tai
EV3 Classroom-sovellus. Etsi

@ onjatun tehtivan oppitunts.
ohjelmakoodi ratkaisee
Air Drop -tehtavan, mutta Robot Trainer Unit:

o - e The Guided Mission
sita kannattaa hyodyntas e b
myds muissa tehtavan.

Competition Ready

Unit: The Guided Ohjattu tehtéva:
D | Mission
Katsokaa FLL-Suomen o Alueille, jonne ei muuten paase voidaan kulkea helikoptereilla.
. N aytetdan apua annettaessa, kuten esimerkiksi ladkkeiden
Y%UTlilbe éSIV;JIta kauden Lue ohjatun tehtdvan ohjeet. ja ruoan kuljetuksessa.
videot uuaestaan. . . ) )
Naut sen ratkaisemisesta ja Kuten muutkin tehtévimallit FIRST® LEGO® League Challenge
{':?.S"?Tad? robcl)lt : ratl alsemaan -pelikentélld, Air Drop in Mission 8 (M08) saattaa innostaa teita
ehtavan °|ses I keksimaan ratkaisu tiedeprojektiin.
e LlsatyOKaIUt kannattaa Ohjatun tehtavan avulla opit kdyttimaan robotin valoanturia ja
sallyttaa erillaan muista pelikentén viivoja hyodyksi viivanseurannassa.

LEGO-osista. Esimerkiksi
pieni pahvilaatikko tai

i i -) Kysymyksia ( Sovelluksessa: )
TER bl !Prlon on « Mité ohjattu tehtéva kertoo '
merkltty tehtavan numero, Coopertition®:sta? - Lataa ohjelma, joka ratkaisee tdméan tehtavan.
o o q « Miten ki t joukkueellesi
on kateva ratkaisu. ro{)gai?zﬁl!';)t;?;l ohljjaetis?: I « Kéynnista robotti kaynnistysalueen oikeassa paikassa.
tehtavasta? - Katso, kuinka robottisi suorittaa tehtavan ja keraa pisteet.

« Mieti, miten voitte soveltaa Air Drop -tehtavaa robottipelin muissa
tehtavissa.

« Jatka uusien taitojesi harjoittelua joko soveltamalla sité aiempiin
tehtaviin tai siirtymalla Advanced Driving Base -oppituntiin.

18  FLL-joukkueentyokirja| Oppitunnit
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Tutkimukset

Ohjaajan ohjeet

Ryhmaytymisaktiviteetit ovat katevia ydinarvojen oppimiseen. Niité I6ytyy paljon netistd, ja mm. FIRST®-

yhteisén ulkomaankielisia ryhmaytymisharjoituksia kannattaa vilkaista.

Tutkimukset

Tutkimusloydokset:

e
Ongelman kuvaus: @

-

J

CARGOCONNECT™ 19 i

=> Tehtavit
(35 min)

Kerratkaa tyokirjan sivu 7
tiedeprojektista ja samalla
katsokaa, mitkéa olivat
harjoitusprojektien teemat.

Palauttakaa mieleen
aikaisemmilla oppitunneilla
keksimianne ratkaisuja.

Tutkikaa tiedeprojektin aihetta
monelta eri suunnalta. Mita eri
ongelmia, puutteita tai tarpeita
16ysitte?

Q Tehkaa muistiinpanoja

Q tutkimuksestanne talle sivulle.

Paattakaa tiedeprojektinne aihe.

Kirjatkaa tutkimusaiheen kuvaus
talle sivulle.

=> Kerro

(10 min)

Kokoontukaa pelipdydan
aareen.

Néayttakaa, miten robottinne
suoriutuu ohjatusta tehtavasta ja
keraa pisteet.

Keskustelkaa tiedeprojektinne
aiheesta ja miettikaa, mita teette
seuraavaksi.

Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne.

=» Kysymyksia

» Minka kuljettamiseen liittyvan
ongelman osaat kuvailla
selkeasti?

* Tunnetko ketaan alan
ammattilaista, jolle voisit kertoa
ja joka voisi kommentoida
teidan aihettanne?

Muistuta joukkuettasi
kirjaamaan kaikki
tiedeprojektin eri
vaihtoehdot ja
ratkaisuajatukset ylos. Se
myds hyddyttaa esitysten
tekoa ja tuomaristolle
kertomista.

Erilaisia hyddynnettavia
lahteita ovat esimerkiksi
Internet, kirjat, lehdet,
henkilohaastattelut
sekd ammattilaiset
(joko henkilokohtaisesti
tavattuna tai
virtuaalisesti).

