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Johdanto FIRST®LEGO® League ~haasteeseen

FIRST®LEGO® League
Challenge -haasteessa
opetellaan tutkimuksen tekemista,
ongelmanratkaisua, ohjelmointia
ja tekniikkaa. FLL-toiminnan ydin
on yhteistoiminnallinen kilpailu.
Joukkueessa on enintaan 10
nuorta, jotka oppivat tutkimuksen
tekoa, ongelmanratkaisua,
ohjelmointia, suunnittelua ja
insindoritaitoja rakentamalla

ja ohjelmoimalla autonomisen
LEGO®-robotin, joka suorittaa
itsenaisesti tehtavia pelikentalla.

Lisaksi joukkueet tekevat
tiedeprojektin, jossa he yksildivat
ja ratkaisevat merkityksellisen
tarpeen. FLL Challenge on

yksi kolmesta FIRST-saation
maailmanlaajuisesta ohjelmasta. - FIRST

i i i LEAGUE LEAGUE
FLL Challenge motivoi nuoria

kokeilemaan ja yrittamaan

ja samalla vahvistaa heidan
itsetuntoa, kriittiisen ajattelun kykya
ja suunnittelutaitoja. FLL Challenge
on FIRST-saation ja LEGO®
Educationin hanke.

FIRST
[\() LEGO
LEAGUE

CHALLENGE

FIRST® ENERGIZESM

Tervetuloa FIRST® ENERGIZESM
-kauteen. Taman vuoden
FIRSTLEGO League

Challenge -haaste on nimeltaan
SUPERPOWEREDS®M. Nuoret
oppivat, miten energiaa tuotetaan,
varastoidaan ja kulutetaan.
Energiaa kulutetaan yha enemman
ja enemman, ja nuortenkin tulee
pohtia energiankayttéa ja sen
tuottamista. Meilla on mahdollisuus
keksia energiankaytolle parempi
tulevaisuus. Tasta se alkaa, teidan
ja meidan kaikkien kanssa. Kauden
paasponsori on Qualcomm.

FIRST

PRESENTED BY QUG ICOIWV\

Joukkueena toimiminen

Joukkuuesi:

* Ei unohda ydinarvoja eika
insindoritydn perusperiaatteita
(viereisessa kuvassa)
kehittdessaan robottiaan ja
tiedeprojektiaan.

* Tunnistaa ja tutkii tarvetta tai
puutetta, joka liittyy kauden
aiheeseen. Taman jalkeen
he suunnittelevat tekevat
esityksen pienoismalleineen tai
prototyyppeineen.

* Sunnittelee robottipelin
tehtavastrategian ja suunnittelee,
rakentaa ja ohjelmoi robotin, joka o
suorittaa strategian tehtavat. <

* Testaa, kokeilee, toistaa,
parantaa, kehittaa ja uusii
robottiaan ja tiedeprojektiaan.

« Kertoo robottisuunnittelusta
ja esittelee tiedeprojektin ja
robotin tuomaristolle ja muille
seka esittelee robotin toimintaa
pelipdydan aarella.

y Opettajan opas | Johdanto



Yleista

Miten kaytat tata opasta FIRST® -ydinarvot

Oppaassa esitetyt 12 oppituntia johdattavat FIRST®-saation ydinarvot ovat FLL-toiminnan
joukkueesi FIRST® LEGO® League Challenge perusta. Gracious Professionalism® on
-haasteeseen. Oppitunnit ovat joustavia, jotta tydskentelytapa, jolla pyritddn mahdollisimman
eritasoiset joukkueet ja osallistujat hyotyisivat laadukkaaseen tulokseen, korostetaan yhteistydn
niistd mahdollisimman paljon. Opettajana tehtavasi ja muiden merkitysta ja kunnioitetaan muita

on mahdollistaa ja ohjata joukkuetta tehtavien ihmisid ja koko yhteiskuntaa. Seka ydinarvot etta
tekemisessa oppituntien aikana. Tassa oppaassa Gracious Professionalism arvioidaan robottipelien
kerrotut vihjeet ovat ehdotuksia, joita voit hyddyntaa ja tuomaroinnin aikana FLL-tapahtumassa.
parhaan ndkemyksesi mukaan. Tee se, mika Coopertition® tarkoittaa, etta joukkueenne osoittaa
on parasta sinulle ja joukkueellesi, mutta anna oppimisen olevan tarkedmpaa kuin voittaminen ja
joukkueen tehda tyot. ettd joukkueenne kykenee auttamaan muita muita

jopa jannittdvassa kisatilanteessa.

Hyvaksymme
- - Parannamme
N erilaisuutemme .
Yhdessa olemme . . maailmaa
K~ ; ja huolehdimme,
vahvempia. soveltamalla

etta kaikki ovat
tervetulleita.

Yhteisty6 oppimaamme

Olemme luovia
ja sinnikkaita
ongelman-
ratkaisijoita.

Tutkimme,
etsimme ja
kokeilemme uusia
[KOEIL NN taitoja ja ajatuksia.

Nautimme ja
iloitsemme
tekemisestamme!

lloitseminen

SUPERPOWEREDS" 5



Mita joukkueesi tarvitsee?

LEGO® Education SPIKE™ tai MINDSTORMS™ -robotti

Huom: Myés muut
LEGO® Education -robotit
kuten MINDSTORMS®
NXT tai Robot Inventor
ovat sallittuja.

Core set Expansion set

Ohjelmointilaite

On suositeltavaa, etta jokaisella joukkueella on kaksi

ohjelmointilaitetta, esimerkiksi lapparia, tablettia tai %’ﬁ@

poytatietokonetta. Ennen ensimmaista oppituntia lataa [r=nvc i  SutdtunEboonNe
oikea ohjelmisto laitteille (LEGO® Education SPIKE™ [=] &= [ — =
Prime, EV3 Classroom tai vanha EV3 MINDSTORMS

Education).

SUPERPOWERED®™ -pelikentta

Pelikenttalaatikossa on tehtadvamallit, kauden pelimatto
ja muita osia. Tehtadvamallien rakentamisessa
kannattaa olla erittain tarkkaavainen ja seurata ohjeita
huolellisesti. Laatikossa olevat muut osat ovat SM™
Dual Lock™ -uudelleenkiinnitettava teippi, valmentajan
pinnit, valmentajan rintamerkit ja kauden laatat

fee. joukkueen jasenille.
Mission

) [eTe []]
Building

Kisapoyta

Kisapoyta vie tilaa, mutta helpottaa
ohjelmointia. Sen voi rakentaa seinalle
nostettavaksi tai voit tehda pelkat
laidat lattialle harjoittelemisen ajaksi.
Kevein ratkaisu on asettaa ainoastaan
pelimatto lattialle, mutta silloin jouk-
kueesi ei voi hyddyntaa kentan laitoja
robottipelissa.

Opettajan opas | Johdanto



nolla ja loppuu kertomiseen.

i itunti alkaa johdan ; nise
B kerrottu seuraavilla sivuilla..

Tarkemmat ohjeet ja vihjeet on

Kauden suunnitelma

Johdanto
(5 minuuttia)

Kerro
(10 minuuttia)

Joukkueen tehtavat
(75 minuuttia)

1. Op[.)ItUI'.ItI Johdanto kauden Ensimmaiset . .
Valkoinen; S Uusiutuva energia Kerro
. haasteeseen robottiharjoitukset.
uusiutuva
2. oppitunti . .
Sininen; LR E 1a Robotilla ajelua Vedesta voimaa
. menetelmat
vesivoima
3. oppitunti Esineiden
Keltainen; Suunnittelu siirtaminen Fossiilista voimaa
fossiilinen robotilla
4. oppitunti —
Oranssi; Loytaminen __Vuvo!en_ Energian siirto
: hyodyntaminen
energia
5. oppitunti . . O Keksi
Tutki ideoita plreisive Ohjattutehtiva W ;o qeprojektin aihe EITE
6. oppitunti O Suunnittele
Perehdy Tiedeprojekti Pseudoko?dl 1a tiedeprojektin
Lo strategia :
ratkaisuihin ratkaisu
7. oppitunti Gracious Ratkaise
Tee . o2 robottipelin Kehité ratkaisua Kerro
mga s Professionalism s e
paatoksia tehtavia
8. oppitunti Ratkaise Arvioi ja testaa
Jatketaan Coopertition® robottipelin tiedeprojektin
tydntekoa tehtavia ratkaisua
9. oppitunti . .. . ..
Ratkaisun Kekselidisyys Toista ja paranna Toista ja paranna
. ratkaisuja ratkaisua
suunnittelu
10. oppitunti Toista ia paranna Suunnittele
Parannetaan Vaikuttaminen Ja par tiedeprojektin Kerro
. ratkaisuja .
ratkaisua esitys
11. oppitunti Suunnittele
Esitysten Hyvaksyminen robottisuunnittelun il Harjoittele esitysta
suunnittelu esitysta
12. oppitunti -
Harjoittele ja lloitseminen Har!mtt_ele Harjoittele kaikkea Kerro
esitd robottipelin eria

SUPERPOWEREDS" 7



Yleisia vihjeita

p
Opettajan ohjeita

» Mieti aikataulu. Kuinka usein tapaatte ja kuinka
pitkaan? Kuinka monta oppituntia teilla on
ennen FLL-tapahtumaa?

» Maarittdkaa joukkueen saanndt, tavat ja
toimintatavat. Hyédynna ydinarvoja.

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

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

* Hyddynna oppitunneilla annettuja ohjaavia
kysymyksia jotta saat joukkueen mielenkiinnon
oikeaan vireystilaan ja suuntaan.

« Joillain oppitunneilla kuvataan ammatteja, jotka
on esitelty tarkemmin FLL-tybkirjan lopussa.

» Kannusta ja maaraa joukkueen jasenia
tydskentelemaan yhdessa, kuuntelemaan
toisiaan, kertomaan ajatuksistaan ja varsinkin
ottamaan vastaan toisten kommentteja.

p
FLL-joukkueen tydkirjan kayttaminen

* Lue FLL-joukkueen tydkirja huolellisesti.
Joukkueet kayttavat yhteisia tydkirjoja ja
tyoskentelevat yhdessa niiden parissa.

» Tydkirjassa on tietoja ja ohjeita, joiden avulla
joukkue valmistautuu FLL-kauteen ja FLL-
tapahtumaan.

» Tassa Opettajan oppaassa on lisdohjeita
oppituntien pitdmisesta.

» Ohjaa joukkueesi jasenia jokaisena oppituntina
|6ytamaan tekemista ja suoriutumaan niista
mahdollisimman hyvin.

» Joukkueen jasenten rooleja on esitetty FLL-
Jjoukkueen tybkirjassa. Hyodynna naita rooleja,
jotta saat jokaiselle jasenelle tekemista.

