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TERVETULOA!

Hyddyntakaa tdaman FLL-
Joukkueen tydkirjan oppitunnit seka
muut opit FIRST® IN SHOWSM
-kauden ja MASTERPIECESM
-haasteen aikana.

Ydinarvot ja insindorityon
perusperiaatteet (viereisessa
kuvassa) ovat tarkeitad ohjenuoria
kauden aikana. lloitkaa samalla,

kun opitte uusia taitoja ja tietoja

ja toimikaa yhtena joukkueena.
Siis puhaltakaa yhteen hiileen.
Tama tyokirja on erinomainen apu
FLL-kisoihin valmistautumisessa,
ja taytettyna sen voit nayttaa
kisapaikalla tuomaristolle.
Vilkaise urapolku-sivuilta vihon
lopusta, missa kaudella esitettyja
ammatteja tarvitaan!

FIRST® ydinarvot

Yhdessa olemme
vahvempia.

Py

Yhteistyo

Nautimme ja
iloitsemme

ioitsel! tekemisestamme.
oitseminen

Ry Hyvaksymme

Bl

erilaisuutemme
ja huolehdimme,
etta kaikki ovat

Hyvaksyminen .
tervetulleita.

Tutkimme,
etsimme ja
kokeilemme uusia
taitoja ja ajatuksia.

()
RN

Loytaminen

Parannamme
maailmaa
soveltamalla
oppimaamme.

e

Vaikuttaminen

Olemme luovia
0y ja sinnikkaita
a ongelman-
ratkaisijoita.

Kekselidisyys

Robotti-
suunnittelu

Tiede- Robotti-

peli

projekti

Ydin-
arvot

Jokainen ndista neljastd FIRST®
LEGO® League Challenge
-haasteen osa-alueesta vaikuttaa
25% lopulliseen suoriutumiseen
FLL-tapahtumassa tai -kisailussa.

Ydinarvot osoitat FLL-kisoissa,
kaiken muun ohella. Siella esitatte
ja kerrotte myos kauden aikana
tekemanne ja oppimanne tyot.

Kisoissa esitatte tiedeprojektin ja
robotin suunnittelun tuomaristolle.
Tuomaristo antaa niista ja
ydinarvoista palautteen.

Robotin toiminta ja robottipeli
arvioidaan pelilaudalla kolmessa
2,5 minuutin mittaisessa erassa.
Paras era ratkaisee.

Gracious Professionalism®

on tyéskentelytapa, jolla pyrit
laadukkaaseen tulokseen, korostat
muiden tekijdiden ja yhteistyon
merkitysta seka kunnioitat yksil6a
ja yhteiskuntaa.

Coopertition® tarkoittaa, etta
joukkueenne osoittaa oppimisen
olevan tarkeampi kuin voittaminen
ja etta joukkueenne voi auttaa
muita jopa kisatilanteessa.

Osoitamme ydinarvoja
tydskentelyn eli Gracious
Professionalismin kautta. Sita
arvioidaan robottipelin aikana.

MASTERPIECES™ 3



Tarina

Lissun kotitehtava on kertoa
harrastuksestaan kayttamalla
teknologiaa apuna. Han
rakastaa skeittausta.

Videota ei saa tehda, joten Lissun
taytyy hakea pihalta inspiraatiota ja
uusia ajatuksia.

T@f \!

Kun Lissu lahtee kotoa, han nékee Kallen, joka tydskentelee
museon kuraattorina. Lissu pyytaa Annalta apua.

Keta on kohdeyleisdénasi?
Miten voit opettaa
heille jotain uutta
mielenkiintoisella ja
hauskalla tavalla?

Lissu paasee tutustumaan
museon tiimiin, joka tekee
uutta moniaistillista,
immersiivista, nayttelya.

Ulkona han huomaa, etta siella Z l
kuvataan indie-elokuvaa ~
Lissu tapaa Emilian,

elokuvan erikoistehosteiden
tekijan.

) Modernien tekno-
| logioiden avulla yleisd
saadaan luulemaan,

| Erikoistehosteet saavat
katsojat unohtamaan,

) ettd se mita he nakevat, |
| eiole totta. ‘

R

()

Emilia kiirehtii elokuvateatteriin
katsomaan uusinta leffaa.

FLL-joukkueen tydkirja | Johdanto




—

Teknologian avulla
yleis6 kiehtoutuu

todella tiukasti live-
esityksen taikaan!

Lissu tormaa Saaraan,
joka juttelee ja juttelee.