© Ticdeprojekiiksi valittu

aihe ei valttamatta ole
kaikkien suosikki, mutta
on kuitenkin sellainen,
jota jokainen joukkueen
jasen silti kannattaa.

@) Joukkue voi hysdynta

harjoitusprojekteissa
olleita tiedeprojekteja

tai niissa esiin tulleita
ajatuksia ja ideoita oman
aiheen valinnassa.

Tahan kirjoitetaan
tiedeprojektin aihe.

Jos ette paase yksi-
mielisyyteen, aanestakaa.

CARGO CONNECT™
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6. oppitunti

Oppitunnin jalkeen joukkue
* 0saa suunnitella tehtavien ratkaisustrategian ja kirjoittaa pseukoodia tehtavien ratkaisemiseen.

« on tutkinut tiedeprojektinsa aihetta useasta eri lahteesta ja aloittanut Tiedeprojektin suunnittelu -sivun.

0 Joukkueen jasenten tulee
kyeta kertomaan jokaisen

- . Johdanto 1 1
jasenensa vahvuuksista, > (5 min) 6. oppitunti
ja siité miksi on o Miten yhteisty6 nakyy

mukava tyﬁskenne”é joukkueenne toiminnassa?

joukkueessa. Kirjatkaa esimerkkeja, miten Yhteisty6: Yhdessa olemme vahvempia.

joukkueenne on oppinut
toimimaan yhdessa ja
puhaltamaan samaan hiileen.

e Anna joukkueelle
muistillappuja ja . (40 mm)
Suunmttelupapena’ Katsokaa FLL-Suomen .
jotka he voivat YouTube-kanavalta tehtévat Strategia:
sijoittaa pelikentalle ~video uudestaan.
hahmottaakseen
pelistrategiaansa.

=> Tehtivit

Ponhtikaa joukkueenne
tehtavéstrategiaa.

Tehkaa tehokas tydsuunnitelma.

Keskustelkaa, minka tehtavien
suorittamisesta joukkueenne
aloittaa tydskentelyn.

Kann_USta et kketta N Tehk&a Pseudokoodi-sivu (s.
ratkaisemaan tehtavat, 21). Niité voitte tulostaa lisaa
o~ f FLL-Suomen kotisivuilta tai
JOISta p|§t§et tulevat kopioida tasté vihosta.
mahdollisimman helpolla, Miettikz4, miten ohjelmointi
ja etta he tekevat nama vaikuttaa robotin toimintoihin.
varmat pisteet ensiksi. Kerratkaa edellisia tehtavia tai
alla olevia lisatehtavia.
Q.0 " Muuttakaa ohjattua tehtavaa
0 Ota lisakopioita siten, etta se toimii myds
pseudokoodisivusta tai advanced driving base -robotilla.
tulosta niita FLL-Suomen
H 1 A AleAaAa H H Robot Trainer Unit:
sivuilta. Kéyttékaa ainakin E A e
yksi yritettya tehtavaa oy
kohden.
Pseudokoodi Competition Ready
Unit: Assembling an
Teratnint Tentvinnumere Advanced Driving
( ) —
Base
=>» Kysymyksii
elme s tomini « Mita ohjelmointilohkoja
& taminto - kayttamalla saat robottinne
5 tominis I suorittamaan ensimmaisen Pseudokoodi
:ehtixvén'; Millainen apulaite on sanallisesti
'ROBOTIN KULKUKENTALLA arvitaan kirjoitettua
« Mikaon ?bottipelinne robottiohjelmointia.
strategia?
20 FLL-joukkueentydkirja| Oppitunnit
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Yhteistyo

Ohjaajan ohjeet

Kopioi vihosta lisasivuja, anna tyhjia papereita tai kayttakaa vaikka jaettua online-kirjoitusalustaa, johon
joukkueen jasenet voivat kirjata robottisuunnittelun ja tiedeprojektin prosessia ja eri ratkaisuja. Joukkuetta

arvioidaan seka lopullisesta ratkaisusta etta kehityskulusta, joka johti ratkaisuun.

=» Johdanto
(5 min)

Tutkikaa Iéhdekirjallisuudene
avulla tiedeprojektinne aihet

Millaisia ratkaisuja siihen onjo

olemassa?
Keksikaa ratkaisuajatuksia.

Muista, etté ratkaisun tulee olla
jokin laite tai teknologia.

Tehk&a suunnitelma,
miten kehitatte ja
parannatte ratkaisuanne.
Kayta tiedeprojektin
suunnittelusivua (s.23) a

Hyddyntakaa useita erilaisia
lahteita. Kirjatkaa lahteiden
kaytto tiedeprojektin
suunnittelusivulle.

=> Kerro

(10 min)

Kokoontukaa pelipdydan
aarelle.