Vs

. J

Tavaroiden hallinta

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

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

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

* Hy6dynna pienia muovipusseja tai -laatikoita
keskeneraisten LEGO®-rakenteiden ja niiden
osien sailyttamiseen.

* Varmista roboteille, niiden lisdosille,
tehtadvamalleille, pelikentélle ja kaikelle muulle
rekvisiitalle varastointipaikka.

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

8  Opettajanopas| Johdanto




Ennen ensimmaista oppituntia

Englannin
kielisia
Lue FLL-joukkueen tyékirja, joka helpottaa kauden sujuvaa ohjeita
Robotiikan tehtévékirja ja tama lapikaymista. Hyddynna alla
Opettajan opas ennen kuin aloitat olevaa tarkistuslistaa alkuun
oppitunnit. Naissa oppaissa paasemiseksi.success.

on paljon hyodyllista tietoa,

o

3 2

[ ] Tutkija tutustu FIRST® -ydinarvoihin. Ne ovat [ ] Varmista, etti ohjaimen akku on ladattu tai etta
joukkueesi perusta. siihen on uudet paristot (kyta mieluummin akkuja).
[ Katso kauden videot FLL-Suomen tai FIRST® Lisaksi tarkista, etta paivitykset ovat ajallaan.

LEGO® League:n YouTube-kanavilta. [ ] Varaa yhdelle joukkueelle vahintaan kaksi

. . ; : . 0.
[] Pura uudet robottisetit ja jarjests LEGO®-palikat laitetta, joissa on nettiyhteys ja sopiva LEGO
oikeisiin paikkoihin. ohjelmointisovellus asennettuna.

[ ] Opasta joukkuettasi lukemaan arviointipdytakirjoja, [] Skannaa oppaiden QR-koodeista lisétietoja.
jotta kaikki tietavat seka tiedeprojektin etta
robottisuunnittelun arviointikriteerit

Vihjeet oppitunneille 1-4

vy
~ v
‘G—
—
-—
=

YDINARVOT ROBOTIN SUUNNITTELU

Anna joukkueen asettaa itselleen tavoitteet, Jos joukkueesi ei tunne LEGO-robottia,
joihin kaikki joukkueen jasenet pyrkivat anna heille aikaa robottiin tutustumiselle.
yhdessa. Kannusta lisaksi oppilaita Hyvia ohjeita I6ytyy esimerkiksi Johdanto-
maarittamaan itselleen henkilokohtaiset harjoituksista.

tavoitteet kaudelle.

TIEDEPROJEKTI ROBOTTIPELI

Oppitunneilla 1-4 on nelja erilaista Jos sinulla ei ole tilaa sailyttaa materiaalia

harjoitusprojektia, joissa on hyvia esimerkki- avoinna koko aikaa, etsi hyva sailytyspaikka

ideoita ja -ratkaisuja tiedeprojektin. pelikentalle, tehtavamalleille ja muulle
tavaralle.

SUPERPOWEREDS" 9



1. oppitunti

Tavoitteet Joukkue:
* oppii, kuinka moottorit ja anturit * Tunnistaa viereisen
kytketdan ohjaimeen ja miten niita harjoitustehtavan ja
kaytetaan. tehtadvamallien valisen yhteyden.

Jokaiselle oppitunnin gsalle on
arvioidut kestoajat.

=) Johdanto 1. oppitunti

Katsokaa kauden videot FLL-
Suomen YouTube-sivulta.
Lukekaa sivuilta 3—9 FLL- Mitka ovat FIRST LEGO League Challenge -haasteen nelja eri osa-
Joukkueen tyokirjasta, mika aluetta?

FLL-Suomen YouTube- FLL on ja miten se toimii seka

Katsokaa kauden videot

. ) o - i nolla. Tydkirjassa
sivulta. Lukekaa sivut 3-9 kauden SUPERPOWERED Oppitunti alkaa johdan Bl/(sille
FLL-joukkueen tyGkirjasta e on tilaa oppilaiden vastaukstie:

. L . =) Tehtivit
o Tarvitsette ainakin kaksi (35 min)
tietokonelaitetta: toinen Kéynnis'té ohjelmointityékaIuA Muistiinpanot:
robottikoodaukseen ja e Etsi oppitunti.
H : H H Aloita: Oppitunti-
:o:(nen_t'edeprojekt'n || tehtavat, Activities: 1-6.
ekemiseen. —

Start: Activities: 1-3.
9 LEGO on tehnyt uudet o E

ohjelmistoymparistét B

.. - 42\ | Tutorials: Basics
seka SPIKE- etta _ = | (Hardware) 1-9. Tydkirjassa on tilaa
MINDSTORMS-roboteille. S oy istiinpanoille
SPIKE™ Prime app avoimille muIStNG \
; inihin iokainen joukkueen
LEGO MINDSTORMS Mitka roboyg@®e tehtavat vot joinin jokainert Ja-C -
Education EV3 tehda talla a opituilla jasen saa kirjoitta
ucation taidoilla? iatuksiaan, ideoitaan,
Classroom- tai vanha ajatuksiaan, .
Lue Robotiikan tehtévakirjasta hahmotelmiaan ja
LEGO MINDSTORMS tehtavien yksityiskohdat. ioitaan
Education -ohjelmistot Kokeile! Osaatko soveltaa huomio -
. . oppimasi asiat ratkaistaksesi
Ioytyvat verkosta. yhden robottipelin tehtavan?
_Varmista, _etté ohjain =) Kysymyksia
s ot Sillon 8197
!?taUKsessa oppitunnin robotti paasee valitsemallesi tyokirjassa on katevia
jalkeen. tehtavamallille? Vihjeité--

- Mita tiedat energiasta? Mita se

e Pohtikaa yhdessa on? Missé sita on? Misté voit
joukkueen kanssa, oppialisaa?
miten antureita voidaan
hyodyntaa robotin
pysayttamiseksi oikeaan
paikkaan pelikentalla.

s

10 FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit
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Valkoinen energiamatka
Uusiutuva energia

Vihjeet opettajalle Jokainen oppitunti on suunniteltu lisdajaksi. Ensimmaiset oppitunnit
90 minuutin mittaiseksi. Tietenkin (1-4) saattavat kestda kauemmin,
voit jakaa sen kahteen 45 minuutin koska niissa rakennetaan
oppituntiin tai hyddyntaa valituntia tehtavamallit.

Katso Robotiikan tehtédvékirjan sivulta 23 yht_ger_?veto
tehtavamalleista ja LEGO-pussien sisalloista.

~

Valkoinen energiamatka
Uusiutuva energia
)

Harjoitusprojekti Mieti, pohdi ja tutki:

« Ovatko uusiutuvat
energianlahteet luotettavia?

« Miten voimme varastoida
energiaa siksi ajaksi, kun on
tyynta tai Aurinko ei paista.

« Kuinka saamme lisattya
uusiutuvan energian kaytt6a?

« Mita hyotya on kayttaa
uusiutuvaa energiaa? Millainen
vaikutus sen kaytolla on?

Uusiutuva energia tulee
luonnollisista energianlahteista,
jotka eivat kaytanndssa
koskaan lopu, ja ovat alunperin
|&htoisin Auringosta. Yha
hienompia keksintéja ja
teknologioita kehitetaan, jotta
uusiutuvaa energiaa voidaan
hyodyntaa yhteiskunnassamme
monipuolisemmin.

\ o\ J

Ajatukset:

Harjoitusprojekteissa kerrotf:lan,
miten tehtavamallit littyvat
tiedeprojektiin ja teemaan.

Samalla harjoitusprojekit
antavat hyvia vihjeita
tiedeprojektin toteuttamiseen.
Naita lisakysymyksia Vol
hyodyntaa esimerksi kerro-
osuudessa. Kerro-osuus
on hyvin tarkea, jotta kailfki
joukkueen jasenet tietavat,
missa mennaan.

Ajoittain tyokirja yhdist:a"é_x
aiheet oikeisiin ammatteihin.

Minkalaista tyota
tuulienergiainsinori
tekee?

)

| =) Tehtavat

o
o
o
o

(35min)
Lue viereinen harjoitusprojekti.
Rakenna tahan liittyvat

tehtavamallit pusseista 4,7 ja 8
seka vastaavat ohjeet.

Katso sivulta 9 kokonaisuus
uusiutuvasta energiasta
yhteiskunnassa.

Tarkista, mihin robottipelin
tehtaviin rakentamasi mallit
littyvat.

Keskustele, miten tehtavamallit
liittyvat harjoitusprojektiin.

Kirjaa ajatukset ylos.

_f =>» Kerro

(10 min)

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Aseta tehtavamallit oikealle
paikalleen. Katsokaa mallia
Robotiikan tehtévékirjasta, ja
pelikentan merkeista.

Nayta oppimasi robotin
ohjelmointiitaidot.

Nayta, kuinka tehtavamallit
toimivat ja selita, miten

ne liittyvat oppitunnin
harjoitusprojektiin.
Keskustele alla olevista
kysymyksista.

Siivoa jalkenne. Katso, etta tila
on siisti ja puhdas. Varmista, etta
lattialla ei ole LEGO-palikoita.

=» Kysymyksia

« Minkalaisia tiedeprojektin

aiheita harjoitusprojekti antaa?

« Mita hyvia ja huonoja puolia on

uusiutuvalla energialla?

SUPERPOWERED*"

Tehtavamallien
rakennusohjeet lytyvat
FLL-Suomen sivuilta
Etsikada ohjeet 4, 7 ja 8.

Tarvitsette pussit4, 7 ja
8 pelikenttalaatikosta.
Isoimmat palaset ovat
numeroimattomissa
LEGO®-pusseissa.

e Joukkueen jasenet
saavat ajatuksia ja
ideoita tiedeprojektiinsa
harjoitteluprojektista.
Niissa esitetdan ongelmia,
joita on joissain nykyisissa
energialaitteissa.

e Kannusta oppilaita
tutkimaan

pelikenttdmattoa ja
varsinkin niita kohteita,
jotka kiinnostavat heita.
Muistakaa kirjata ajatuksia
muistiin tiedeprojektia
varten.

@ Aseta valmiit tehtavamallit
matolle Dual Lock
-teipilla, kuten on
kerrottu Robotiikan
tehtéavékirjassa.

SUPERPOWERED™ 11




2. oppitunti

Tavoitteet Joukkue:
» Rakentaa tai kayttaa * Tunnistaa viereisen
olemassaolevaa perusrobottia ja harjoitustehtavén ja
koodaa sen kullferp?an et??n-Ja tehtavamallien valisen yhteyden.
taaksepain seka kaantymaan.
o Sopivia kysymyksia o ')‘(’5°,2‘:)a"t° 2. oppitunti

tavoitteiden esittamiseksi
on esitetty FLL-joukkueen
tybkirjassa.

