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Tervetuloa!

Ottakaa taman FLL-joukkueen tydkirjan oppitunnit
hyddyksi CARGO CONNECT®M -haasteen

aikana. Toimikaa ydinarvoja kunnioittavalla tavalla
seka osoittakaa suunnittelun perusperiaatteita
koko kauden aikana. Kuitenkin samalla pitakaa
hauskaa oppiessanne uusia taitoja ja yhdessa
tydskennellessanne. Tama tyokirja on hyva apu
FLL-kisoihin valmistautumisessa, ja sen voi nayttaa
tuomaristolle kisapaikalla.

FIRS T®-ydinarvot

Yhdessa olemme
vahvempia.

4

Juhlimme ja
iloitsemme siita,
mita olemme
tehneet!

piig

Yhteistyo

lloitseminen

Loéytaminen

Gracious Professionalism® on tydskentelytapa, jolla

pyrit laadukkaaseen tulokseen, korostat muiden
tekijoiden ja yhteistydn merkitysta seka kunnioitat
yksil6a ja yhteiskuntaa. Gracious Professionalism®
on se, missa ydinarvot nakyvat, ja sita arvioidaan

FLL-joukkueentyokirja | Johdanto

Dokumentoikaa kaikki mita opitte, ja miettikda miten
yhteisty0 joukkueessanne toimii matkan aikana.
Esitelkaa kisoissa tuomaristolle, miten joukkueenne
tydskentely sujui robotin, tiedeprojektin ja ydinarvojen
suhteen. Muistakaa, etta kaikki mita joukkueenne
oppii ja keksii kauden aikana on tarkeampaa kuin se,
etta yksi joukkue voittaa. Vilkaiskaa Urapolku-sivuilta
vihon lopusta, missa kaikialla kauden ammatteja

tarvitaan!
Hyvaksymm
Y?Sy © . Sovellamme
erilaisuutemme ja 4 .
- oppimaamme
pidamme huolen .
v e maailmaa
siita, etta kaikki ovat

NCIEHEISYE — parantaaksemme.

tervetulleita.

Tutkimme ja Olemme luovia
tutustumme ja sinnikkaita
uusiin taitoihin ja ongelman-
ideoihin. ratkaisijoita.

FLL-kisoissa. Coopertition® tarkoittaa, etta
joukkueenne osoittaa oppimisen olevan tarkedmpi
kuin voittaminen ja ettd joukkueenne voi auttaa muita
jopa kisatilanteessa.




YDINARVOT

FIRST® -ydinarvot arvioidaan
FLL-tapahtumassa robottipelin

seka tiedeprojektin aikana ja myos

tauoilla.

ROBOTIN
SUUNNITTELU

Esittelette lyhyesti robottinne
suunnittelua, ohjelmointia seka
strategiaa.

ROBOTTIPELI

Joukkueellanne on kolme 2,5
minuutin mittaista era3, joissa
keraatte mahdollisimman monta
pistetta.

TIEDEPROJEKTI

Esitatte 5 minuutin mittaisen
tiedeprojektin tuomaristolle.

FIRST® LEGO®League kKisoissa

Joukkueenne:
* Tutkii kauden haastetta yhteistyolla.
» Keksii uusia ajatuksia seka robottiin etta tiedeprojektiin.

* Osoittaa, kuinka joukkueenne hyvaksyy erilaisuuden ja
miten ratkaisunne vaikuttaa vaikuttaa yhteiskuntaan.

« Juhlistaa kaikkea tekemaansa iloitsemalla!

Joukkueenne:
* Keksii strategian tehtavien ratkaisemiseen.

* Suunnittelee ja rakentaa robotin ja ohjelmoi sen toimimaan
strategian mukaisesti.

« Toistaa, testaa ja parantaa robottia ja sen ohjelmia.

* Kertoo ja selittda robotin suunnitteluprosessista,
ohjelmista ja ratkaisuistanne.

Joukkueenne:

* Rakentaa tehtavamallit ja asentaa ne pelipoydalle oikein.
* Kertaa tehtavat ja saannot.

» Suunnittelee ja rakentaa robotin.

» Kehittaa ja parantaa ohjelmointi- ja rakentelutaitoja
harjoittelemalla pelipdydan aaressa.

* Kisaa FLL-tapahtumassal!

Joukkueenne:

» Keksii tai nimeaa tarpeen ja tutkii sita.

 Suunnittelee ratkaisun, joka auttaa yhteisénne muita
JEEERIER

» Rakentaa pienoismallin tai prototyypin ratkaisustanne.

+ Kertoo ideoistaan, oppii muilta ja parantaa omaa
ratkaisuaan.

« Kertoo ratkaisun kisatilanteessa.

CARGO CONNECT™ 5



Joukkueen
matka

Suunnittelun
perusperiaatteet.

FLL-joukkueentyokirja | Johdanto



Tiedeprojekti

Tavaroiden kuljettaminen vaikuttaa
jokapaivaiseen eldamaamme suuresti.
Kuljetusvaatimukset lisdantyvat, ja
kohtaamme koko ajan uusia haasteita.
Siksi tulee etsia uusia tapoja ja parantaa
vanhoja menetelmi, joilla tavaroita

ja tuotteita siirretdan paikasta toiseen
pitkia tai lyhyitd matkoja.

Miten voitte kehittda tavaroiden
kuljettamista? Pohtikaa tavaroiden
kuljettamiseen liittyvia asioita: Tehok-
kuutta, turvallisuutta, yhteyksia,
kuljetusvalineita, laitteita tai ymparisto-
ystavallisyyttd. Onko jossain naista
tarvetta muutokseen? Keksittekd
kokonaan uuden ratkaisun vai paran-
nuatte jo tunnettua menetelmaa?

Tasta se alkaa. Kiriittisin ajatuksin, mutta mielikuvitus
mukana kohti parempaa menetelmaa kuljettaa

tavaroita. Ajatuksenne voivat muuttaa yhteisoanne*
— jajopa maailmaa — tdassa CARGO CONNECTSM
-haasteessa.

=>» Tunnistakaa tietty tarve,
jonka ratkaisemisella
tavaroiden kuljettaminen
sujuu paremmin.