Kerratkaa Pseudokoodi-sivu.
Korjatkaa sita, jos on tarvetta ja
tehkaa uusia.

Selittakaa, mita 10ysitte
tutkimuspuolelta. Keskustelkaa
ratkaisuajatuksista.
Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

Siivotkaa tydskentelytila.

=>» Kysymyksii
« Loysittekd tiedeprojektinne
aiheeseen olemassaolevia
ratkaisuja, joita voitte parantaa?
« Keksittekd kokonaan uuden
ratkaisun tiedeprojektiinne?
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6. oppituntijatkuu

Yhteistyo

AIHE JARATKAISUN ANALYSOINTI

Kirjatkaa tarkeité tietoja tahan.

Lisda kysymyksia:

« Mité tietoa olette etsimassa?

» Onko tassa lahteessa teidan projektiinne liittyvaa oleellista tietoa?

« Voitteko kayttaa erilaisia lahteitd, kuten luotettavia internet-sivuja, kirjoja

tai asiantuntijoita?

» Onko tdma tiedonlahde hyva jatarkka? Muista lahdekritiikki.

e Varmista, etta joukkue

keraa tiedeprojektinsa
lahteet jaettuun sijaintiin,
joko paperille tai nettiin.

e Varaa joukkueen

jasenille lisaaikaa,

jotta he voivat valita
monista eri tiedeprojektin
ratkaisuvaihtoehdoista
sen oikean, viimeisen
ratkaisun jota lahtevat
tydstamaan.

e Varmistu, etta joukkueen

ratkaisu on kehitettavissa
oleva ja etta he kykenevat
kertomaan tulevan
ratkaisunsa selkeasti.

Tiedeprojektin suunnittelu
-sivu voidaan tayttaa
usealla eri oppitunnilla,
jolloin se helpottaa

myas tiedeprojektin
dokumentointityota.

Tiedeprojektintutkimus
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7.oppitunti

Oppitunnin jalkeen joukkue
« on suunnitellut ja rakentanut robotin lisalaitteineen robottipeliin.

« on saanut tiedeprojektin valmiiksi ja tdydentanyt Tiedeprojektin suunnittelu -sivun.

0 Anna joukkueellesi useita

pseudokoodisivuja. Niita
voit tulostaa FLL-Suomen
sivuilta tai kopioida
tyokirjasta.

Voit jakaa robottipelin eri
tehtavia eri joukkueen
jasenille. Kukin
pienryhma voi rakentaa
omat lisatyokalut ja
ohjelmat robottiin,

jolloin suurempi osa
joukkueesta saa vastuuta
robottipelista.

e Kunhan perusrobotti

on valmis, tehkaa
suoraan ajo -testi. Jos
robotti ei kulje suoraan,
tarkistakaa robotin
massakeskipisteen
sijainti.

@ \:iitkaa lshetyskohta,

joka on helppo l6ytaa, ja
etta koko robotti kaikkine
tydkaluineen mahtuu
kaynnistysalueelle.
Lahetysijigin eli erillisen
ohjaimen kaytto voi

olla hyodyllista.

e Kannusta joukkueen

jasenia selittamaan
ohjelmaa robotin
kulkiessa.

22  Opettajan opas|

=» Johdanto
(5 min)

Mita on Gracious
Professionalism®?

Kirjatkaa tapojaja tilanteita,
joissa joukkueenne on osoittanut
Gracious Professionalism®
-ydinarvoa tekemassaan.

Katsokaa Robotiikan tehtédvékirjasta
sivuilta 21 ja 31 miten

Gracious Professionalism®
arvioidaan FLL-tapahtumassa.

=» Tehtavit
(40 min)

Suunnitelkaa jarakentakaa
robotti, joka kykenee
ratkaisemaan robottipelin
tehtavia. Voitte myos parantaa
aiemmissa tehtavissa kaytettya
robottia.

Ohjelmoikaa ensin oma
ohjelma jokaiselle tehtavalle,
jonka ratkaisette. Muistakaa
ohjelmien hyva nimeaminen.
Sitten yrittakaa yhdistaa useita
tehtavia samaan ohjelmaan.

Testatkaa ja parantakaa robottia,
sen ohjelmistoaja lisalaitteita.

Harjoitelkaa ohjelmointitaitoja
esimerkiksi tekemalla aiempien
oppitunnin tehtavia yha
uudestaan.

Vilkaiskaa edellisten
oppituntien aiheita, tehkaa
taman oppitunnin tehtavat tai
aloittakaa robottipelin tehtavien
ratkaiseminen.