Saara tyGskentelee
teatterissa nayttamo-
mestarina.

Han jarjestda ryhman
laitteita.

Aaniteknologia auttaa
muusikkoja tekemaan
suuremman

vaikutuksen yleis6on.
Kokeilepa tata!

Matkalla
skeittipuistoon Lissu
huomaa Rikun, joka
on aanentoiston
ammattilainen.
Lissu kysyy apua,
mutta Riku on
matkalla konserttiin.

Riku nayttaa Lissulle kannykkaapin ja
lainaa mikrofonia.

Skeittipuistossa . . .

Lissu tallentaa k&dnnykan apilla
skeittauksesta kuuluvia dania.

i

Han pitaa lopputuloksesta, jossa
kuuluu jannia aania. . .

.. . slaidauksista
... hypyista . ..

... Jjamuiden skeittailijoiden
kannustushuudoistal

MASTERPIECES™ 5
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Tiedeprojekti

Tavat, joilla kerromme harrastuksistamme muille ovat
osa itseilmaisuamme. Taiteen parissa tydskentelevat

ihmiset voivat opettaa meille kaikille viestinnasta,
sitoutumisesta ja yleisén viihdyttamisesta. Ison
ja pienen yleison. Mita kaikkea voitkaan oppia
museoista, teattereista tai elokuvista.

Miten voit taidetta ja teknologiaa hyodyntamalla

L AH TO houkutella muita kiinnostumaan harrastuksistasi ja

osallistumaan niihin?

-) Tunnista tietty tarve, joka liittyy
harrastuksiisi.

Esiintyminen. Lukeminen. Keraily. Rullalautailu.
Jaakiekko. Huilun soittaminen. Harrastuksesi
on luultavasti aivan toinen kuin kavereillasi.
Pystytkd opettamaan ihmiselle harrastuksestasi
mielenkiintoisesti ja hauskasti?

=) Tutki aihettanne ja eri
ratkaisuvaihtoehtojanne.

Tutki erilaisia tapoja, joilla ihmiset kertovat
harrastuksestaan. Keksi taiteen keinoja
hyddyntamalla uusia mielenkiintoisia tapoja, joilla
voit opettaa ihmisille harratuksestasi. Saatko
uusia harrastajia? Voitko hyddyntaa teknologisia
ratkaisuja ja saada harrastuksesi oppimisen
monipuolisemmaksi? Keita ovat ne asiantuntijat,
joita voit haastatella aiheestasi?

=>» Suunnitelkaa ja tehk&é ratkaisu, joka
helpottaa ihmisia kiinnostumaan
harrastuksistanne!

Hyddyntakaa tutkimustydtanne jotta voisitte
parantaa tapoja joilla harrastuksestanne
levitetaan tietoa. Tehk&a kokonaan uusi ratkaisu
tai parantakaa vanhaa. Havainnollistakaa
ratkaisuanne pienoismallilla, prototyypilla,
piirroksella tai jollain muulla tavalla.

FLL-joukkueen tydkirja | Johdanto

-) Kerro ratkaisustanne, keraa palautetta

ja paranna ratkaisuanne.

Mita useammin aloitatte alusta ja parannatte
ratkaisuanne, sitd enemman opit. Mieti, mita
vaikutusta ratkaisullanne on yhteis66nne?

—) Valmistakaa luova ja vaikuttava esitys,

jossa kerrotte ratkaisustanne.

Valmistelkaa viiden minuutin mittainen esitys,
jossa selitatte selkeasti, mutta luovasti ratkaisunne
tiedeprojektinne ratkaisun ja ratkaisun vaikutuksen
yhteiskuntaan. Varmistakaa, etta joukkueesi
jokaisella jasenella on rooli esityksessa.

Kselizisyysia
3atte\u \nspiro!

maan ja

Muista ke
Kriittinen a
muita oppim
viintymaan'




Robottikisa

MASTERPIECESM -kauden haasteessa on

kyse teknologiasta, jolla voit parantaa yleisén
kokemusta taiteellisessa tai luovassa esityksessa.
Robottipelin pisteita kartutetaan kokeilemalla erilaisia
teknologioita. Tehtdvana on mm kuljettaa esitysten
ammattilaisia ja katsojia eri puolelle pelikenttaa.

L AH T = Suunnittelkaa ja rakentakaa robotti, joka suorittaa
robottipelin tehtavia.