Muistututa oppilaita
tallentamaan tyénsa
ja tekemaan niista
varmuuskopiot.

e Olet tarkka, minka
ohjelmiston ohjeita
seuraat. Lisaa hyvia
video-ohjeita suomeksi
[6ytyy sivulta www.
readysetrobot.eu.

Joukkueen jasenet voivat
harjoitella oppimiaan
asioita ajamalla robotin
tehtavamallille ja sielta
takaisin kotialueelle.

Koodatkaa robotti
tydntdmaan jotain
pelikentan tiettyyn
paikkaan.

12

12  Opettajan opas| Oppitunnit

Mita tavoitteita aiot saavuttaa?
Mieti ja kuvaile niita. Tavoitteesi

voivat kasvaa tai muuttua
kauden aikana.

Hyddynna insindorityon

perusperiaatteita (sivulla 3) seka

joukkueenjasenten tehtavia
sivulta 8 tehdessasi oppitunnin
tehtavia.

=) Tehtivit
(35 min)

Kaynnista ohjelmointitydkalu.
Etsi oppitunti.

Jaksosuunnitelmat
L — kilpailukelpoinen

Deasin | — Harjoitustentava 1:

huviajelua.

Unit Plans — Robot

Trainer — Moves and
@eweon | TUrNS.

= Tutorials — Basics
&y  (Driving Base) —
tehtavat 1-5/9

[ sducadon

Mitka aske uista
ohjelmointi ta sopivat
hyvin robottipelin tehtavien

ratkomiseen?

Kokeile! Osaatko soveltaa
oppimasi asiat ratkaistaaksesi
yhden robottipelin tehtavan?

=) Kysymyksia

« Miten voit ohjata tai tahdata
robotin tehtavamallille?

« Miten hyodynsit insinddrityon
perusperiaatteita ja joukkueen
jasenten eri rooleja talla
oppitunnilla?

FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit

Tavoitteeni:

Muistiinpanot:

Keksi jatkoa!
Sovellan ydinarvoja . - -
Haluan kokea. . -
Haluan robottimme . . -
Haluan tiedeprojektimme . - -




Sininen energiamatka

Vedesta voimaa
Vihjeet opettajalle

innoissaan puhuvat toistensa
paalle, maaraa yksi heista
puheenjohtajaksi, joka maaraa
puheenvuorot.

Jotkut joukkueen jasenista ovat
nopeita ja tarkkoja rakentajia ja he
voivat auttaa hitaampia esimerkiksi
etsimalla seuraavaa LEGO-

Sininen energiamatka

palikkaa. Jos joukkueen jasenet

Vedesta voimaa
b

Harjoitusprojekti

Vesivoimalat tuottavat
sahkdenergiaa hyodyntamalla
liikkuvan veden kineettista
energiaa. Pydrivien turbiinien lapi
kulkenut vesi tuottaa séhkoa ja
voidaan jopa pumpata takaisin
patoaltaaseen energiavarastoksi
uudelleen kaytettavaksi. Se

voi olla hyva tapa varastoida
ylimaaraista energiaa, kun sille ei
ole muuta kayttoa.

(N

Mieti, pohdi ja tutki:

* Mihin uusiutuvista
energianlahteista saatu
ylijadmaenergia voitaisiin
kayttaa lahialueellasi?

* Mihin energiaa kaytetaan
kotona ja teollisuudessa?

+» Miten merten tai valtamerten
energiaa voidaan muuntaa
sahkoksi?

» Onko veden hyédyntaminen
energian tuotannossa hyva tapa
kotiseudullasi?

Ajatukset:

Mita taitoja pitaa
osata, jotta voisit

olla vesivoiman
asiantuntija?

00

Q06

=) Tehtévit
(35 min)

Lue viereinen harjoitusprojekti.

Rakenna tahan liittyvat
tehtavamallit pusseista 11-13.
Ohjeet ovat numerot 11-13.

Tutustu sivulla 9 vesivoimaan ja
sen infrastruktuurista.

Katso, mihin robottipelin
tehtaviin rakentamasi mallit
littyvat.

Keskustele, miten tehtéavamallit
liittyvat harjoitusprojektiin.

Kirjaa huomiot muistiin.

=>» Kerro

(10 min)

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Aseta tehtdvamallit oikealle
paikalleen. Katsokaa mallia
Robotiikan tehtévékirjasta, ja
pelikentan merkeista.

Nayté oppimasi
robottiohjelmoinnin taidot.

Nayta, kuinka tehtavamallit
toimivat ja selita, miten

ne liittyvat oppitunnin
harjoitusprojektiin.

Keskustele joukkueesi kanssa
alla olevista kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne. Katsokaa,
etta tila on siisti ja puhdas.
Varmistakaa, etta lattialla ei ole
LEGO-palikoita.

=>» Kysymyksii
* Mita hyvia ja
huonoja puolia on
vesivoimalla?
« Mita uusiutuvia
energianlahteita
Suomessa tai
kotikunnassasi
hyodynnetaan?

SUPERPOWEREDSM

Tehtavamallien
rakennusohjeet 16ytyvat
FLL-Suomen sivuilta.
Etsikaa ohjeet 11-13.

0 Tarvitsette pussit 11-13

pelikenttalaatikosta.
Isoimmat osat ovat
numeroimattomissa
LEGO®-pusseissa.

Anna joukkueesi miettia,
miten he voivat hyddyntaa
tata harjoitusprojektia
oman tiedeprojektinsa
ideoinnissa.

Kannusta ja ohjaa
harjoitusprojektiin liittyvaa
keskustelua.

@ Vilkaiskaa urapolulla-

aukeama FLL-joukkueen
tybkirjasta, jotta

jokainen saa kasityksen
oppitunnilla mainituista
ammateista.

SUPERPOWERED™ 13



3. oppitunti

14

Tavoitteet

o Johdantotehtava antaa
hyvan mahdollisuuden
muokata pelikenttaa ja
tehda tehtavamallista
joukkueesi nakdinen..

Tassa tehtavassa
harjoitellaan joukkueen
yhteistd suunnitteluty6ta
ja projektinhallintaa.
Niitd saa harjoitella lisda
joka oppitunnilla, mutta
jo nama alkusyksyn
asiat kannattaa muistaa
FLL-kisoissa kauden
paatteeksi.

Tarkista, ettd moottorien
johdot on kytketty oikeisiin
portteihin.

o Jotta tehtavien
ratkaiseminen on
helpompaa, kannattaa
rakentaa erilaisia
lisalaitteita robottiin.
Lisalaitteiden
rakentaminen on hyva
tapa eriyttda joukkuettasi
ja antaa kaikille
tekemista..

Pohtikaa, miten
oppitunnilla opittuja asoita
voi hyddyntaa robottipelia
ratkaistaessa.

Opettajan opas | Oppitunnit

Joukkue:
» Osaa ohjelmoida robottinsa

14

=>» Johdanto

vaistelemaan esteita anturin
avulla ja kytkemaan voiman
lisalaitteelle.

(5 min)

Etsi taidelaatat pussista

* Tunnistaa viereisen
harjoitustehtavan ja

tehtadvamallien valisen yhteyden.

numero 15. Niité kaytetaan
energiavarastotehtavan
nayttdseinan grafiikkaan.

Suunnittele joukkuettanne
kuvaava taideteos LEGO-
laatoista nayttdseinaan.
Kayttakoo paperia tai
tietokoneohjelmia apuna.

Rakenna suunnitelman

Néayttoseinan taideteos:

mukainen LEGO-osista.

Muistiinpanot:

Varmista, etta jokainen
joukkueen jasen paasee
tekemaan ja vaikuttamaan!

=) Tehtivit

(35 min)

Avaa ohjelmointiymparistd. Etsi
oppituntisi

Jaksosuunnitelmat
k — kilpailukelpoinen
— Harjoitustehtava 2:
vaistellaan esineita.

Unit Plans — Robot
Trainer — Objects and

@ | Obstacles.

p_N Tutorials — Basics
{8y  (Driving Base) —
e | t€Ntévat 1-5/9

Mitka oppimistasi taidoista ovat
hyodyllisia i ipelissa?
Kokeile! O soveltaa
oppimasi asiat ratkaistaaksesi
yhden robottipelin tehtavan?

=>» Kysymyksii

« Miten saat robotin ohjattua
hakemaan ladattavan akun
pelikentalta?

« Mita kohteita robotin pitaa

kiertaa ja vaistaa?

FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit
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Keltainen energiamatk
Fossiilista voimaa

Vihjeet opettajalle Kysele joka oppitunnilla

oppilailta ydinarvoista ja kirjatkaa
esimerkkeja ydinarvojen kaytosta
oppitunneilla. Milta ydinarvot

kaikki soveltavat ydinarvoja koko
ajan toiminnassaan? Miten ihmiset
keskustelevat, kun heilla on
erimielisyyksia?

nayttavat? Milté kuulostaa, kun

Keltainen energiamatk

Fossiilista voimaa
p

Harjoitusprojekti

Sahkdenergiaa pitaa joka hetki
tuottaa juuri sen verran, kuin sita
tarvitaan. Energian tuottaminen
vain tarpeen verran ja viela
kysyntapaikan laheisyydessa
onkin suuri haaste, vaikka
sahkoa onkin aika helppo siirtaa.
Kaytamme uusiutumattomia
fossiilisia energianlahteita,
koska ne ovat melko helppoja

ja halpoja kayttaa. Pienehkoja
varavoimalaitoksia on Suomessa
noin kymmenen kappaletta.

N

Mieti, pohdi ja tutki:

« Kuinka yleista
uusiutumattomien
energianlahteiden
kayttdminen on Suomessa
ja muualla maailmalla. Enta
kotikunnassasi?

* Miksi on vaikea lopettaa
heti uusiutumattomien
energianlahteiden kayttaminen?

» Mitké& menetelmat yhdistavat
uusiutuvat ja uusiutumattomat?

« Mita vaikutuksia uusiutumat-
tomien energialahteiden
kaytolla on?Entapa
uusiutuvien?

00 000

Ajatukset:

Miten

=) Tehtévit
(35 min)

Tee viereinen harjoitusprojekti.

Rakenna tahan liittyvat

Tutustu sivulla 9 fossiilisen
energian infrastruktuuriin.

Tunnista, mihin robottipelin
tehtaviin rakentamasi mallit
littyvat.

Keskustele, miten tehtavamallit
liittyvat harjoitusprojektiin.

Kirjaa huomiot muistiin.