=» Kysymyksii
« Osaatko seurata ja verrata
toisiinsa seka ohjelmointia etta
robotin toimintaa kentalla?
< Miten voit uudistaa ja parantaa
aiemmissa tehtavissa kaytettya
robottia ja ohjelmointia?
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7.oppitunti

Gracious Professionalism: Teemme hyvaa ty6ta, arvostamme ja
kunnioitamme toisiamme seka koko yhteisoa.

Robotin suunnittelu:

Voit muokata
robottia, jota
kaytettiin edellisilla
oppitunneilla.




Ratkaisut

Ohjaajan ohjeet

Kun joukkueen jasenet ovat omaksuneet ydinarvot, he huomaavat, etta ystavallinen kilpailu ja yhteinen hyoty
eivat ole erillisia tavoitteita ja etta toisten auttaminen luo perustan hyvalle yhteistyodlle.

Ratkaisut

TIEDEPROJEKTIN KUVAUS

=> Tehtavit
(35 min)

Suunnitelkaa ja valmistakaa
. tiedeprojektin ratkaisu.

Piirtdkéda hahmotelma
ratkaisusta. Nimetkaa laitteen

Kuvailkaa ratkaisunne ja
selittdkaa, miten se ratkaisee
tarpeen.

| Valmistakaa prototyyppi
tai pienoismalli kuvan ja
suunnitelman perusteella.

Y

Dokumentoikaa prosessi,
jolla keksitte ratkaisun
Tiedeprojektin tutkimus
-sivulle, sivu 23.

=> Kerro

(10 min)

Kokoontukaa pelipdydan
aareen.

Joukkueen jasenet kertovat

-

J

toisilleen uudet oppimansa
ohjelmointitaidot.
Keskustelkaa tiedeprojektin
tutkimustyosta ja tiedeprojektin
ratkaisusta.

Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne.

=» Kysymyksia
* Osaatko kuvailla
tiedeprojektinne ja miten se
ratkaisee tarpeen?
« Liittyyko ratkaisuunne
tarvikkeita tai teknologiaa?

osat ja kertokaa, miten se toimii.

e Anna joukkueelle
erilaisia materiaaleja,
joista joukkue voi tehda
tiedeprojektin prototyypin
tai pienoismallin.

0 Kuviona voi olla hyvin
yksityiskohtainen ja
tekstitetty piirros tai
tietokoneen CAD-
ohjelmalla tehty kuvio.

0 Anna joukkueen jasenten
pohtia, kenelta he
voisivat kysya palautetta
tiedeprojektinsa
ratkaisusta.

© Jzriesti vierailuretki
jossa voitte tutustua
lahiymparistonne
kuljetus- tai liikenne-
esimerkkeihin. Ne voivat
olla tiedeprojektinne
aiheena tai synnyttaa
idean ja kipinan.

@ Kutsu asiantuntija
oppitunnille, jotta han voi
keskustella joukkueen
kanssa tiedeprojektin
aiheesta.
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8. oppitunti

Oppitunnin jalkeen joukkue
* 0saa rakentaa lisalaitteita robottiin ja ohjelmoida robotin ratkomaan pelikentan tehtavia.

* on arvioinut omaa tiedeprojektiaan seka parantanut sité arvioinnin perusteella.

0 Keskustelkaa joukkueen

kanssa, miten ohjattu
tehtava on hyva esimerkki
Coopertition®:sta.

e Joukkueen tulee aina

miettia strategiaansa,

kun valitsevat ratkaistavia
tehtavia. Kannattaa
ratkoa useita tehtavia
samalla ajolla ajan
saastamiseksi.

e Kysele joukkueesi

jasenilta, miten ohjelma
toimii ja keskustelkaa sen
menetelmista. Pyrkikaa
kayttamaan omia lohkoja
tai aliohjelmia.

Robottipeli on kuin
kilpaurheilua. Joukkueen
tulee harjoitella,
harjoitella ja harjoitella,
jotta se parjaa hyvin
robottikisassa ja FLL-
turnauksessa.

© Robotin lahtopaikka

vaikuttaa suuresti

sen maaranpaahan
eli lopetuspaikkaan.
Katsokaa lahtdpaikka
tarkkaan tai kayttakaa
lahetysjigia.
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=» Johdanto
(5 min)

Keskustelkaa, mita on
Coopertition®.

Miten voitte nayttaa tata FLL-
tapahtumassa?

=> Tehtivit
(40 min)

Paattakaa, minka tehtavan
ratkaisette seuraavaksi.

Miettikaa tehtavastrategiaaja
tydsuunnitelmaa.

Rakentakaa robottiin lisalaitteet,
joilla voitte ratkaista tehtavat.