Harjoitusprojekteisssa (oppitun-
neilla 1-4) tutkitte ja pohditte joitain
tiedeprojektiin liittyvia haasteita.

Ne auttavat keskittymaan tiettyyn
tuotteeseen ja niiden kuljettamiseen.
Nimetkaa jokin tietty kuljettamiseen
liittyva tarve johon te haluatte
kehittaa joko kokonaan uuden
ratkaisun tai parannuksen tunnettuun
ratkaisuun. Tiedeprojektinne ratkaisu
voi liittya laitteisiin, teknologiaan,
menetelmiin tai vaikka kuljettamisen
tarpeen vahentamiseen

=¥ Tutkikaa aihettanne ja eri
ratkaisuvaihtoehtojanne.

Minkalaisia ratkaisuja on jo
olemassa? Keita ovat ne
ammattilaiset, jotka voivat auttaa
teita? Mita tuotteita ja tarvikkeita
kuljetetaan yhteisdéonne tai
yhteisdstéanne? Tutki joidenkin
tuotteiden matkaa alkupisteesta
maaranpaahan.

=>» Suunnitelkaa uusi

kuljetusteknologia,
kuljetuslaite tai -menetelma,
joka parantaa tuotteiden
matkaa.

Se on tiedeprojektinne ratkaisu.
Havainnollistakaa esim.
pienoismallilla, prototyypilla tai
muulla tavalla, miten ratkaisunne
parantaa kuljetusmenetelmia.

—) Kertokaa ratkaisustanne,

keratkaa palautetta ja
parantakaa ratkaisuanne.

Mita useammin aloitatte alusta
ja parannatte ratkaisuanne, sita
enemman opitte. Miettikaa, mita
vaikutuksia ratkaisullanne on
yhteis66nne?

=) Valmistakaa luova ja

vaikuttava esitys, jossa
kerrotte ratkaisustanne.

Valmistelkaa 5 minuutin mittainen
esitys, jossa selitatte selkeasti ja
luovasti tydnne ja sen vaikutuksen
yhteiskuntaan. Varmistakaa, etta
joukkueenne jokaisella jasenella on
rooli esityksessa.

*Yhteiso voiolla koulu, kaupunki tai kyla, tai viela isompi kuten maakunta tai koko maa.

CARGO CONNECT™ 7



Robottikisa ja robotin suunnittelu

Taman kauden CARGO CONNECTSM
-haasteessa robotti kuljettaa lastia

eri kuljetusvalineille tai -menetelmille
kentén eri kohteisiin. Robottinne

taytyy aktivoida tehtdvamallit, jotka
kuvaavat kuljettamisen turvallisuutta,
tehokkuutta, saavutettavuutta ja
yhteyksia.

Suunnitelkaa ja rakentakaa robotti, joka suorittaa

LAH Té robottipelin tehtavia. Tehokkaan robotin suunnittelu,
selkea tehtavastrategia ja hyvin toimivat ohjelmat ovat

=) Rakentakaa tehtavamallit ja
miettikaa ratkaisustrategiaa.

Jokainen tehtava ja tehtavamalli
tarjoaa ajatuksia sekd mahdollisen
ratkaisun tiedeprojektiinne. Tehtavat
kuuluvat neljdan eri osa-alueeseen,
eli turvallisuuteen, tehokkuuteen,
saavutettavuuteen ja yhteyksiin.

=>» Suunnitelkaa ja rakentakaa
autonominen robotti ja
siihen kuuluvat ohjelmat.

Tehkaa tydsuunnitelma robotin
suunnittelusta. Kayttakaa
rakentamiseen LEGO® Education
SPIKE™ Prime -robottia tai mita
tahansa LEGO® MINDSTORMS®
-sarjaa. Ohjelmoikaa robotti
suoriutumaan autonomisesti eli
itsenaisesti osasta tehtavia 2,5
minuutin mittaisen robottipelieran
aikana.

=) Testatkaa ja paranna
robottianne ja
ohjelmointianne

Parantakaa robottia, sen tyokaluja
ja lisalaitteita seka ohjelmistoja
jatkuvalla testaamisella ja
kehittamisella.

8 FLL-joukkueentyokirja | Johdanto

olennainen asia CARGO CONNECTSM -haasteessa.

=) Kisaa FLL-tapahtumissa.

Robotti kdynnistetdan
kaynnistysalueelta, se suorittaa
tehtavia joukkueen valitsemassa
jarjestyksessa ja palaa takaisin
mihin tahansa kohtaan kotipesaa.
Joukkueenne voi muokata robottia
sen ollessa kotipesassa ennen kuin
se |ahetetdan uudelleen liikkeelle.
Joukkue pelaa useita eria, mutta
vain parhaimman eran pistemaara
ratkaisee.

=>» Kertokaa robotin

suunnittelusta
tuomaristolle.

Valmistakaa lyhyt esitys, jossa
selkeasti kuvailette prosessia robotin
suunnittelusta, rakentamisesta

ja ohjelmoinnista, jotta se toimii
halutulla tavalla. Varmistakaa,

ettd kaikki joukkueen jasenet ovat
mukana esityksessa.




Joukkueenjasenten tehtavia

Alla on esimerkkeja tehtavista ja tehtavanimikkeista, rakentaa joukkueenne vahvaksi ja itsevarmaksi seka
joita voitte kayttda oppituntien aikana. Jokaisen kykenavaksi toimimaan kunnialla jokaisessa FIRST
tulisi kokeilla jokaista tehtavaa FIRST® LEGO® LEGO League Challenge -haasteen osa-alueella.

League Challenge -kauden aikana. Tarkoitus on

Koordinaattori
Luova_ ) Huolehtii, ettd
suunnittelija joukkue on

Kehittas kekseliits aikataulussa ja ——
enittaa kekselialta Tutkija tekee listoja.

ratkaisuita ja

. suunnitelmia joista e Kertoo joukkueen
Kapteeni keskustellaan koko S.el\“Ea.a |d§|0|.ta!Ja toiminnasta
Kertoo joukkueen kanssa. ﬁ!ﬁ:u. St'.?.erl'(a'rf'Sta ja valmistelee
valmentajalle anteista ja xertoo esityksia. Voi myds
ymentajalie, niista selkeasti t
missd mennaan. joukkueelle. somettaa.