: => Kerro
(10 min)

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Aseta tehtavamallit oikeille
paikoilleen. Katsokaa mallia
Robotiikan tehtévékirjasta, ja
pelikentan vihjeista.

Nayta oppimasi
robottiohjelmoinnin taidot.

Nayta, kuinka tehtavamallit
toimivat ja selita, miten

ne liittyvat oppitunnin
harjoitusprojektiin

Keskustele joukkueesi kanssa
alla olevista kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne. Katsokaa,
etta tila on siisti ja puhdas.
Varmistakaa, etta lattialla ei ole
LEGO-palikoita.

=  Kysymyksii
« Mita hyvia ja huonoja puolia on
fossiilisella energialla?
* Mité uusiutumattomia
energianlahteitd Suomessa ja
kotikunnassasi katetaan?

tehtavamallit pusseista 2, 3 ja 6.

Auta oppilaita [6ytdmaan
rakennusohjeet 2, 3 ja 6
FLL-Suomen sivuilta.

0 LEGO-pussit numerot 2, 3

ja 6 16ytyvat helposti.

Yrita kutsua paikalle
alan ammattilainen, joka
voisi kertoa aiheesta.
Jonkun oppilaan huoltaja
tai vaikkapa seuraavan
koulutason fysiikan
opettaja voisi tulla
kertomaan energiasta.

Nyt on nelja erilaista
harjoitusprojektia, joissa
tutustutaan erilaisiin
energiajarjestelmiin.
Huolehdi, etta oppilaat
kirjoittavat huomionsa
FLL -joukkueen tybkirjaan.

Joukkue voi parantaa
olemassaolevia
menetelmia. Niiden ei
tarvitse olla taysin uusia.

muuntamon

henkilokunta
auttaa energian
jakelussa?

SUPERPOWEREDSM
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Y. oppitunti

Tavoitteet

Joukkue:

@ «yike siypalikka
sdannollisesti
tietokoneeseen ja tarkista
paivitykset.

e Ohjaa joukkuettasi
valitsemaan ne pelikentan
viivat, jotka auttavat
robottianne kulkemaan
kentan oikeaan
alueeseen.

Opasta joukkuettasi
seuraamaan
samanaikaisesti
ohjelmaa ruudulla

ja robotin toimintaa
pelikentalla. Tekeekd
robotti oikein? Joskus
kannattaa hyddyntaa
myds kannykan kameraa
virheenjaljityksessa.

Robotti tulee aina
kaynnistaa taysin samasta
kohtaa kaynnistysaluetta.
Hyddyntakaa
kaynnistysjigeja.

Kannusta joukkuettasi
soveltamaan
viivanseurantaa
pelikentalla.

* Tunnistaa viereisen
harjoitustehtavan ja
tehtadvamallien valisen yhteyden.

» Osaa ohjelmoida perusrobottinsa
seuraamaan viivaa anturin avulla.

=> Johdanto
(5 min)

Y. oppitunti

Miten 16ytdminen nakyy
joukkeesi toiminnassa?

Loytaminen: Tutkimme, etsimme ja kokeilemme uusia taitoja ja

Kirjaa ylos esimerkkeja, ajatuksia..

kuinka joukkueesi on l6ytanyt
ja keksinyt uusia ajatuksia ja
oppinut uusia taitoja.

=» Tehtvit
(35 min)

Avaa ohjelmointiymparistd. Etsi
oppituntisi:.

Jaksosuunnitelmat Muistiinpanot:
L — Kilpailukelpoinen
— Harjoitustehtava 3:

viivoihin reagointi.

Unit Plans — Robot

e Trainer — Colours and
Do | liNES.

Tutorials — Basics
e L (Driving Base) —
tehtéava 6/9 Stop at line.
Katso myos lisdoppia

YouTubesta Instructional

video - Robot Line Followin
suomenkielisilla teksteilla.

Mitka oppir@i taidoista ovat
hyddyllisia robottipelissa?
Kokeile! Osaatko soveltaa

oppimasi asiat ratkaistaaksesi
yhden robottipelin tehtavan?

[ sducadon

=» Kysymyksia

« Miten kokeileminen,
testaaminen ja virheenjaljitys sai
robotin kulkemaan varmemmin?

« Pystyykd robottisi kulkemaan
kolme kertaa perakkain
vasemmanpuoleisesta
kaynnistysalueelta energian
varastointimallille eksymatta
kertaakaan reitiltdan?

16  FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit
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Oranssi energiamatka

Energian siirto
Vihjeet opettajalle

Anna joukkueen valita muutama
tehtavamalli, joista voitte
keskustella. Nayta oppilaille
tosielaman esimerkkeja

ongelmaa tai puutetta tehtadvamallin
oikea vastine on tehty korjaamaan.
Mainitse seka huonoja etta hyvia
puolia tasapuolisesti.

Oranssi energiamatka

tehtdvamalleista ja kerro mita

Energian siirto
p

Harjoitusproj

Energiaa saadaan monista eri
|ahteista. Paaasiassa se pyritaan
muuntamaan sahkdenergiaksi,
koska se erittain kateva
energiamuoto. Sahkoa on helppo

Mieti, pohdi ja tutki:

« Mita ovat alyverkot? Miten
ne jakavat séhkdenergiaa
kuluttajille?

» Miten voimme saataa sahkon
kayttoa siten, etta kuluttajat
kayttaisivat sita silloin kun

=) Tehtévit

(35 min)
Tee oheinen harjoitusprojekti.

Rakenna tahan liittyvat
tehtavamallit pusseista 5, 9 ja
Mika on sivun 9 viimeisen
kuvasarjan idea?

Tunnista, mihin robottipelin
tehtaviin rakentamasi mallit

Joko oppilaasi

|6ytavat itsenaisesti
rakennusohjeet 5, 9 ja 10
FLL-Suomen sivuilta?

0 LEGO-pussit numerot 5, 9

siirtaa sahkoverkon valityksella

kaikille kuluttajille. tarjolla

kayttoa varten?

sahkdenergiaa on paljon

« Miten energiaa voisi varastoida
|ahialueellasi myéhempaa

» Miten ladattavat akut toimivat?

littyvat.

Keskustele, miten tehtéavamallit
liittyvat harjoitusprojektiin.

Kirjaa ideat yl6s.

5 4
a 10.
&)
o

Miksi niiden kayttaminen .
on parempi kuin tavallisten 9 Kerro
aristojen? P
L P d ) (10 min)
A Kokoontukaa kaikki pelipdydan
Ajatukset: aarelle.

Miten tehtaissa
voitaisiin saastaa
energian-
kulutuksessa?
Keksitko kestavia
ratkaisuja?

Aseta tehtavamallit oikeille
paikoilleen.

Nayta, kuinka tehtavamallit
toimivat ja selita, miten

ne liittyvat oppitunnin
harjoitusprojektiin

Nayta oppimasi robotin
ohjelmointiitaidot.

Keskustele joukkueesi kanssa
alla olevista kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne. Katsokaa,
etta tila on siisti ja puhdas.
Varmistakaa, etta lattialla ei ole
LEGO-palikoita.

=  Kysymyksii
« Mita ymparistévaikutuksia

haroitusprojektin menetelmilla
on?

» Miten Suomessa energiaa
varastoidaan ja jaetaan? =
Entéapa kotikunnassasi?

SUPERPOWEREDSM

ja 10 I6ytyvat pelisetista.

© «aikkien tentavamallien
pitaisi nyt olla tehtyna.
Kun ne ovat valmiit,
asettakaa ne pelipdydalle
oikeisiin paikkoihin.

e Saattaa olla, ettette
ole ehtineet rakentaa
kaikkia tehtavamalleja
tahan mennessa.
Ottakaa jostain lisdaikaa.
Deadlinen paukkuminen
on hieno aani.

Nama nelja
harjoitusprojektia
esittelevat erilaisia
ajatuksia ja kysymyksia
joukkueen tiedeprojektiin.
Voitte hyddyntaa niita.

17
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Tarkistuslista 1

°©®

3 3

[ ] Joukkue on jo sitoutunut ja tydskentelee hyvin [ ] Joukkue on tutkinut ja keksinyt ratkaisut kaikkiin
yhdessa. Jos ryhmatyd silti sardilee, voit kokeilla harjoitusprojekteihin.

vield lisaa ryhmaytymisharjoituksia, [ ] Joukkue on kerrannut robottipelin tehtavét ja

[ ] Varsinkin uusien joukkueiden kannattaa kerrata saannot Robotiikan tehtéavékirjasta.

kaikki tdhan mennessa opitut robotiikkataidot. D Joukkue on tehnyt Urapolulla olevat tehtévat,

[ ] Kaikki tehtavamallit on saatu rakennettua oikein.
Tarvittavat mallit on kiinnitetty pelimattoon Dual
Lock -teipilla.

[ ] Keskustele joukkueen kanssa edistymisesté
jajasenten kanssa erikseen heidan omista
tavoitteistaan.

[ ] Jaljelle jaanyt lisdaika voidaan kayttaa
robotiikkatunteihin ennen eteenpain siirtymista.

|:| Keskustele joukkueen jasenten kanssa tavoitteista
ja saatakaa niitd ensimmaisten tuntien oppien
perusteella.

Vihjeet oppitunneille 5-8

vy
~ v
‘g-
-—
=
=

YDINARVOT ROBOTTISUUNNITTELV

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

TIEDEPROJVEKTI ROBOTTIPELI

Joukkue valitsee yhden tiedeprojektin Keskittykaa aluksi tehtéviin, joissa
aiheen ja ratkaisun, johon se keskittyy. Tuo * hyodynnetaan perustaitoja, kuten tyonna,
tama tiedeprojektiaihe selkeasti esille joka veda tai nosta
oppitunti. « tehtavat ovat kaynnistysalueen lahella
* navigoitte hyodyntamalla viivanseurantaa
* on helppo paasta takaisin kotialueelle.