Toistakaa ja parantakaa
ohjelmointia jarobottia, jotta
robotti suoriutuu tehtavasta
luotettavasti.

Muistakaa dokumentoida koko
suunnittelutyd ja -prosessi seka
testaus ja harjoittelu!

=>» Kysymyksii

« Oletteko tallentaneet
jokaisen robottipelin tehtavan
ohjelmointilaitteelle jarkevasti
nimeten? Onko teilla
varmuuskopiota?

« Missé jarjestyksessa suoritatte
robottipelin tehtavat? Onko se
jarkevin jarjestys?

26  FLL-joukkueentydkirja] Oppitunnit

8. oppitunti

Coopertition®: Naytdmme, ettd oppiminen on voittamista
tarkedmpaa. Kisatessa autamme toisiamme myds joukkuerajojen yli.

Suunnitteluprosessi:

Miten
robotiikkainsindori
suunnittelee robotteja
saadakseen lastin
likkumaan
tehokkaammin?




Kerro ja paranna

Ohjaajan ohjeet

Hyddynna ydinarvoja joukkueesi kannustamisessa. Kerro joukkueelle esimerkkeja niista tilanteista, joissa olet

huomannut sen toimivan ydinarvojen mukaisesti.

=> Tehtavit
(35 min)

Tee suunnitelma, miten kerrotte
- ratkaisustanne muille!

Kerro ja paranna

Selityssuunnitelma: Arvioikaa nykyista ratkaisuanne.

Parantakaa nykyista ratkaisua
saamanne palautteen
perusteelle.

(=~

) Miettikéa, miten voisitte kokeilla
ja testata ratkaisuanne.

Rakentakaa pussin 16 palikoista
" pienoismalli, joka kuvaa
tiedeprojektinne ratkaisua.
Kaikkia osia ei tarvitse kayttaa.

Parannuksemme:

3]

=> Kerro

(10 min)

Kokoontukaa pelipdydan
aareen.

Néayttakaa kaikki uudet
robottipelin tehtavat, joita olette
tyostaneet.

Keskustelkaa, miten kerrotte
tiedeprojektin ratkaisusta
ulkopuolisille.

Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne.

=» Kysymyksia
 Miten voitte realistisesti
toteuttaa tiedeprojektinne
ratkaisun?
« Voiko ratkaisunne valmistaaja
mita se maksaisi?
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e Pida tallessa valkoisista

LEGO-osista tehty
pienoismalli, joka kuvaa
tiedeprojektin ratkaisua.

@ Kersa kaikki ylimaaraiset

valkoiset LEGO-palikat
pussista 16 toiseen
suljettuun pussiin. Teidan
ei tarvitse kayttaa kaikkia
valkoisia paloja.

Joukkueen tulee parantaa
tiedeprojektinsa ratkaisua
saamansa palautteen
perusteella.

Joukkue voi arvioida
tiedeprojektiaan
esimerkiksi
kyselytutkimuksella tai
kysymalla palautetta
joltain alan asiantuntijalta.

Joukkue voi aloittaa
tiedeprojektinsa useita
kertoja alusta vaikka
heillda on sama idea.
Lopputulos saattaa
poiketa hieman,

mutta yleensa se on
hieman parempi kuin
alkuperainen ratkaisu.

CARGO CONNECT™
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Tarkistulista 2

[ ] Joukkue on suorittanut kaikki oppitunneilla
esitetyt robotiikkatunnit.

[ ] Joukkue on valinnut tiedeprojektin aiheen,
tehnyt aiheesta tutkimustyo6ta ja keksinyt
ratkaisun.

[ ] Joukkueella on arviointikaavake ja JUDGING
FLOWCHART.

[ | Kéy FLL-Suomen sivuilla tai FIRST® LEGO®
League Challenge Season Resource -sivulla,
joilta 16ydat tulostettavat arviointipoytakirjat
(ydinarvot, tiedeprojekti ja robotin suunnittelu) ja
muuta tarkeaa tietoa.

Oppituntien 912 vihjeet

YDINARVOT

» Varmista, etta joukkueesi muistaa jokaisen
ydinarvon ja osaa antaa esimerkkeja, kuinka ne
nakyvat joukkueen kaytoksessa. Ala unohda
naita vaikeita: Coopertition® ja Gracious
Professionalism®.

vy
- v
<O>

—

TIEDEPROJEKTI

* Joukkue tarvitsee paljon aikaa tiedeprojektin
parantamiseen ja uudistamiseen seka
pienoismallin tai prototyypin rakentamiseen.
Yhdeksannesta tunnista alkaen tulee keskittya
ainoastaan lopulliseen ratkaisuun.