Varmistaa, etta
tehtavat ovat
suoritettuna.

\_

-

Ohjelmoija
Rakentaja

itai Kayttaa robottia

Kokoaa LEGO-  Strategi Ky oo

Keraa tarvittavia tehtavamallit Analysoi Robotiikan toiminnat.

materiaaleja ja ohjeiden tehtévékirjaa ja

palauttaa mukaisesti ja ehdottaa joukkueelle,

ylimaaraiset rakentaa robottia. mitd tehtavia

varastoon tai suoritetaan.

kierratykseen.

CARGO CONNECT™ 9



=» Johdanto
(5 min)

Lue tydkirjan sivuilta 4—9
perustiedot FIRST® LEGO®
League Challenge -kaudesta.

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

=) Tehtévit
(40 min)

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

Robot Trainer Unit:
Moves and Turns

[ education Suorita Getting Started
-harjoitukset ennen tata tuntia.

Getting Started:
Start Here, Motors and
D | SENSOIS

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

=» Kysymyksii

* Ohjelmoi robotti kulkemaan
pelikentalld 1ahtdalueelta jollekin
tehtavamallille. Laita robotti
kulkemaan useasti saman reitin.
Paaseeko se aina samaan
lopputilaan?

* Pystyykd robottinne jo nyt
suorittamaan yhden tehtavista?

1. oppitunti

-
Mitka ovat FIRST LEGO League:n nelja osa-aluetta?

-

Muistiinpanot:

Lue Robotiikan
tehtévékirjasta kaikki
tehtavien yksityiskohdat.

10  FLL-joukkueentydkirja|Oppitunnit




Tehokkuus - Tehtavit

(35 min)

Lukekaa harjoitusprojekti.

Rakentakaa tehokkuus-mallit
pusseista 1-4. Ohjeet ovat
Lastin kuljettamisen tehokkuus on tarkeata monesta eri syysta. kohdissa 1-4.

Miten voit saada kuljettamisen toimimaan tehokkaammin?

Harjoitusprojekti

Tutustukaa Robotiikan
tehtavékirjaan. Se on tarkea

Pohdittavaa... tietoldhde koko kauden ajan.

* Lastin kuljettamisen hinta. o i
* Lastin kuljettamiseen kuluva aika. Lukekaa tehtavat, jotka liittyvat
« Lastin kuljettamiseen kaytetty energia. rakentamiinne malleihin.

* Miten lastin saa perille vahingoittumattomana? Keskustelkaa, kuinka

tehtavamallit liittyvat

Téalla oppitunnilla rakennetut mallit liittyvét niihin robottipelin tehtéviin, harjoitusprojektiin.
Joissa parannetaan lastin liikuttamisen tehokkuutta.

Kaynnistakaa aivoriihi ja

\_ ) kirjatkaa samalla kaikki
ajatukset, jotka liittyvat
Ajatukset: harjoitusprojektiin.

=>» Kerro

(10 min)

Kokoontukaa pelipdydan
aareen.

Laittaakaa jokainen tehtavamalli
omalle paikalleen pelikentalle.
Voitte katsoa Robotiikan tehtévé-
kirjasta sivulta 3 alkaen
lisdohjeita.

Nayttdkaa oppimanne robotin
ohjelmointitaidot.

Nayttakaa, kuinka tehtavamallit
toimivat ja selittakaa, miten ne
liittyvat harjoitusprojektiin.

Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne.

=>» Kysymyksii
* Onko jossain asken

rakentamistanne
tehtdvamalleissa hyva ajatus

Kayta tiedeprojektiinne?
pelipdydan » Mita voisitte tehda tai keksia,
QR-koodia jotta jonkun tietyn tarvikkeen

rakennusohjeiden kuljettamisen tehokkuus
I6ytdmiseen tai etsi paranisi?
ne FLL-Suomen
sivuilta.

CARGO CONNECT™™ 11



=» Johdanto
(5min)

Mieti, mita hyvaksyminen
tarkoittaa joukkueessanne.
Kirjatkaa tapoja, joilla
varmistatte etta kaikkia
joukkueen jasenia kunnioitetaan
ja kuullaan.

=) Tehtévit
(40 min)

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

Robot Trainer Unit:
Objects and Obstacles

] sscation
Competition Ready
Unit: Training Camp 1:
Qs | DFiving Around

Mita ohjelmointi- ja
rakennustaitoja voitte soveltaa
robottipelissa?

=>» Kysymyksii
* Miten saatte robotin kulkemaan
tarkasti kohti tehtavamallia?

* Miten saatte robotin kulkemaan
oikean matkan tehtavamallille?

2. oppitunti

-
Hyvaksyminen: Kunnioitamme toinen toisiamme ja arvostamme

eroavaisuuksiamme.

-

Muistiinpanot:

Miten
koneen-
kayttaja tyoskentelee )
turvallisesti lastia
purkaessa ja
lastatessa?

12 FLL-joukkueentydkirja|Oppitunnit




Turvallisuus =) Tehtiivit

(35 min)
Tutki ja tutustu
e ~ harjoitustehtavaan.
Harjoitusprojekti Rakentakaa tehokkuus-mallit
Miten turvallisuusnakékohdat vaikuttavat lastin kuljettamiseen? pusseista 5-9. Ohjeet ovat myo6s
Mieti tapoja, miten saat lastin kuljettamisen turvallisemmaksi? kohdissa 5-9.
. Perehtykaa tehtaviin, jotka
Pohdittavaa... o _ liittyvat rakentamiinne
. Ihm|_set ohjaamassg eri kuljetL_JstapOJa. tehtavamalleihin.
* Lastin purkaminen ja lastaaminen. _
« Kuljettamiseen kaytetty infrastruktuuri Keskustelkaa, kuinka
tehtavamallit liittyvat
T&ma&n oppitunnin tunnit mallit liittyvat niihin robottipelin tehtéviin, harjoitusprojektiin.
Joihin liittyy lastin kuljettamisen kokonaisturvallisuus. Piirtakaa kaaviokuva laitteesta
tai teknologiasta, joka voisi
\ J parantaa turvallisuutta.
Kaaviokuva ratkaisusta: Merkitkaa kuvaan kuinka
ratkaisunne toimii seka nimetkaa
osat.