18  Opettajan opas | Oppitunnit




Arviointipoytakirjojen ymmartaminen

Core Values

£
RSl Joukkueen tulee osoittaa
ydinarvoja kayttaytymisellaan
seka joukkuetovereitaan etta
joukkueen ulkopuolisia henkilbita

CHALLENGE

Ydinarvot ja Gracious Professionalism®

Joukkueiden osoittama Gracious
Professionalism arvioidaan
jokaisessa robottipelin erassa. Jos
joukkue ei jostain syysta kykene

EEaE S m: kohtaan. Kokonaisuutta kutsutaan osallistumaan erdan, kertokaa siita
- FIRST® LEGO® League Challenge  vastaavalle tuomarille.
-kisailussa termilla Gracious
O . .
Professionalism®.
O
O
= Tiedeprojekti ja robotin suunnittelu
o Arviointitaulukot perustuvat tiedeprojektia ja robottia kauden
~~~~~~~~~~ tydn ja suunnittelun arviointiin aikana. Joukkueen jasenten tulee
eli siihen miten joukkue edistaa esittaa tuomaristolle kaikkea sita,
mita he ovat kauden aikana tehneet
asioiden hyvaksi.
Robot Design N Innovation Project
FIRST FIRST
S e ) A G T ) uEadee
- gmmm | %
29}
omrry | . R ——— e
0 [ [ o] Tunnista o [
] O O O } nnnnnn
i [RE=S [ Disngrimzss =) Suunnittele
0 O O O] }
O RES O =] Tee
a] o o =] }
Oirmaes Sl T [Oesemms 2 |0 ‘ Toista
0 = O [m] }
O = = =] ‘ Kerro = |[Du
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5. oppitunti

Tavoitteet

Joukkue:

Joukkueen tulisi osata
kuvailla jokaisen
joukkueen jasenen
vahvuuksia ja kertoa
miksi he on mukava
tydskennella kunkin
kanssa.

Vaikka teilla olisi vain

yksi robotti, jokainen voi
silti ohjelmoida omalla
ohjelmointilaitteella
koodin, ja vuorotellen
siirratte oman ohjelmanne
robottiin ja kokeilette,
miten koodi toimii.

Ohjatun tehtavan ohjelma-
koodi ratkaisee M05
Alyverkko -tehtavan,
mutta sen oppeja
kannattaa soveltaa myds
muissa tehtavissa.

Muistuta joukkuettasi
testaamaan usein.
Mielellaan testaus
jokaisen pienen
muutoksen jalkeen.

Robotin lisalaitteet
kannattaa sailyttaa
erilladn muista LEGO-
osista. Esim pieni muovi-
pussi tai laatikko, johon on
merkitty tehtdvan numero,
on kateva ratkaisu.

=> Johdanto
(5 min)

Pohdi yhteistyon merkitysta,
vaikutusta ja toimivuutta
joukkueessasi.

Kirjaa ylos, miten joukkueesi
on oppinut toimimaan yhdessa.
Anna esimerkkeja hyvista
tapauksista.

=) Tehtivit
(35 min)

Avaa ohjelmointiymparistd. Etsi
oppituntis:i

Jaksosuunnitelmat —
A kilpailukelpoinen — The

e Zems | Guided Mission 2022-
2023.
E Unit Plans — Robot
Trainer — The Guided

Bewesn | Misgian 2022-2023.
K e
@ aégos lisdoppia
&/ | suo Si Ready Set
mae | RObOtIN sivuilta.

Lue ohjatun tehtavan saannot
ohjelmointiymparistosta.

Nauti ja iloitse, kunnes saat
ohjatun tehtavan toimimaan
taydellisesti.

=>» Kysymyksii

« Mita ohjattu tehtava opettaa
Coopertition®-ydinarvosta?

« Osaatko muuttaa robotin
toimintakoodia eli ohjelmaa
siten, etté se toimii, vaikka
robotti lahteekin toisesta
kaynnistysalueelta?

* Osaa soveltaa ohjelmointi-
periaatteita ohjattuun tehtavaan.

» Tutkivat erilaisia ratkaisuja
tiedeprojektiinsa ja I6ytavat yhden
tai pari hyvaa ideaa.

s N
Yhteisty6: Yhdessa olemme vahvempia..

G J

Ohjattu tehtava: Tehtdva M05 Alykis verkko

Uudet:alykkaatisahkoverkko-
teknologiatlhyodyntavat
kulutustietoajjjottaisahkoa
Saadaanisinnejimissalsita
tarvitaan:

Bipelikentalld etta
s hyodyntamaan
tehtavamalleja.

Kuinkavoit'yhdistaa'M05
alyverkko -tehtavan
pelistrategiaanne ?

Kutenimuutkiny
tehtavamallitiMO5]
lalyyerkkojauttaal
Sinualkehittamaany
tiedeprojektinjratkaisuny

Sovellaiviivanseuranta-
taitojasitoiseen tehtava-
malliin:

18  FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit
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Tutkiideoita

Joukkuehenked lisdavat
harjoitukset ovat hyvia tapoja
nayttaa ydinarvoja ja samalla
kehittaa niitéa seka oppia toimimaan
yhdessa joukkueena.

Vihjeet opettajalle

e Muistuta joukkuettasi

Tutkiideoita

Tutkimusloytoja:

e
Tiedeprojektin lyhyt I@s:

=) Tehtévit
(35 min)

Vilkaise sivua 9 ja kertaa, mita
opit harjoitusprojekteista.

Muistale, mité ajatuksia ja
ideoita edellisilla tunneilla sinulle
tuli?

Tutki tiedeprojektin aihetta
monelta eri suunnalta. Mita eri
ongelmia, puutteita tai tarpeita
10ysit?

Tee muistiinpanot talle sivulle.

Paata tiedeprojektin aihe ja
kirjaa se muistiin.

00 ©0

=>» Kerro
(10 min)

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Nayta, kuinka robottinne
suoriutuu ohjatusta tehtavasta ja
keraa pisteet kotiin.

Keskustele tiedeprojektinne
aiheesta ja mieti, mita teette
seuraavaksi.

Keskustele joukkueesi kanssa
alla olevista kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne. Katsokaa,
etta tila on siisti ja puhdas.
Varmistakaa, etta lattialla ei ole
LEGO-palikoita.

=>» Kysymyksia

*» Minka tiedeprojektin aiheen
valitsit?

» Onko lahipiirissasi joku
ammattilainen tai energian
loppukayttaja, jonka kanssa voit
keskustella aiheesta?

kirjaamaan kaikki
tiedeprojektin eri
vaihtoehdot, ideat ja
ratkaisuvaihtoehdot
ylds. Se myds hyddyttaa
esitysten tekoa seka
tuomaristolle kertomisia.

Erilaisia hyddynnettavia
|&hteitd ovat esimerkiksi
kirjat, internet, lehdet,
henkildhaastattelut seka
ammattilaiset (voitte myos
tehda virtuaalivierailuja).

Tiedeprojektiksi valittu
aihe ei valttamatta ole
kaikkien suosikki, mutta
sen tulisi olla sellainen,
etta kaikki joukkueen
jasenet voivat kannattaa
sita.

Joukkue voi hyédyntaa
harjoitusprojekteissa
olleita tiedeprojekteja

tai niissa esiintulleita
ajatuksia ja ideoita oman
aiheensa valinnassa.

Tahan kirjoitetaan tiede-
projektin aihe. Jos ette
paase yksimielisyyteen,
aanestakaa.

SUPERPOWEREDS™ 19
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6. oppitunti

Tavoitteet

o Pussin 14 palikat ovat
hauska ja yksinkertainen
tapa rakentaa
ensimmainen prototyyppi
tiedeprojektin ratkaisusta
ja samalla visualisoida
sita.

o Hyddynna pienia lappuja,
joita voi asetella kentalla
strategian suunnittelussa.

e Aluksi kannattaa keskittya
tehtaviin, joista pisteet
tulevat mahdollisimman
helpolla.

o Pseukoodisivuja voit
tulostaa lisda FLL-
Suomen sivuilta tai ottaa
valokopioita. Kayttakaa
ainakin yksi paperi
yritettya tehtavaa kohden.

Pseudokoodi

1. oiminto 5.toiminto

2 toiminto 7.toiminto

3. oiminto 8.toiminto

4. tolminto 9.toiminto

5. toiminto 10, toiminto

'ROBOTIN KULKU KENTALLA

22 Opettajan opas | Oppitunnit

Joukkue:
* Keksii ja suunnittelee tehtavien

ratkaisustrategiaa ja kirjoittavaa

tai piirtdvaa pseudokoodeja
tehtavien ratkaisemiseen.

=>» Johdanto
(5 min)

Etsi numeron 14 LEGO®-pussi.

* Tutkii laajemmin ja tarkemmin
havaitsemaansa tarvetta tai
puutetta, josta tulee joukkueen
tiedeprojektin aihe ja aloittaa
tayttaa tiedeprojektin tutkimus
-sivua.

6. oppitunti

Siina on palikat tiedeprojektinne
mallin rakentamiseksi
robottipelikentalle.
Suunnittele ja rakenna koko
joukkueen voimin LEGO-
palikoista ensimmainen versio
tiedeprojektinne aiheesta.

=) Tehtavit
(35 min)

Tiedeprojektin prototyypin suunnitelma:

Katso “Robottipelin tehtavat’- Strategia:

video FLL-Suomen YouTube-
kanavalta.

Pohdi joukkueenne

e tehtavastrategiaa.

Tee suunnitelma!

Keskustele, mitka ovat

e ensimmaiset tehtavat, jotka
joukkueenne ratkaisee.

o Tee pseudokoodi-sivu (s 22).

Mieti, miten ohjelmointi vaikuttaa
robotin toimintaan. Mité kaikkea
saat robotin tekemaan.

Harjoittele lisaa edellisten
tuntien aiheista tai tee alla oleva
harjoitus:

Jaksosuunnitelmat
L — kilpailukelpoinen —
edistyneen ajorobotin
kokoaminen

tai katso
ReadySetRobot.eu:n

meewen | SiVUilta Suomeksi
tekstitettyja video-ohjeita

@ FLL-robotin lisélaitteista
ja mekaniikasta.

=  Kysymyksia
« Miten voit hyddyntaa
viivanseurantaa matkalla
aurinkolampdvoimalaan?
« Miten hyddynsit insinddrityén
perusperiaatteita miettiessasi
tehtavastrategiaa?

20 FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit

Pseudokoodion
yksinkertaistettu,
muttamelko
yksityiskohtainen

kuvaus robotin
liikkeistaja
toiminnasta.




Perehdy ratkaisuihin

Vihjeet opettajalle

Perehdy ratkaisuihin

RATKAISUN ANALYSOINTIA

Tahan voit kirjoittaa tarkeaa tietoa.

Anna oppilaille lisapaperia tai
kerro heille verkkopalveluista,
joihin kaikki joukkueen jasenet
voivat tehda muistiinpanoja
havainnoistaan, huomioistaan ja

=) Tehtévit
(35 min)

Tutki valitsemaanne
tiedeprojektin ratkaisua. Mita
valmiita ideoita on olemassa?
Keksi monta ratkaisuideaa.
Tee suunnitelma,

kuinka kehitat ratkaisua.

Hyddynna tiedeprojektin
suunnittelusivua 23 apuna.