vy
~ v
‘O—

-—

Ll

ROBOTIN SL-JUNNITTELU

» Kisapaikalla tulee esitella tuomaristolle
arvioitavaksi robotti, kaikki LEGO® -lisdosat ja
-tyOkalut ja tietokone tai ohjelmat tulostettuna.
Muistuta joukkuettasi ottamaan mukaan myos
tehtavastrategia ja selittamaan se.

vy

- v
<O>

—

ROBOTTIPELI

+ Vain hyvin treenattu ja luotettava robotti toimii
kisoissa varmasti ja keraa pisteita robottipelin
erissa. Jos aikaa jaa, joukkue voi viela tehda
uusia ajoja ja saada lisapisteita.
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9. oppitunti

Kekseliaisyys

Oppitunnin jalkeen joukkueen jasenet
» osaavat ohjelmoida robottinsa kuljettamaan tiedeprojekin LEGO-mallin pelikentalle seka ratkoa tehtavia.

« ovat toistaneet, kokeilleet, parantaneet tiedeprojektin ratkaisua.

0 Keskustelkaa, miten eri
tavoin joukkueen jasenet
ovat olleet keksijoita > Johdanto

ja keksineet uusia o Miten kekseliisyys nakyy
ratkaisuja ja suunnitelma joukkueenne toiminnassa?

9. oppitunti

Kekselidisyys

Kekselidisyys: Olemme luovia ja sinnikkaita.

seka robottiin etta
tiedeprojektiin.

Varmuuskopion
tietokoneohjelmista seka
esityksista voi tehda

esimerkiksi USB-tikulle tai

johonkin nettipalveluun.

Pitakaa robottipelin
strategia selvana, jotta
tiedatte mitka ohjelmat
suoritatte ja missa
jarjestyksessa.

0 Anna joukkueelle

ydinarvojen
arviointilomake. Loydat
sen FLL-Suomen www-
sivuilta tai osoitteesta

Kirjatkaa esimerkkeja, joissa
joukkueenne on osoittanut
kekselidisyytta ongelmia
ratkaistessaan.

=» Tehtivit

(75 min)

o Ohjelmoikaa robotti suorittaman
tiedeprojektitehtava M01
kayttden mallia, jonka teitte

e viime oppitunnilla.

Pohtikaa pelikentan
tehtavastrategiaa ja tehtavia,
jotka aiotte ratkaista.

Jos aikaa jaa, tehkaa ratkaisut
seuraaviin tehtaviin.

Testatkaa, toistakaaja
parantakaa robottianne,
ohjelmointia seka tiedeprojektia.
Muistakaa dokumentoida nama
kaikki parannuksetja yritykset.

=» Kerro
(10 minuuttia)
Kokoontukaa pelipdydan
aarelle.
Esitelkaa tiedeprojektija
robotin pelikenttatoiminta koko
joukkueelle.

firstleqgoleague.org/ o Hakekaa FLL-Suomen
www-sivuilta ydinarvojen
season#resources. arviointitaulukko. Keskustelkaa,
miten osoitatte ydinarvot
kisatilanteessa.
e Oppitunnin kerro- Siivotkaa jalkenne.

osuus on tarkea, jotta
koko joukkue tietaa
koko tilanteen eli miten
seka tiedeprojekti etta
robottipeli etenee.

=>» Kysymyksii
« Mitké ominaisuudet
robotissanne osoittavat hyvaa
mekaanista suunnittelua?
« Oletteko muuttaneet
tiedeprojektianne saamanne
palautteen perusteella?

28 FLL-joukkueentydkirja| Oppitunnit

Parannukset ja uusinnat:

Miten insindori
keksii uusia
suunnitelmia?

CARGO CONNECT™
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Toisto

10. oppitunti

Oppitunnin jalkeen joukkueen jasenet
» ovat ratkoneet lisaa robottipelin tehtavia.

« ovat suunnitelleet ja tehneet tiedeprojektin esityksen.

=» Johdanto
(5 min)

Miten vaikuttaminenilmenee
joukkueenne kaytoksesta.

Toisto

10. oppitunti

Vaikuttaminen: Parannamme maailmaa soveltamalla oppimaamme. . o
PP Luettele esimerkkeja, joissa

joukkueesi on vaikuttanut
my®&nteisesti sinuun tai toisiin
joukkueen jaseniin.

=» Tehtavit
(75 min)

Suunnittele tiedeprojektin esitys.
Etsikda FLL-Suomen www-
sivuilta arviointipdytakirjat, ja
niiden perusteella katsokaa,
mita asioita esityksessa pitaa
olla.

0 Kirjoittakaa oheen tiedeprojektin

Esityksen kasikirjoitus:

esityksen kasikirjoitus.