=>» 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.

=>» Kysymyksii
» Keksikaa ja selvittakaa

mielenkiintoisia tapoja kuljettaa
lastia turvallisesti.

Miten
< N ey  Mita esimerkkeja yhteiséstéanne
! asiantuntija tekee :?U%Fgutlgsﬂe’igiesw
z turvallisuustarkastuksen ) '

ennen ison lastin
) lahtoa?

CARGO CONNECT*™ 13



- Johdanto ; 3. oppitunti
(5 min) .
| Olette jo tutustuneet FIRST® .
LEGO® League -haasteeseen. . ~
Keskustelkaa taman kauden . Joukkueemme tavoitteet:
tavoitteistanne. .

| Mita hyvia toimintamalleja
joukkueenne noudattaa
ja maarittakaa joukkueen
vastuualueet: kuka huolehtii

mistakin.
\ J
- Muistiinpanot:
=> Tehtivit P
(40 min)

|| Kéaynnistd SPIKE™ Prime tai
EV3 Classroom -sovellus. Etsi
oppituntisi.

Robot Trainer Unit:
Grab and Release
[ sducation

Competition Ready
Unit: Training Camp 2:
e | PlAYiNg with Objects

|| Mitké opituista taidoista
ovat tarkeita FLL-tehtavien
suorittamiseen?

=>» Kysymyksii
» Osaatko ohjelmoida robotin
navigoimaan kentalla olevalle
tehtavamallille?

 Mitd kohteita robotin taytyy
kiertaa tai valttaa?

14 FLL-joukkueentyokirja|Oppitunnit




Saavutettavuus

Harjoitusprojekti

Miten voit varmistaa, etta 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 liikenneverkostojen rakentaminen.

 Kekseliaat liikennevalineet.

Tamén oppitunnin tunnit mallit liittyvét niihin robottipelin tehtéviin,
Joihin liittyy lastin kuljettamisen saavutettavuuden parantaminen.

=) Tehtivit

(35 min)
Tutustukaa harjoitusprojektiin.

Rakentakaa saavutettavuus-
mallit pusseista 10—-12. Ohjeet
ovat myds kohdissa 10—12.

Yhdistakaa robottipelin tehtavat
rakentamiinne malleihin.

Keskustelkaa, miten
tehtavamallit liittyvat esitettyihin
ongelmiin.

Virittdytykaa aivoriiheen ja
kirjatkaa kaikki ajatukset, jotka
littyvat tdhan harjoitusprojektiin.

Laatikaa lista kekseliaista
ratkaisuistanne.

- J

Ajatuksemme:

=> Kerro

Miten lahetti
kuljettaa paketin
alueelle, jonne
on hyvin vaikea
paasta?

(10 min)

Kokoontukaa pelipdydan
aareen.

Laittaakaa jokainen tehtavamalli
omalle paikalleen pelikentalle.

Nayttdkaa oppimanne robotin
ohjelmointitaidot.

Nayttdkaa, kuinka tehtavamaillit
toimivat ja selittdkaa, miten ne
liittyvat harjoitusprojektiin.

Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne.

=>» Kysymyksii

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

» Miten kaukaisille alueille
voidaan parantaa yhteyksia?

CARGO CONNECT™
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- Johdanto ; 4. oppitunti
(5 min) .
| Miten I6ytaminen nakyy
joukkueenne toiminnassa? . ~N
. Loéytaminen: Tutkimme, etsimme ja kokeilemme uusia taitoja ja
ajatuksia.

|| Kirjatkaa ylos esimerkkeja siita,
kuinka joukkueenne on [0ytanyt
uusia ajatuksia ja oppinut uusia
taitoja.

=) Tehtivit AN y
(40 min) .
[ | Kaynnista SPIKE™ Prime tai

EV3 Classroom -sovellus. Etsi
oppituntisi.

Robot Trainer Unit:
Colors and Lines

[ education

Muistiinpanot:

Competition Ready
Unit: Training Camp 3:
maew | REACting to Lines

| Mitka rakentamis- ja
ohjelmointitaidot auttavat teita
robottipelissa?

=>» Kysymyksii
» Minkalaisia lisalaitteita
rakennatte robottiin?

» Miten ohjelmoitte lisdlaitteen
toimimaan?

Miten varasto-
tyontekija varmistaa,
etta paketit ovat
varastossa oikeassa
jarjestyksessa?

16 FLL-joukkueentyokirja|Oppitunnit



Yhteydet

Harjoitusprojekti

Lastin kuljettaminen eri kuljetustavoilla saattaa vaikuttaa hyvin paljon
kokonaismatkan sujuvuuteen. Miten voimme parantaa yhteyksia
kahden erilaisen kuljetusmuodon valilla?

Pohdittavaa...

» Mekanismit, joilla voidaan lajitella tuotteita.

* Laitteet, joilla lastataan tai puretaan kuormaa.

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

Tamén oppitunnin tunnit mallit liittyvét niihin robottipelin tehtéviin,
Joihin liittyy yhteyksien parantaminen eri kuljetusmuotojen vélilla.

\-

Ratkaisun kaaviokuva:

Mista konttilaivan

= = kapteeni tietaa, minka
AN\ reitin han valitsee lastia
~~ kuljetellessaan?

=) Tehtivit

(35 min)
Lue harjoitustehtava.

Rakentakaa saavutettavuus-
mallit pusseista 13—15. Ohjeet
ovat myds kohdissa 13—15.

Yhdista robottipelin tehtavat
rakentamiisi malleihin.

Keskustelkaa, miten
harjoitusprojekti ja tehtavamallit
liittyvat toisiinsa.

Laatikaa kaaviokuva laitteesta
tai teknologiasta, joka parantaa
tapoja, joilla eri laitteet
kytkeytyvat toisiinsa.

Merkitkaa kuvaan, kuinka
ratkaisunne toimii seka nimetkaa
sen osat.

=>» Kerro

(10 min)
Kokoontukaa pelipdydan
aareen.

Laittakaa jokainen tehtavamalli
omalle paikalleen pelikentalle.

Nayttdkaa, kuinka tehtavamallit
toimivat ja selittdkaa, miten ne
liittyvat harjoitusprojektiin.