Kayta useita erilaisia lahteita.
Kirjaa lahteet sivulle 23.
Valitse joukkueenne lopullinen
ratkaisu.

=>» Kerro e

(10 min)
Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Kertaa taytetty pseudokoodi-
sivu. Korjaa sita, jos on tarvetta
ja tee uusia pseudokoodeja.

Selita, mita loysitte

Lisaa kysymyksia:
« Mihin kysymykseen yritatte keksia vastausta?
+ Mita tietoa olette etsimassa?

6 kéayttamaa i ilaisia luotettavia lahteita,
« Pystyttekd kayttamaan useita enlals!? ite
kliltez kirjoja, asiantuntijoita, internetlgr tv-q-q.klljmen't;eja jne?
« Onko lahteissa hyvaa tiedeprojektiin liittyvaa tietoa? } )
« Onko tama lahde luotettava ja antaako se luotettavaa tietoa?

+ Miten tiedeprojektinne sopii tiecl'e‘pr'ojektin
arviointilomakkeessa oleviin asioihin?

tutkimusprojektissanne.
Keskustele ratkaisuajatusista.

Keskustele joukkueesi kanssa
alla olevista kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne. Katsokaa,
etta tila on siisti ja puhdas.
Varmistakaa, etta lattialla ei ole
LEGO-palikoita.

=>Kysymyksia
« Mita parannuksia nykyiset
ratkaisut tarvitsevat?

« Mita aivan uusia ajatuksia keksit

ratkaistaaksesi ongelman?

SUPERPOWEREDSM

merkintdja robottisuunnittelusta
ja tiedeprojektin kehittamisesta.
Tuomaristo arvioi lopputuloksen
lisdksi myos projektityodn ja
robottisuunnittelun kehitysta.

Varmista, etta joukkue
kirjoittaa l&hteensa FLL-
tybkirjaan, paperille tai
nettiin varmaan paikkaan.

e Varaa joukkueen
jasenille lisaaikaa,
jotta he voivat valita
useista eri tiedeprojektin
ratkaisu-vaihtoehdoista
sen oikean, viimeisen
ratkaisun, jota he lahtevat
tydstamaan.

0 Varmistu, etta joukkueen
ratkaisu on kehitettavissa
oleva ja etta joukkueen
jasenet kykenevat
kertomaan tulevan
ratkaisunsa selkeasti.

e Tiedeprojektin suunnittelu
-sivua kannattaa tayttaa
usealla eri kerralla.
Samalla se helpottaa
dokumentointia.

Tiedeprojektin
tutkimus

LAHTEET

pA|
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7. oppitunti

Tavoitteet

Joukkue:

o Varmista, etta

joukkueesi tietaa,
muistaa ja ymmartaa
ydinarvot ja erityisesti,
mika on Gracious
Professionalism®.

o Voit jakaa robottipelin eri
tehtavia joukkueen eri
jasenille. Kukin pienryhma
voi rakentaa omat
lisatyokalut ja ohjelmat
robottiin, jolloin suurempi
osa joukkueesta saa
vastuuta robottipelista.

e Kun perusrobotti on
valmis, tehkaa suoraan
ajo -testi: Jos robotti ei
kulje suoraan, tarkistakaa
sen massakeskipisteen
sijainti ja myds, etta
renkaat toimivat kunnolla.

Joukkueen tulee

pohtia, kummasta
kaynnistysalueesta robotti
kannattaa lahettaa.

e Pyyda joukkueen jasenia
selittdmaan, mita robotti
tekee missakin kohtaa
koodia ja vertaamaan
sita robotin toimintaan
peiikentaiia.

* Saa valmiiksi tiedeprojektin
ratkaisun ja viimeistelevat
tiedeprojektin tutkimus -sivun.

=>» Johdanto
(5 min)

 Suunnittelee ja parantaa robottia,
jotta se suoriutuisi useammasta

robottipelin tehtavasta.

7. oppitunti

Mité on Gracious
Professionalism®?.

Kirjaa tapoja ja tilanteita, joissa
joukkueenne on osoittanut

Gracious Professionalism®
-ydinarvoa tekemassaan..

Katso Robotiikan tehtévékirjan
sivulta 6 miten Gracious
Professionalism arvioidaan FLL-
tapahtumassa.

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

Robottisuunnittelu:

=) Tehtivit
(35 min)
Nyt se alkaa! Kehita robottianne
ja varsinkin sen lisalaitteita,
jotta saatte robottipelin tehtavia
suoritettua.
Voit hyédyntaa LEGO:n

perusrobottia, Verne-robottia,

soveltaa vimevuotista robottia
tai kehittda kokonaan uuden.

Ohjelmoi ensin oma ohjelmansa
jokaiselle tehtavalle. Nimea

ne jarkevasti. Lopuksi, ennen
FLL-tapahtumaa, parhaimmat
ohjelmat keratdan yhdeksi
ohjelmaksi.

Testaa ja paranna koko ajan
robottianne ja ohjelmianne.

Vilkaise edellisten oppituntien
esimerkkejé ja ReadySetRobot.
eu-sivustoa aina aina ajoittain.

=) Kysymyksia
« Osaatko kertoa, mita jokainen

osa robotin koodista tekee?
Miksi se on siella?

« Miten voit parantaa robottia, jota
kaytit edellisella tunnilla?

24  FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit
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Tee paatoks

Vihjeet opettajalle

Korosta ydinarvoja ja osoita,
ettd ystavallismielinen kilpailu

ja yhteiset tavoitteet eivat ole

erillisia asioita, vaan molemmat

Tee paatoksia

KUVA PROJEKTISTA

. =) Tehtavat
(35 min)

Suunnittele ja valmista
tiedeprojektin ratkaisu.

Piirrd hahmotelma ratkaisusta.

Nimea laitteen osat ja selita,
miten se toimii.

Kuvaile ratkaisuanne ja selita
miten se ratkaisee tarpeen.

Valmista prototyyppi,

Dokumentoi ratkaisun
kehityskulku tiedeprojektin
. tutkimus -sivulle 23.

=>» Kerro

(10 min)

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Nayté kaikki uudet robottipelin
tehtavat, joita olette tydstaneet.

Keskustele tiedeprojektin
tutkimuksista ja ratkaisuista.

Keskustele joukkueesi kanssa

alla olevista kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne. Katsokaa,
etta tila on siisti ja puhdas.
Varmistakaa, etta lattialla ei ole

PROJEKTIN KUVAUS

N LEGO-palikoita.

. =9 Kysymyksii
« Pystytko kertomaan
tiedeprojektin ratkaisun alle
viidessa minuutissa?
« Onko ratkaisulla vaikutuksia?
Minkalaisia?

SUPERPOWERED*"

pienoismalli tai kuva ratkaisusta.

voidaan saavuttaa samaan aikaan
auttamalla toisia. Sita kutsutaan
ryhmatydksi.

Anna oppilaille erilaisia
materiaaleja, joista
joukkue voi rakentaa
tiedeprojektin prototyypin
tai pienoismallin.

0 Kuviona voi olla

yksinkertainen tai hyvinkin
yksityiskohtainen ja
tekstitetty piirros tai
tietokoneen CAD-
ohjelmalla tehty grafiikka.

e Pyyda joukkueen jasenia

pohtimaan, kenelta he
voiivat kysya palautetta
tiedeprojektinsa
ratkaisusta.

Jarjesta vierailuretki,
jossa voitte tutustua
energian kayttéon
Iahiymparistdssanne.

@ Kutsu asiantuntija

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

Tavoitteet Joukkue:  Suunnittelee robottiin lisalaitteita,
* Arvioi ja parantaa tiedeprojektin joilla voi ratkoa uusia tehtavia ja
ratkaisua. ohjelmoi robotin suorittamaan

uusia tehtavia.

: . Johdanto H H
o Keskustele joukkueesi o > (5 min) 8. oppltunt.l
kanssa’ mlt?n__ . Keskustele joukkueesi jasenten
ohjattu tehtava liittyy kanssa, mité on Coopertition®.
i ®_y /i . . . I Coopertition: Naytamme, ettd oppiminen on voittamista tarkeampaa.
COOP ertition ydlnarvoon. )'\llclil::gr\\iglrz ?jg:hﬁi;?;n :CL— Kisatessa autamme toisiamme myds joukkuerajojen yli.
tapahtumassa.
o Strategia tulee aina
pitag mlel_essa, var_smkm =) Tehtaviit
kun pohditaan uusia (35 min)
tehtavia. Miten ne sopivat Paata, mita robottipelin tehtavaa Suunnitteluprosessi:
strategiaan'7 Miten o ratkot seuraavaksi.

Mieti samalla tehtava-
strategiaanne.

Rakenna robottiin tarvittavat
o lisalaitteet.

Toista ja paranna koodiasi ja

saadaan useita tehtavia
ratkottua samalla ajolla?

K lei Kk lisélaitettasi, jotta robotti ratkoo
___yse eJOU ! Ueen_ e tehtavan luotettavasti (kolme
jaseniltd, miten ohjelma kolmesta yrityksesta).
toimii ja keskustelkaa Muista dokumentoida koko

. Imista suunnittelutyd ja -prosessi seka
sen ?”__r_r_]e':'ete__ ml__s“a. ) testaaminen ja harjoitteleminen.
Pyrkikaa kayttamaan ja
luomaan omia lohkoja ja
aliohjelmia. =) Kysymyksia

« Miten ydinarvot ovat nakyneet
joukkueesi toiminnassa?

. . * Missa jarjestyksessa suoritatte
Robottipeli on robottipelin tehtavat? Miksi?
kilpaurheilua. Joukkueen
tulee harjoitella, harjoitella °
ja harjoitella, jotta se !
parjaa hyvin robottikisassa L (3)
ja FLL-tapahtumassa. !

)i
|
© Robotin lzhtspaikka m i Lisiia kysymyksi:
vaikuttaa suuresti Siihen, . « Kuvailkaa rakentamaanne lisalaitetta.
ihi 35 (| « Mité robotti tekee ohjelman eri kohdissa?

mihin se IOpU|ta p.aatyy' {] ‘ - Miten robottia ja sen lisélaitteita on testattu ja kokeiltu?
Katsokaa Iahtopalkka ., « Mita muutoksia robottiin ja ohjelmiin on tehty?
tarkasti tai kayttakaa

‘.I‘ C ( /)7 « Kuinka monta pistett tulisi robottiarviointipdytékirjan
\ A ') perusteella?

[&hetysjigia. o

26 FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit
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Jatka tyontekoa

Vihjeet opettajalle Kannusta joukkuetta ja muista
ydinarvot. Osoita joukkueen
jasenille esimerkkeja

Jatketaan tyontekoa > Tehtavat

Tee suunnitelma, miten kerrot

Suunnitelma miten kerron tiedeprojektista: Arvioi nykyists ratkaisua. Hyva/

huono. Mita parannan?

Toista ja paranna palautteen