Tehkaa tarvittavat lavasteet,
julisteet ja muut lisukkeet. Olkaa
luovia jalumoavia!

Jatkakaa edelleen robottipelissa
uuden tekemistéd, testaamista ja
: parantamista.

Harjoitelkaa 2,5 min. mittaisia
robottipelin eria kaikilla jo
valmiksi saaduilla tehtavilla.

Kerro
\ (10 min)

Kokoontukaa pelipdydan
aareen.

Kertokaa koko joukkueelle tahan
mennessa valmiiksi saadusta
tiedeprojektista.

Kertokaa, mitka robottipelin
tehtavat on suoritettu.

Sopikaa, miten jokainen
joukkueen jasen paasee
osallistumaan esitykseen.

Puhukaa alla olevista
kysymyksista ja siivotkaa tyotila.

=» Kysymyksii
» Mllla perusteella valitsitte ne
tehtavat, joihin valmistaudutte?

« Miten tiedeprojektinne ratkaisu
parantaa yhteisdéanne?

Miten tiede-
projektinne
ratkaisu vaikuttaa
yhteiséénne?
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o Joukkueen esitys voi

olla heijaste, juliste,
naytelma tai vaikkapa
sketsi. Erilaisia lavasteita,
kuten vaatteita, hattuja tai
muuta saa kayttaa apuna.

e Voitte tehda kési-

kirjoituksen molemmille
esityksille: tiedeprojektille
jarobotin esittdmiseen.
Antakaa kaikille
joukkueen jasenille
kopiot.

Esitysrekvisiitan
sailyttamiseksi saatat
tarvita hieman lisatilaa.

Kannusta joukkuettasi
harjoittelemaan
kokonaisia 2,5 minuutin
mittaisia robottipelin
eria, jotta he tottuvat
aikarajaan.

e Anna joukkueelle

tiedeprojektin
arviointipoytakirja. Se
|6ytyy FLL-Suomen
kotisivuilta tai osoittteesta
firstlegoleague.org/
season#resources.




11. oppitunti

Harjoittele

Oppitunnin jalkeen joukkueen jasenet ovat viimeistelleet

« seka robottinsa robottipeliin etta robotin suunnittelu -esityksen.

« tiedeprojektin esityksen.

0 Anna paperia ja
erilaisia taide- ja
askartelutarvikkeita
johdanto-osiota varten.
Pelikorttiharjoitus on
tarkea muistutus siihen,
mita kukin ovat tehneet.

© on tirkess, etta
joukkueen jasenet
kertovat ja harjoittelevat
seka tiedeprojektin ja
robotin suunnittelun
esitysta.

e Anna joukkueellesi
robotin suunnittelun
arviointilomake. Se [6ytyy
seka FLL-Suomen sivuilta
etta osoitteesta
firstlegoleague.org/
season#resources.

Jokaisella joukkueen
jasenella tulee olla oma
osuutensa esityksissa.

e Joukkueen jasenten pitaa
tietda, ketka toimivat
robottioperaattoreina
robottiperin erien
aikana. Vain kaksi
joukkueen jasenta saa
olla pelikentalla samaan
aikaan.

0 =» Johdanto

(5 min)

Tehkaa urheilupelikortit
jokaisesta joukkueenne
jasenesta. Ottakaa kortit
mukaan FLL-tapahtumaan.

Kerro itsestasija miten olet
nauttinut FIRST®LEGO®
League -haasteesta!

=» Tehtévat
(75 min)

Jatkakaa tiedeprojektiesityksen
parissa.

esitys robottinne suunnittelusta.
Katsokaa FLL-Suomen www-
sivuilta arviointipdytakirjasta
asiat, jotka pitéda nakya.

Varmistakaa, etta joukkueenne
jokainen jasen osaa kertoa
seka robotin suunnittelusta etta
ohjelmoinnista.

Suunnitelkaa jakirjoittakaa lyhyt

Paattakaa, mita kukin
joukkueenne jasen sanoo
esityksissa.

Harjoitelkaa koko esitys ainakin
kolme kertaa taydellisesti.

=>» Kerro
(10 min)
Kokoontukaa pelipdydan
aareen.

o Keskustelkaa esityksesta ja
joukkueen jokaisen jasenen
tehtavasta siina.
Harjoitelkaa 2,5 min. pituinen
robottikisan era. Kuinka monta

pistetta saitte? Mitka tehtavat
suorititte?

Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

Paattakaa, mitd muuta pitaa
tehda ja siivotkaa alue.

=» Kysymyksia
« Mita teette, jos jokin tehtavé ei
toimi odotetusti?

« Onko jokaisella puherooli
esityksessa?