Esitelkaa robotin ohjelmointiin
liittyvat taidot, jotka olette
oppineet.

Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne.

=>» Kysymyksii

* Keksitteko tapoja, joilla voidaan

parantaa eri kuljetusmuotojen
valilla olevia yhteyksia?

» Mita eri yhteyspisteita

on yhteisOssasi tai
sen laheisyydessa eri
kuljetusmuotojen valilla?
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=» Johdanto
(5 min)
| Olette toimineet yhdessa jo

jonkin aikaa, joten on aika keksia
joukkueellenne nimi!

|| Suunnitelkaa tehk&aa
joukkueestanne juliste, jossa
nimenne nakyy logona.

| Huolehtikaa, etta joukkueen
jokainen jasen vaikuttaa
julisteeseen.

=) Tehtivit
(40 min)

|| Kéaynnistd SPIKE™ Prime tai
EV3 Classroom -sovellus. Etsi
oppituntisi.

[ education
== 4

Robot Trainer Unit:
The Guided Mission

Competition Ready
Unit: The Guided
Mission

education

| Lue ohjatun tehtévan ohjeet.

.| Nauti sen ratkaisemisesta ja
yritéd saada robotti ratkaisemaan
tehtavan taydellisesti.

=>» Kysymyksia
* Mita ohjattu tehtava kertoo
Coopertition®:sta?
» Miten kerrot joukkueellesi

robottipelistd ja ohjatusta
tehtavasta?

5. oppitunti

Ve

Logon suunnittelua:

Ohjattu tehtava:

Alueille, jonne ei muuten paase voidaan kulkea helikoptereilla.
Niita kaytetaan apua annettaessa, kuten esimerkiksi ladkkeiden
jaruoan kuljetuksessa.

Kuten muutkin tehtdavamallit FIRST® LEGO® League Challenge
-pelikentalla, Air Drop in Mission 8 (M08) saattaa innostaa teita
keksimaan ratkaisu tiedeprojektiin.

Ohjatun tehtavan avulla opit kayttamaan robotin valoanturia ja
pelikentén viivoja hyddyksi viivanseurannassa.

Sovelluksessa:

* Lataa ohjelma, joka ratkaisee tdman tehtavan.
» Kaynnista robotti kdynnistysalueen oikeassa paikassa.
* Katso, kuinka robottisi suorittaa tehtavan ja keraa pisteet.

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

« Jatka uusien taitojesi harjoittelua joko soveltamalla sita aiempiin
tehtaviin tai siirtymalla Advanced Driving Base -oppituntiin.
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Tutkimukset =) Tehtavat

(35 min)

Kerratkaa tyokirjan sivu 7
Tutkimusléydokset: tiedeprojektista ja samalla

katsokaa, mitka olivat

harjoitusprojektien teemat.

Palauttakaa mieleen
aikaisemmilla oppitunneilla
keksimianne ratkaisuja.

Tutkikaa tiedeprojektin aihetta
monelta eri suunnalta. Mita eri
ongelmia, puutteita tai tarpeita
I0ysitte?

Tehkaa muistiinpanoja
tutkimuksestanne talle sivulle.

Paattakaa tiedeprojektinne aihe.

Kirjatkaa tutkimusaiheen kuvaus
talle sivulle.

=>» Kerro

(10 min)
Kokoontukaa pelipdydan
aareen.

Nayttakaa, miten robottinne
suoriutuu ohjatusta tehtavasta ja
keraa pisteet.

Keskustelkaa tiedeprojektinne
aiheesta ja miettikda, mité teette
seuraavaksi.

Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne.

e ™
Ongelman kuvaus:
g =» Kysymyksii
* Minka kuljettamiseen liittyvan
ongelman osaat kuvailla
selkeasti?

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

- J
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= Johdanto 6. oppitunti

(5min)

Miten yhteistyo nakyy
joukkueenne toiminnassa? Ve ~N
Yhteisty6: Yhdessa olemme vahvempia.

Kirjatkaa esimerkkeja, miten
joukkueenne on oppinut
toimimaan yhdessa ja
puhaltamaan samaan hiileen.

=) Tehtivit
(40 min) \ )

Katsokaa FLL-Suomen .
YouTube-kanavalta tehtavat Strategia:
-video uudestaan.

Pohtikaa joukkueenne
tehtavastrategiaa.

Tehkaa tehokas tydsuunnitelma.

Keskustelkaa, minka tehtavien
suorittamisesta joukkueenne
aloittaa tyOskentelyn.

Tehk&a Pseudokoodi-sivu (s.
21). Niita voitte tulostaa lisda
FLL-Suomen kotisivuilta tai
kopioida tasta vihosta.

Miettikaa, miten ohjelmointi
vaikuttaa robotin toimintoihin.

Kerratkaa edellisia tehtavia tai
alla olevia lisatehtavia.

Muuttakaa ohjattua tehtavaa
siten, etta se toimii myds
advanced driving base -robotilla.

Robot Trainer Unit:
Angles and Patterns

[ education

Competition Ready
Unit: Assembling an

@ | Advanced Driving
Base

=>» Kysymyksii
* Mit& ohjelmointilohkoja
kayttamalla saat robottinne

suorittamaan ensimmaisen Pseudokoodi
tehtavan? Millainen apulaite on sanallisesti
tarvitaan? kirjoitettua

» Mika on robottipelinne robottiohjelmointia.

strategia?
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Pseudokoodi

(Tehtéivéin nimi: Tehtavan numero: J

OHJELMOINTIASKELEET

N
Kirjaa toiminnot (esim. eteenpain 5 cm, kdanny 75 astetta vasempaan), jotta robottti suoriutuu tehtavasta.
1. toiminto 6. toiminto
2. toiminto 7. toiminto
3. toiminto .
8. toiminto
4. toiminto
9. toiminto
5. toiminto
10. toiminto
N J
ROBOTIN KULKU KENTALLA
N
Piirra robotin reitti suunnitellulla matkalla.
2 : B g : | A
Ny ] ' "1 r‘J "1 | ‘
> { R g\ R v (o \BE—E
T o { \‘m ‘ ‘ ’
i )
‘ ‘ (‘_I
( \ E
B [1\;}:’“ ¢
o || .. .
B a5\ Kaynnista
ohjelmointisovellus
E % ja aloita uusi
c o projekti. Tutki, milla
ohjelmointilohkoilla
B g saat robotin
H o kulkemaan, kuten
| | i ‘ olet tilla sivulla
NN EEEEEEEE NN el _te"ut
S ) suunni .