perusteella.

Mieti, miten voit testata
ratkaisua.

Rakenna pussin 14 osista
malli, joka esittéa tiedeprojektin
ratkaisua.

(10

=) Kerro

(10 min)

Kokoontukaa kaikki pelipéydan
aarelle..

Nayta kaikki uudet robottipelin
tehtavat, joita olette tyostaneet.

00 00

Parannuksia:

Keskustele, miten kerrot
tiedeprojektistan ratkaisusta
ulkouolisille.

Keskustele joukkueesi kanssa
alla olevista kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne. Katsokaa,
etta tila on siisti ja puhdas.
Varmistakaa, etta lattialla ei ole
LEGO-palikoita.

=>» Kysymyksia
» Onko tiedeprojektinne ratkaisu
oikeasti toteutettavissa?
« Voisiko se olla jopa jarkevasti
tuotettavissa? Mita sen
tuottaminen maksaisi?

Miksi on tarkeaa,
etta sahkoasentaja
tekee tyonsa
varmasti,
luotettavasti ja
oikein?

SUPERPOWERED*"

tiedeprojektin ratkaisusta muille.

ydinarvoista heidan normaalissa
kayttaytymisessaan, kun siihen on
aihetta.

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

Joukkueen pitaa parantaa
ja kehittda ratkaisuaan
palautteen perusteella.

e Keraa kaikki ylimaaraiset
valkoiset LEGO-
palikat pussista nro 14
toiseen ehjaan pussiin.
Joukkueen ei tarvitse
kayttaa kaikkia paloja.

© rids LEGOIsta tehty
pienoismalli tallessa.
Sita tarvitaan FLL-
tapahtumassa.

@ Joukkue saattaa aloittaa
tiedeprojektinsa useita
kertoja alusta, vaikka
idea olisikin sama vanha.
Lopputulos saattaa myds
muuttua ja yleensa se
on parempi ratkaisu kuin
alkuperainen.
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Tarkistuslista 2

3 i

oY

[ ] Joukkue on tehnyt kaikki oppitunneilla esitetyt
robotiikkatunnit ja osaa asian.

[ ] Joukkue on valinnut tiedeprojektin aiheen, tehnyt

siitd tutkimusty6ta ja 16ytanyt myos ratkaisun.

[ ] Kopio ja tulosta FLL-Suomen www-sivuilta riittivasti

arviointipdytakirjoja (ydinarvot, tiedeprojekti

ja robotin suunnittelu) ja tutkikaa sielta muuta
tarpeellista tietoa, jota voitte hyddyntaa kisoihin
valmistautumisessa.

Vihjeet oppitunneille 9-12

YDINARVOT

Varmista, ettad joukkueesi osaa antaa
esimerkkeja ydinarvojen mukaisesta
kaytéksestiin. Ald unohda Coopertition®- ja
Gracious Professionalism® -ydinarvoja.

TIEDEPROJEKTI

Joukkue tarvitsee paljon aikaa tiedeprojektin
parantamiseen ja uudistamiseen

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

[ ] Joukkeilla on kaytettavissaan arviointipdytakirjat.

[ ] Joukkue on tehnyt urapolulla-harjoituksen. Ne

harjoitukset I8ytyvat FLL-joukkueen tybkirjasta
sivuilta 34-35.

Kopioi riittavasti sivua 29 tai tulosta
niitd FLL-Suomen www-sivuilta, jotta

joukkue voi kehittd3 iojtaan..

vy
~ v
‘g-
-—
=
=

ROBOTTISUUNNITTELV

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

ROBOTTIPELI

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

28 Opettajan opas | Oppitunnit
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Ratkaisun suunnittelua

9. oppitunti

Joukkue:

* Ohjelmoi robotin kuljettamaan
tiedeprojektin ratkaisumallin ja
ratkomaan muita tehtavia.

Tavoitteet

» Parantaa tiedeprojektin ratkaisua
testiensa ja saamansa palautteen
perusteella.

o Kerro oppilaille o

esimerkkeja pienistakin
asioista, joissa
joukkueen jasenet

ovat olleet keksijoita

ja havainneet uusia
ratkaisuja ja suunnitelmia
seka robottiin ettd
tiedeprojektiin.

Varmuuskopio koodeista

(2
kannattaa tehda
©

myos USB-tikulle tai
nettipalveluun.

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

o Oppituntien kerro-
osuus on tarkea, jotta

koko joukkue tietaa
koko tilanteen eli miten
seka tiedeprojekti ettd
robottipeli etenevat.

Anna joukkueelle
ydinarvojen
arviointilomake. Se I6ytyy
FLL-Suomen sivuilta.

30 Opettajanopas | Oppitunnit

=>» Johdanto
(5 min)

Miten kekselidisyys nakyy
joukkueesi toiminnassa?

Kirjaa esimerkkeja, joissa
joukkueenne on osoittanut
kekseligisyytta ongelmia
ratkaistessaan.

=> Tehtavit
(70 min)

Koodaa robottinne suorittamaan
tehtéva M1 Tiedeprojektin
kayttden LEGO-mallia, jonka
teitte viime oppitunnilla.

Pohdi taas tehtavastrategiaa ja
tehtavia, jotka aiotte ratkoa.

Jos aikaa jaa, ratko uusia
robottipelin tehtavia.

Testaa, toista ja paranna
robottianne, ohjelmointia
seka tiedeprojektia. Muista
dokumentoida nama kaikki
yritykset ja parannukset.

=» Kerro

(10 min)

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Esitelkaa tiedeprojekti ja robotin

o toiminta pelikentalla koko
joukkueelle.

Katsokaa ydinarvojen

arviointitaulukkoa. Miten joukkue

aikoo esittaa ydinarvoja FLL-
tapahtuman tuomareille.

Siivotkaa jalkenne. Katsokaa,
etta tila on siisti ja puhdas.
Varmistakaa, etta lattialla ei ole
LEGO-palikoita.

=» Kysymyksii

< Mita erinomaisia mekaanisia
rakenteira robotissanne on?

« Mita saamaanne palautteeseen
perustuvia muutoksia on tehty
tiedeprojektin ratkaisuun?

< Mita tavoitteita joukkue
on saavuttanut syksyn 2.
oppitunnilla asetetuista??

Ratkaisun
suunnittelua

9. oppitunti

Kekselidisyys: Olemme luovia ja sinnikkaita.

Parannuksia:

Minkalainen on
aurinkopaneeli-
asentajan ryhmatyo?
Kenen kanssa,
milloin, miten?
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10. oppitunti

Joukkue:

* Suunnittelee ja tekee
tiedeprojektin esityksen, jossa se
esittelee ratkaisunsa.

Tavoitteet

Paranna ratkaisua

* Yha ratkoo uusia robottipelin

tehtavia.

Parannetaan

ratkaisua . = Johdanto

(5 min)

Miten vaikuttaminen nakyy
joukkueesi toiminnassa?

10. oppitunti

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

joukkueesi on vaikuttanut
myonteisesti sinuun tai toiseen
joukkueesi jaseneen.

. =% Tehtavit
(70 min)

O,

Esityksen kasikirjoitus: . Tarkista arviointilomakkeesta,
mita kaikkea esitykseen

kannattaa laittaa.
Kirjoita esityksen kasikirjoitus.

Tee posterit, mainostaulut ja
muu rekvisiitta. Ole luova.

Yha: testaa, kokeile, yrita,
paranna, muokkaa seka robottia
etta tiedeprojektia ja esityksia.

Harjoittele 2,5 min mittainen
robottikisan era. Kuinka monta
pistetta saitte? Mitka tehtavat
onnistuivat suunnitellusti? Mitka
eivat?

. =» Kerro

. (10 min)
Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Esittakaa valmis tiedeprojektin
esitys.

Mitka tehtavat robotti osaa
suorittaa?

Miten jokainen joukkueen
jasen paasee osallistumaan
esityksiin?

Keskustele joukkueen kanssa

alla olevista kysymyksista ja
siivotkaa jalkenne.

=) Kysymyksia
« Milla perusteella paatitte robotin
suorittamat tehtavat?

« Miten tiedeprojektin
ratkaisunne parantaa
yhteisdanne?

+ Mita taitoja olette oppineet
kauden aikana?

SUPERPOWERED*"

Suunnittele tiedeprojektin esitys.

0 Esitys voi olla heijaste,
juliste, naytelma tai
vaikkapa sketsi. Erilaisia
lavasteita, kuten vaatteta,
hattuja tai muuta
apuvalineitd saa kayttaa.

© \oitte tenas
kasikirjoituksen molempiin
esityksiin. Anna jokaiselle
joukkueen jasenelle kopiot
kasikirjoituksesta. Alkaa
silti lukeko kasikirjoitusta
suoraan paperista, vaan
opetelkaa se ulkoa.

Esitysrekvisiitan
varastoimiseksi saatat
tarvita hieman lisatilaa.

0 Kannusta joukkuettasi
harjoittelemaan
kokonaisia 2,5 minuutin
robottipelin erid, jotta he
tottuvat aikarajaan.

Anna joukkueelle
tiedeprojektin
arviointilomake. Se I6ytyy
FLL-Suomen sivuilta.

SUPERPOWERED™ 31




Esitysten suunnittelu

11. oppitunti

Tavoitteet Joukkue:
« Viimeistelee tiedeprojektin * Viimeistelee robotin ja valmistaa
esityksen. robotin suunnittelu -esityksen.

€ Nayta oppilaiie

arviointipdytakirjasta
kohdat, joissa

hyvaksyminen arvioidaan.

e On erittéin tarkeaa,

ettd joukkueen jasenet
harjoittelevat seka
tiedeprojektin etta
robottisuunnittelun
esitysta.

Anna joukkueellesi
robotin suunnittelun
arviointilomake. Se 6ytyy
FLL-Suomen sivuilta.

Jokaisella joukkueen
jasenella tulee olla oma
osuutensa esityksissa.

e Joukkueen jasenten tulee

tietaa, ketka toimivat
robottioperaattoreina
robottipelin erien aikana.
Tana vuonna kentalla
saa olla kaksi plus kaksi
joukkueen jasenta
samaan aikaan.

o =>» Johdanto

(5 min)

Miten hyvaksyminen nakyy
joukkueenne jokapaivaisessa
toiminnassa?

Muistele tapahtumia, joissa
joukkueesi varmistaa, etta
jokaista kunnioitetaan
ja jokaisen mielipidetta
kuunnellaan. Kirjoita nama
muistiin.

=>» Tehtavit

(70 min)

Jatka tyota tiedeprojektin
parissa.

Suunnittele ja kasikirjoita
robottisuunnittelun esitys. Katso
arviointipoytakirjasta, mita siina
kannattaa esittaa.

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

Paattakaa, mita kukin
joukkueenne jasen sanoo