11. oppitunti

Harjoittele

Joukkueeni:

Kasikirjoitus:

Kerratkaa
tuomariston kayttamat

Zo 4 arviointipdytakirjat, jotta
/ﬂ S tiedatte mita esityksissa
~, tulee nakya.

30 FLL-joukkueentydkirja| Oppitunnit
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(P AeJoleli0 31 Valmistaudu

Oppitunnin jalkeen joukkueen jasenet
« ovat harjoitelleet kokonaisia robottipelin eria.

« ovat harjoitelleet seka tiedeprojektin etta robotin suunnittelu -esityksia.

(Al N10a1 /M Valmistaudu = Johdanto

(5 min)

Muistelkaa, miten joukkueesi on
iloinnut ja pitdnyt hauskaa.

lloitseminen: Nautimme ja iloitsemme tekemisestamme! Kirjatkaa oheen tapoja, joista

iimenee, kuinka joukkueenne
on iloinnutkauden aikana.

Tehtavat
(75 min)

Esityksen palaute:

Pitakaa tiedeprojektin
esityksen jarobotin esittelyn
kenraaliharjoitus.

o Osoittakaa ydinarvoja

esityksessanne!
o Harjoitelkaa 2,5 min. mittaisia
: robottipelin eria.

a Tutustukaa sivun 32 kysymyksiin
b ja ohjeisiin. Valmistautukaa FLL-

kisaan.

=> Kerro

(10 min)
Kerratkaa ydinarvojen,
tiedeprojektin ja robottipelin
arviointipdytakirjat.
Antakaa toisillenne rakentavaa

palautetta esityksen jalkeen
perustuen arviointipdytakirjoihin.

Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne.

=» Kysymyksia

» Onko robotin jokainen
lisatydkalu valmis?

« Ovatko kaikki valmiina
puhumaan reippaalla danella,
hymyileméaan ja pitamaan
hauskaa?

Onko viela aikaa?
Ratkaiskaa viela lisaa
tehtavia ja parantakaa

tiedeprojektianne!
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30 Opettajan opas |

Jaa tdman oppitunnin
aikataulu tasan esitysten
harjoittelun ja robottipelin
harjoittelun valilla.

Kannusta joukkuettasi
harjoittelemaan esitysta
paitsi viime hetkella
kisapaikalla, mutta myos
vapaa-ajalla ennen
kisaa. Esittaminen

ja harjoitteleminen
ulkopuolisille on samalla
myas tiedeprojektin
kertomista muille.

e Anna joukkueesi

harjoitella kokonaisia
2,5-minuuttisia
robottipelin erid. Varmista,
etta he suorittavat
tehtavat oikeassa
jarjestyksessa.

@ Joukkueella on hyvaolla

varasuunnitelma, jos asiat
eivat suju robottipelissa
suunnitelmien mukaan.
Pohtikaa, mitka tehtavat
epaonnistuessaan
haittavaat tulevia tehtavia.

e Muistuta joukkuetta

ydinarvoista ja miten he
osoittavat ydinarvoja
FLL-tapahtumassa ja
erityisesti robottipelien
aikana.



Tarkistuslista kisaan

Valmistudu FLL-kisaan!

[ ] Kisan paatarkoitus on, etta joukkueen jasenilla | ] Tarkista tapahtuman tai kisan yksityiskohdat

on hauskaa ja ettd he huomaavat, etta heidan ja vaatimukset. Ne voivat vaihdella, mutta

tyotaan arvostetaan. Suomessa tilanne on melko yksinkertainen:
[ ] Muistuta joukkuetta, etté kisa on OREL s e

oppimistapahtuma. Kisapaikalle tullessa ei [ ] Pyydé joukkueen jasenia (koordinaattoria)

tarvitse olla ekspertti. tekemaan tarkistuslista kaikista kisassa

tarvittavista materiaaleista ja tarvikkeista. Muista
joukkueita, keskustelemaan muiden kanssa myos sinitarrat, teipit ja nastat. Mihin varastoitte

o . . o kaiken?
kertomaan mita ovat oppineet ja varsinkin
kannustamaan muiden suorituksia [ ] Varmista joukkueen kanssa lahtépaikka
ja -kellonaika, ja kuinka kauan kisa kestaa
ennen paluuta lahtopisteeseen. Kerro se
my0s huoltajille. Rohkaise huoltajia tulemaan
kisapaikalle kannustamaan joukkuetta.

[ ] Rohkaise joukkueesi jasenia tapaamaan muita

[ ] Joukkue saattaa paasta jatkoon eli ensin SM-
kisoihin ja sieltad kenties kansainvalisiin kisoihin.
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