Tamaé sivu taytetdan 6. oppitunnilla. Naitéd voi tulostaa liséé FLL-Suomen www-sivuilta.
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6. oppitunti jatkuu
=» Johdanto : Yhteistyo
(5 min)

|| Tutkikaa lahdekirjallisuuden

avulla tiedeprojektinne aihetta.
Millaisia ratkaisuja siihenonjo  © BREUISREN NI CNEIN AN VR 1ol 0 g
olemassa? .

Kirjatkaa tarkeita tietoja tahan.

|| Keksikaa ratkaisuajatuksia.
Muista, etta ratkaisun tulee olla
jokin laite tai teknologia.

|| Tehkaa suunnitelma,
miten kehitatte ja
parannatte ratkaisuanne.
Kayta tiedeprojektin
suunnittelusivua (s. 23) apuna.

| Hyodyntakaa useita erilaisia
lahteita. Kirjatkaa lahteiden
kaytto tiedeprojektin
suunnittelusivulle.

=>» Kerro

(10 min)
|| Kokoontukaa pelipoydan
aarelle.

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

| Selittakaa, mita I0ysitte
tutkimuspuolelta. Keskustelkaa
ratkaisuajatuksista.

[ | Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

| Siivotkaa tyoskentelytila.

=>» Kysymyksii
* Loysitteko tiedeprojektinne
aiheeseen olemassaolevia
ratkaisuja, joita voitte parantaa?
» Keksittek6 kokonaan uuden
ratkaisun tiedeprojektiinne?

Lisaa kysymyksia:

* Mita tietoa olette etsimassa?
» Onko tassa lahteessa teidan projektiinne liittyvaa oleellista tietoa?

« Voitteko kayttaa erilaisia l1ahteita, kuten luotettavia internet-sivuja, kirjoja
tai asiantuntijoita?

» Onko tama tiedonlahde hyva ja tarkka? Muista I&ahdekritiikki.
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Tiedeprojektin tutkimus

RATKAISU

N
Miten paadyitte nykyisen ratkaisuunne:

. J
LAHTEET

N

Mista I0ysitte tietoa? Tahan alle voi merkita esim. otsikon, tekijan, www-sivun, kirjan nimen.
1.
2.
3.

. 4

Tama sivu téytetéén 6. oppitunnilla.
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=) Johdanto 7. oppitu nti

(5 min)

Mita on Gracious

Professionalism®? Ve ~N
Gracious Professionalism: Teemme hyvaa ty6ta, arvostamme ja
kunnioitamme toisiamme seka koko yhteisoa.

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

Katsokaa Robotiikan tehtavakir-
Jasta sivuilta 21 ja 31 miten

Gracious Professionalism®
arvioidaan FLL-tapahtumassa. \_ Y,

Robotin suunnittelu:

=) Tehtivit
(40 min)

Suunnitelkaa ja rakentakaa
robotti, joka kykenee
ratkaisemaan robottipelin
tehtavia. Voitte myds 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 ohjelmistoa ja lisélaitteita.

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? ) Z
» Miten voit uudistaa ja parantaa Voit mPO‘Fata
aiemmissa tehtavissa kaytettya _ robottia, jota I
robottia ja ohjelmointia? kaytettiin edellisilla
oppitunneilla.
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Ratkaisut =) Tehtavat

(35 min)
| Suunnitelkaa ja valmistakaa

PIIRROS TIEDEPROJEKTIST . todeprojokiin ratkaisu.
.|| Piirtakaa hahmotelma

ratkaisusta. Nimetkaa laitteen
osat ja kertokaa, miten se toimii.

| Kuvailkaa ratkaisunne ja
selittakaa, miten se ratkaisee
tarpeen.

| Valmistakaa prototyyppi
tai pienoismalli kuvan ja
suunnitelman perusteella.

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

=> Kerro

. ) - (10 min)

| Kokoontukaa pelipdydan
aareen.

TIEDEPROJEKTIN KUVAUS | Joukkueen jasenet kertovat

N - toisilleen uudet oppimansa
. ohjelmointitaidot.

|| Keskustelkaa tiedeprojektin
tutkimustyo6sta ja tiedeprojektin
ratkaisusta.

| | Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

|| Siivotkaa jalkenne.

=>» Kysymyksii
» Osaatko kuvailla

tiedeprojektinne ja miten se
ratkaisee tarpeen?

« Liittyykd ratkaisuunne
tarvikkeita tai teknologiaa?

- J
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= Johdanto ; 8. oppitunti
(5 min) .
|| Keskustelkaa, mitd on
Coopertition®. - ~N
. 'yl ®. I s e . . . .
"1 Miten voitte néyttad tata FLL- Coapertition + Naytamme, elta oppiminen on voitarmista
tapahtumassa? arkeampaa. Kisatessa autamme toisiamme my®és joukkuerajojen yli.

=) Tehtévit
(40 min)

\- J

[ | Paattakaa, minka tehtavan
ratkaisette seuraavaksi. . Suunnitteluprosessi:

| Miettikaa tehtavastrategiaa ja
tydsuunnitelmaa.

[ | Rakentakaa robottiin lisalaitteet,
joilla voitte ratkaista tehtavat.

|| Toistakaa ja parantakaa
ohjelmointia ja robottia, jotta
robotti suoriutuu tehtavasta
luotettavasti.

|| Muistakaa dokumentoida koko
suunnitteluty® ja -prosessi seka
testaus ja harjoittelu!

=>» Kysymyksii
* Oletteko tallentaneet
jokaisen robottipelin tehtavan
ohjelmointilaitteelle jarkevasti
nimeten? Onko teilla
varmuuskopiota?
» Missa jarjestyksessa suoritatte

robottipelin tehtavat? Onko se
jarkevin jarjestys?