esityksessa.

Harjoittelkaa koko esitys ainakin
kolme kertaa taydellisesti.

=>» Kerro
(10 min)

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Keskustelkaa esityksista ja
jokaisen joukkueen jasenen
roolista niissa.

Harjoittelkaa koko 2,5 minuutin
pituinen robottipelin era.

Keskustele joukkueen kanssa
alla olevista kysymyksista.

Miettikaa, mita muuta pitaa
tehda ennen FLL-tapahtumaa?
Muistakaa siivota.

=>» Kysymyksii
< Mita, jos robotti epaonnistuu
jossain tehtavassa?
« Mika on jokaisen rooli
esityksissa?
» Miten FIRST® LEGO® League
on vaikuttanut sinuun?

11. oppitunti

Esitysten
suunnittelu

Hyvaksyminen: Hyvaksymme erilaisuutemme ja huolehdimme, etta

kaikki ovat tervetulleita.

Esityksen kasikirjoitus:

30 FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit
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Mité FLL-tapahtuman
arvioinnissa tapahtuu.
Lue arviointipdyta-
kirjat 1api viela
kertaalleen.




12. oppitunti

Joukkue:
* Harjoittelee tiedeprojektin ja
robotin suunnittelun esitysta.

Tavoitteet

Harjoittele
12. oppitunti PII5L -)}JSOIZg)anto

Onko FLL-toiminnassa

ollut mukava olla? Miten
iloitseminen nakyy joukkueesi
arjessa?

lloitseminen: Juhlimme ja iloitsemme siitd, mita olemme tehneet!

Ydinarvojen esittamiseksi
kannattaa kirjoittaa muistiin
esimerkkejo siitd, miten ja
milloin joukkueellanne on ollut
hauskaa?

Mita tavoitteita joukkue saavutti
kauden aikana?

0) Tehtavit
(70 min)

e Pitakaa tiedeprojektin ja
robottiesittelyn kenraaliharjoitus
vaikkapa koulun aamun-

avauksessa.

a Osoittakaa ydinarvoja
esityksessanne!

a Harjoittelkaa 2,5 minuutin

mittaisia robottipelin eria.

Esityksen palaute:

Sivuilla 32-33 on opeteltavia
vinkkeja FLL-tapahtumaan
valmistautumista varten.

Kerro
(10 min)

Kerratkaa ydinarvojen,
tiedeprojektin ja robottipelin
arviointipdytakirjat.

Kuinka monta pistetta

saisitte tiedeprojektin
arviointipdytakirjan perusteella?
Keskustelkaa joukkueen kanssa
alla olevista kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne. Katsokaa,
etté tila on siisti ja puhdas.
Varmistakaa, etta lattialla ei ole

) LEGO-palikoita.
.
‘ e
o =  Kysymyksii
« * Kuinka monta LEGO®-

lisdlaitetta robotissa on? Mita
tehtavia ne ratkaisevat?

» Onko jokainen joukkueen jasen
valmistautunut puhumaan
selkeasti, hymyileméaan ja
iloitsemaan?

« Mita joukkueenne on

saavuttanut?

Yha aikaa?
Tee uusia tehtévidja
paranna tiedeprojektial

SUPERPOWERED*"

Harjoittele jaesita

* Ajaa useita harjoittelueria
pelipdydalla ja laskee saamansa
pisteet.

Jaa tdman oppitunnin
aikataulu tasan esitysten
harjoittelun ja robottipelin
harjoittelun kanssa, siis
kolmeen osaan.

Kannusta joukkuettasi
harjoittelemaan esitysta
paitsi viime hetkella
kisa-paikalla, mutta

my0s vapaa-ajalla.
Ulkopuolisille esittaminen
ja harjoitteleminen

on samalla myds
tiedeprojektista kertomista
muille.

Anna joukkueesi
harjoitella kokonaisia
2,5 minuutin robottipelin
eria. Varmista, etta he
suorittavat tehtavat
oikeassa jarjestyksessa.

0 Joukkueella on hyva olla
varasuunnitelma, jos asiat
eivat suju robottipelissa
suunnitelmien mukaan.
Pohtikaa, mitka tehtavat
epaonnistuessaan
haittaavat muiden
tehtavien suorittamista.

e Muistuta joukkuetta
ydinarvoista ja miten he
voivat osoittaa ydinarvoja
FLL-tapahtumassa ja
erityisesti robottipelin
aikana.
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Tarkistuslista FLL-tapahtumaan

2 i 3

Valmistudu FLL-tapahtumaan!

[ ] Kisailun paatarkoitus on, etta joukkueen jasenilla [ ] Varmista joukkueen kanssa lahtdpaikka ja -aika
on hauskaa (jannittdmisen ohella) ja etta he ja se, koska palaatte kisatapahtumasta. Kerro
huomaavat ty6taan arvostettavan. erikseen myds huoltajille. Rohkaise huoltajia

[] Muistuta joukkuetta, etté tapahtuma on myds saapumaan paikalle kannustamaan joukkuetta.

oppimistilanne. Kisapaikalle tullessa ei tarvitse olla [ | Pyyda joukkueen jasenia (koordinaattoria)
ekspertti. Eika sielta poistuessakaan. tekemaan tarkistuslista kaikista kisassa tarvittavista
materiaaleista ja tarvikkeista. Muista myds

D Rohkaise joukkueesi jasenia tapaamaan muita sinitarrat, teipit ja nastat.Mihin varastoitte kaiken?

joukkueita, keskustelemaan muiden kanssa,
kertomaan mita ovat oppineet, kyselemaan muiden | | Joukkueesi saattaa paasta jatkoon eli ensin SM-

saavutuksista ja varsinkin kannustamaan muiden kisoihin ja sielta kenties kansainvalisiin tapahtumiin.
suorituksia. Menkaa rohkeasti mukaan, jos on mahdollisuus!

|:| Tarkista tapahtuman tai kisan yksityiskohdat. Ne |:| Katsokaa viela, minkalaiseen tapahtumaan olette
voivat vaihdella, mutta Suomen tilanne on melko osallistumassa ja kuka tapahtuman jarjestaa.

yksinkertainen. Huomioi silti, onko tapahtuma

etatapahtuma vai l3hitapahtuma. Tervetuloal |:| Muistuta joukkuetta sen tavoitteesta ja jokaisen

omista saavutuksista.

3 Mita muuta? M FLL:n jalkeen?
\0B4
AN Tiedeprojektin voi lahettda myos FIRST Suomessa ei viela jarjesteta
INNOVATION § FIRST®LEGO® League Global ROBOTICS FIRST® Tech Challenge tai

;,'vj:\;{, Innovation Award -kisailuun tai COMPETITION FIRST®Robotics Competition
johonkin muuhun tiedekilpailuun. -toimintaa, mutta jos kiinnostusta
Suomessakin niitd on useita. M I6ytyy, voimme jarjestaa

ulkopuolisen 2. asteen
FIRST koulutuksen FLL-kisailun! Ottakaa

TECH ;
CHALLENGE Yhteytta.

Kisat kayty ja kaikki tehty?

Viimeisenkin kisan ja tapahtuman jalkeen on paljon
tehtadvaa ja kerrottavaa. Tassa muutama vaihtoehto:

* Siivotkaa ja purkakaa seka robotti * Juhlikaa yhdessa!

etta tehtavamallit. « Kertokaa kokemuksistanne
* Anna joukkueen rentoutua ja kertoa kavereille ja luokkatovereille.
tapahtumista rauhassa. « Kehittikaa yha tiedeprojektianne.
Judging * Tarkistakaa LEGO®-laatikot ja Se kannattaa lahettaa myds muihin
and Event katsokaa, ettd kaikki osat ovat tiedekilpailuihin.
Resources tallella. » Osallistukaa muihin robottikisoihin!
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Arvioinnin ymmartaminen

Judging Session Flowchart for Judges

N

Arviointitilanteen aluksi
tuomarit kyselevat joukkueelta

Teams should be demonstrating Core This is the team’s time to shine, so try FIRST e . . T
Values in everything they do. The judges are  to settle their nerves and encourage LEGO kysymyk5|a esimerkiksi siita
ited t how th how TEAMWORK, them. Pl ki they don't | . . .
g)l(ggovtljzsRe; Il\(l)(‘.",vLU?IISN(,)‘;vNNOVATION, anmingeiii:g}id(;iigfoor?rinirudii:‘l:ny LEAGUE millaista oli olla mukana.
IMPACT and FUN as they present their documentation, when they leave.
Innovation Project and Robot Design work.
————————————————————————— { - TEAMENTERS eJoukkueetsaavatrauhassa
Lo Team Welcome _ esittaa pedeprqektms_a o
0 IEtrocliuctoLy conxersation as team sets up any materials 2 minutes tuomaristolle. Tuomarit eivat
1l t. - . N
e "ig keskeyta esitysta.
[ ) | E'l . .
q OD Lr::;\:::ltz:‘ Project 5minutes Tuomaristo hyédyntaa
‘-ﬂ-l arviointilomakkeita kysyakseen
lisaa tiedeprojektin ratkaisusta.
? ' olnnovatlon Project 5 minutes Tuomarit kysyvat kaikesta ja
e varsinkin niist asioista, jotka
° jaivat esityksessa epaselviksi.
l ODE l Robot Design 5 minutes
m_n_l E"P'i'"i'“on o Tuomarit kuuntelevat,
kun joukkue esittaa
' Robot Design S minutos rc?_botlt_is.L_Junn.ittell_m e_sityksen ja
Question and Answer nayttavat ohjelmistojaan.
oo Core Values R e Tuomaristo kyselee arviointi-
e Reflection poytakirjojen avulla joukkueelta
robotiikasta ja koodauksesta.
Feedback Tarkoitus on selvittaa, kuinka
eedbac . . . e
m Judges provide verbal feedback to the team. S minutes paljon JO.Uk!(ue ymmartaa
naista aiheista.
——————————————————————————————————————————————————— TEAM LEAVES
& e Judges discuss the team and together e Ydinarvot arvioidaan koko
Compleieihsbices arvioinnin ajan, mutta
10 minutes nyt tuomaristo voi kysya

The rubrics can be handed in once they are Ilsakysymyk3|a JOUkkueelta'

complete.

Tuomarit antavat heti nopean
suullisen palautteen siita, mita
joukkue on tehnyt hyvin, mutta
myds asioista, joihin joukkue
voisi kiinnittdd enemman
huomiota.

Kun joukkueen
Graafiset lisdavut, esimerkiksi A4- arviointiaika
papereille tulostetut isot sanat tai on tayttynyt,

fraasit voivat helpottaa projektien
esittamistd. Muistakaa silti
harjoitella niiden kayttoa.

tuomaristo tayttaa
arviointipoytakirjat.
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