Miten
robotiikkainsindori
suunnittelee robotteja
saadakseen lastin
liikkumaan
tehokkaammin?
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Kerro ja paranna | > Tehtavat
. (35 min)
[ | Tee suunnitelma, miten kerrotte

- N - ratkaisustanne muille!
Selityssuunnitelma: .

| Arvioikaa nykyista ratkaisuanne.

|| Parantakaa nykyista ratkaisua
saamanne palautteen
perusteelle.

| Miettikaa, miten voisitte kokeilla
ja testata ratkaisuanne.

N\ J || Rakentakaa pussin 16 palikoista
: pienoismalli, joka kuvaa
Parannuksemme: : tiedeprojektinne ratkaisua.

Kaikkia osia ei tarvitse kayttaa.

=>» Kerro

(10 min)

|| Kokoontukaa pelipdydan
aareen.

|| Nayttakaa kaikki uudet
robottipelin tehtavat, joita olette
tyostéaneet.

|| Keskustelkaa, miten kerrotte
tiedeprojektin ratkaisusta
ulkopuolisille.

[ | Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

| Siivotkaa jalkenne.

=>» Kysymyksii
* Miten voitte realistisesti

toteuttaa tiedeprojektinne
ratkaisun?

* Voiko ratkaisunne valmistaa ja
mitd se maksaisi?
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- Johdanto AT Kekseliaisyys

(5min)

Miten kekselidisyys nakyy
joukkueenne toiminnassa? Ve ~N
Kekselidisyys: Olemme luovia ja sinnikkaita.

Kirjatkaa esimerkkeja, joissa
joukkueenne on osoittanut
kekseligisyytta ongelmia
ratkaistessaan.

=) Tehtavit \. J
(75 min)

Parannukset ja uusinnat:
Ohjelmoikaa robotti suorittaman

tiedeprojektitehtava MO1
kayttaen mallia, jonka teitte
viime oppitunnilla.

Pohtikaa pelikentan
tehtavastrategiaa ja tehtavia,
jotka aiotte ratkaista.

Jos aikaa jaa, tehkaa ratkaisut
seuraaviin tehtaviin.

Testatkaa, toistakaa ja
parantakaa robottianne,
ohjelmointia seka tiedeprojektia.
Muistakaa dokumentoida ndma
kaikki parannukset ja yritykset.

=» Kerro

(10 minuuttia)

Kokoontukaa pelipdydan
aarelle.

Esitelkaa tiedeprojekti ja
robotin pelikenttatoiminta koko
joukkueelle.

Hakekaa FLL-Suomen
www-sivuilta ydinarvojen
arviointitaulukko. Keskustelkaa,
miten osoitatte ydinarvot
kisatilanteessa.

Siivotkaa jalkenne.

=>» Kysymyksii
* Mitkd ominaisuudet

robotissanne osoittavat hyvaa
mekaanista suunnittelua?

* Oletteko muuttaneet Miten insin6ori 0
tiedeprojektianne saamanne keksii uusia )

? ; .
palautteen perusteella? T
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10. oppitunti JELeIE} (e = Johdanto

(5 min)

Miten vaikuttaminen iimenee
e ~N joukkueenne kaytoksesta.
Vaikuttaminen: Parannamme maailmaa soveltamalla oppimaamme.

Luettele esimerkkeja, joissa
joukkueesi on vaikuttanut
my®onteisesti sinuun tai toisiin
joukkueen jaseniin.

=) Tehtivit
\ ) (75 min)

. Suunnittele tiedeprojektin esitys.
Esityksen kasikirjoitus: Etsikaa FLL-Suomen Www-
sivuilta arviointipdytakirjat, ja
niiden perusteella katsokaa,
mita asioita esityksessa pitaa
olla.

Kirjoittakaa oheen tiedeprojektin
esityksen kasikirjoitus.

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

Jatkakaa edelleen robottipelissa
uuden tekemista, testaamista ja
parantamista.

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

=>» Kerro

(10 min)

Kokoontukaa pelipdydan
aareen.

Kertokaa koko joukkueelle tdhan
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 yhteiséanne?

Miten tiede-
projektinne
ratkaisu vaikuttaa
yhteis66nne?
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- Johdanto 11. oppitunti EaElyfelit((=

(5min)

Tehkaa urheilupelikortit
jokaisesta joukkueenne Ve ~N
jasenesta. Ottakaa kortit Joukkueeni:

mukaan FLL-tapahtumaan.

Kerro itsestasi ja miten olet
nauttinut FIRST® LEGO®
League -haasteesta!

=) Tehtivit
(75 min)

Jatkakaa tiedeprojektiesityksen Kasikirjoitus:
parissa.

\- J

Suunnitelkaa ja kirjoittakaa lyhyt
esitys robottinne suunnittelusta.
Katsokaa FLL-Suomen www-
sivuilta arviointipdytakirjasta
asiat, jotka pitda nakya.

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

Paattakaa, mita kukin
joukkueenne jasen sanoo
esityksissa.

Harjoitelkaa koko esitys ainakin
kolme kertaa taydellisesti.

=» Kerro

(10 min)

Kokoontukaa pelipdydan
aareen.

Keskustelkaa esityksesta ja
joukkueen jokaisen jasenen
tehtavasta siina.

Harjoitelkaa 2,5 min. pituinen
robottikisan erd. Kuinka monta
pistetta saitte? Mitka tehtavat
suorititte?

Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

Paattakaa, mita muuta pitaa
tehda ja siivotkaa alue.

Kerratkaa
9 K ksi3 2 tuomariston kayttamat
ysymyksia = & arviointipdytakirjat, jotta
* Mita teette, jos jokin tehtava ei /@ 3 tiedatte mita esityksissa
toimi odotetusti? 7, tulee nakya.
* Onko jokaisella puherooli Q
esityksessa?
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12. oppitunti

Valmistaudu

-

.

lloitseminen: Nautimme ja iloitsemme tekemisestamme!

Esityksen palaute:

Onko viela aikaa?
Ratkaiskaa viela lisda
tehtavia ja parantakaa

tiedeprojektianne!

=>» Johdanto
(5min)

| Muistelkaa, miten joukkueesi on
iloinnut ja pitanyt hauskaa.

[ | Kirjatkaa oheen tapoja, joista
ilmenee, kuinka joukkueenne
on iloinnut kauden aikana.

=) Tehtivit
(75 min)

|| Pitakaa tiedeprojektin
esityksen ja robotin esittelyn
kenraaliharjoitus.

|| Osoittakaa ydinarvoja
esityksessanne!

|| Harjoitelkaa 2,5 min. mittaisia
robottipelin eria.

|| Tutustukaa sivun 32 kysymyksiin
ja ohjeisiin. Valmistautukaa FLL-
kisaan.

=>» Kerro

(10 min)

|| Kerratkaa ydinarvojen,
tiedeprojektin ja robottipelin
arviointipoytakirjat.

| 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,
hymyilemaan ja pitamaan
hauskaa?
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Valmistaudu FLL-kisaan

[ ] Millainen on joukkueenne?

Mika tehtava on joukkueen kullakin jasenella

FLL-kisatapahtuman esityksissa? Miten

jokaisen joukkueen jasenen tietdmys ja taidot

tulevat esiin esityksissa?

[ ] Mita ydinarvoja joukkueenne on nayttanyt
kauden aikana?

Miettikda esimerkkeja ydinarvoihin liittyvista

tilanteista ja tapauksista. Miten osoitatte

Gracious Professionalism® -ajatusta. Entapa

miten naytatte ydinarvoja robottikisassa
pelipdydan aarella tai tuomariston edessa?

Mita FLL-kisassa tapahtuu

« lloitsette, juhlitte kauden saavutuksia.
Osoitatte joukkuehenkea ja innostuneisuutta
kisatapahtumassa. Kannustatte. Toimitte
ydinarvoja kunnioittavalla tavalla.

« Jokainen joukkueen jasen osallistuu
arviointitilanteisiin. Kertokaa joukkueenne
matkasta ja kaikesta opitusta kauden aikana.
Kertokaa, mita olette saavuttaneet ja mita
haasteita olette voittaneet.

Esittelemme
robotin ohjelmointia
ja siita, kuinka ohjelmat

Esittelemme saavat robotin
tiede- toimimaan.
projektin!

FLL-joukkueentyokirja |

[ ] Kerratkaa robottisuunnittelun eri vaiheet.
Mita kerrotte tuomaristolle robottinne
suunnitteluprosessista, sen rakentamisesta ja
testaamisesta?

[ ] Keskustelkaa robottiohjelmoinnista.
Toimivatko ohjelmat kuten tehtéavastrategiassa
suunnittelitte? Miten ohjelmat saavat robottinne
toimimaan?

[ ] Keskustelkaa, mité kaikkea olette tehneet
tiedeprojektin eteen.
Kuinka esittelette tutkimuskohteen? Miten
kerrotte prosessista ja tyosta jonka olette
tiedeprojektin eteen tehneet? Oletteko
aloittaneet alusta usein?

« Esitatte tuomaristolle arviointihuoneessa
joukkueenne tiedeprojektin, robotin suunnittelun
ja miten ydinarvot ovat nakyneet jokapaivaisessa
toiminnassanne. Gracious Professionalism®
osoitetaan ja arvioidaan pelipdydan aarella.

» Tuomaristo kayttaa arviointilomakkeita, joten
tutustukaa niihin etukateen.

» Joukkueenne kaksi robottioperaattoria pelaavat
pelipdydalla 2,5 min. mittaisia robottieria. Eri
erissa saa olla eri robottioperaattorit.

Naytamme
ja osoitamme
ydinarvot kaikessa
toiminnassa.

Kerromme
kaikesta

oppimastamme. Kuvaamme

robotin suunnit-
telua, sen osia ja
lisalaitteita.




Muistiinpanot
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Urapolulla

Kuljetusinsinoori

Tehtava:

Suunnittelee tapoja, joilla voidaan
turvallisesti ja tehokkaasti kuljettaa
lastia.

8. oppitunti

Tehtava:
Kuljettaa kuormaa yhdesta
paikasta toiseen.

4. oppitunti

Varastotyontekija

Tehtava:

Jarjestaa tuotteet ja pakkaa ne
kuljetuslaatikoihin lahestysta
varten.

4. oppitunti

Tutki lisaa

vastaa alla oleviin kysymyksiin.

* Kuvaile ty6ta. Mitka tehtavat
kuuluvat tydntekijan paivittaisiin
hommiin?

* Minkalainen koulutus tai
harjoittelu tydhon vaaditaan?

-

(Suositellaan tehtévéksi 4. tai 8. oppitunnin jélkeen)

Tutustukaa timan aukeman ammatteihin. Valitse jokin niista ja

) Opiskelualoja

* Kuljetus ja materiaalien liike
* Logistiikka ja toimitusketjun hallinta

« Mika on kuukausi-ja  Valmistus ja huolto

vuosipalkka? - Varaston yllapito

* Missa yrityksissa nama « Mekaanikko
ammattihenkilot voisivat

tydskennella?

J
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Turvallisuusasiantuntija

Tehtava:

Varmistaa ja yllapitaa
turvallisuusnakokulmia ja
maaraystenmukaisuutta.

2. oppitunti

Koneenkayttaja

Tehtava:
Tarkkailee ja huoltaa varaston
erilaisia laitteita ja koneita.

2. oppitunti

Tehtava:
Kuljettaa ja jakaa paketit
asiakkaille.
3. oppitunti
4 h Muita aiheeseen liittyvia
Kysymyksia tyonimikkeita

(12. oppitunnin jéalkeen)

Tutki tdlla aukeamalla olevia toita. Mika kiinnostaa sinua? - Rahdinkasittelijé

« Mit4 taitoja naissa tdissa « Mitd ammatteja olemme * Logistiikka- ja hankintapaallikkd
vaaditaan? jattaneet pois? « Huolintapaallikkd

* Mika ndissd ammateissa + Etsi jostain aiheen alasta * Ahtaaja
kiinnostaa sinua? lisatietoja ja kerro se muille.

* Ajojarjestelija
* Kuljetusanalyytikko

- J
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As more demands are placed on transportation systems, —)
we need to rethink how we move products from place to place. |
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Your challenge is to improve
the way products are transported.

Make the product journey
safer or more efficient!

How can we find
ways to solve the
challenge?

Get access
to difficult
destinations.

Have better
connections
between different
parts of
the journey.

Great ideas! Let’s plan how Can you
to design our solution. help us?
NN
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FIRST FORWARD.
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