=) Rakentakaa tehtivamallit ja keksik&a =) Testatkaa ja parantakaa robottianne ja
tehtavastrategianne. ohjelmointianne.
Jokainen tehtava ja jokainen tehtavamalli tarjoaa Parantakaa robottia, sen tydkaluja ja lisalaitteita
samalla ajatuksia ja mahdollisen ratkaisun seka ohjelmistoja jatkuvalla testaamisella ja
tiedeprojektiinne. Voit ratkoa tehtavat missa kehittamisella.
tahansa jarjestyksessa haluatte! é Kerro robotin suunnittelusta FLL-

=>» Suunnitelkaa ja rakentakaaa tapahtumassa.
au?onomlnen robotti ja koodatkaa sen Valmistakaa lyhyt esitys, jossa kuvailette selkeésti
ohjelmat. prosessia robotin suunnittelusta, rakentamisesta ja
Tee tydsuunnitelma robotin suunnittelusta. ohjelmoinnista, joilla saitte sen toimimaan halutulla
Rakentakaa robotti mista tahansa LEGO- tavalla. Varmista, ettd kaikki joukkueen jasenet
robotiikkasarjasta. Ohjelmoikaa robotti ovat mukana esityksessa.
suorittamaan autonomisesti eli itsenaisesti osasta 9 Kisatkaa FLL-tapahtumassa.

tehtavia 2,5 minuutin mittaisen robottipelieran
aikana. Aikaa ohjelmoimiseen on koko syksy ja
alkuvuosi, aina FLL-tapahtumaan saakka.

Robotti kdynnistetdan kadynnistysalueelta, se
suorittaa tehtavia joukkueen valitsemassa
jarjestyksessa ja palaa mihin tahansa kohtaa
kotipesaa. Voit muokata robottia sen ollessa
kotipesassa ennen kuin se lahetetdan uudestaan
liikkeelle. Joukkue pelaa normaalisti kolme eraa,
mutta vain parhaimman eran pistemaara ratkaisee.

Robotin suunnitteleminen,
selked tehtavastrategia ja toimiva
koodaus ovat avainasemassa!

MASTERPIECES™ 7



Joukkueen jasenten tehtavia

-kauden aikana. Tarkoitus on rakentaa joukkueesi
vahvaksi ja itsevarmaksi seka kykenevaksi
toimimaan FLL-haasteen eri osa-alueilla.

Esimerkkeja tehtavista ja nimikkeista, joita voitte
kayttaa oppituntien aikana. Jokaisen tulisi kokeilla
jokaista tehtavaa FIRST® LEGO® League Challenge

Kehittaa kekseliaita

ratkaisuja ja Kertoo joukkueen — -
suunnitelmia, joista toiminnasta
keskustellaan koko - seka valmistelee Tekee listoja ja
joukkueen kanssa. Selvittaa ideoita ja esityksia ja huolehtii, etta
Kertoo ajatuksia erilaisista kasikirjoituksia. joukkue on
[&hteista ja kertoo Sometus on aikataulussa.

valmentajalle,

niista selkeasti

suositeltavaa.

missa mennaan.

Varmistaa, etta

tehtavat ovat

suoritettuna. v

koko joukkueelle.

Voo

AA

Va\
Rakentaja
Kalustonhoitaja

Kayttaa robottia
Kokoaa LEGO- m ja ohjelmoi sen
Keraa tarvittavia tehtavamallit Analysoi Robotiikan toiminnat.

huolellisesti ja
rakentaa robottia

tehtavakirjaa
ja ehdottaa

materiaaleja
ja palauttaa

ylimaaraiset seka lisalaitteita. joukkueelle, mita
varastoon tai tehtavia suoritetaan.
kierratykseen.

FLL-joukkueen tydkirja | Johdanto




FIRST®LEGO®League -haaste

YDINARVOT

Toimi ydinarvojen mukaisesti
koko ajan ja kaikessa mita teet.
FIRST ®ydinarvot arvioidaan FLL-
tapahtumassa robottipelin seka
tiedeprojektin aikana.

ROBOTIN
SUUNNITTELU

Tee joukkueesi kanssa lyhyt
esitys robotin suunnittelusta, sen
ohjelmoinnista ja strategiastanne.
Esittele se FLL-kisoissa.

ROBOTTIPELI

Joukkueellasi on kolme 2,5
minuutin mittaista robottipelin eraa,
joissa keraatte mahdollisimman
monta pistetta.

TIEDEPROJVEKTI

Joukkueesi pitda FLL-
tapahtumassa hienon,
kiinnostavan ja opettavaisen
esityksen tiedeprojektin
ratkaisusta ja siita, miten olette

ratkaisuun paatyneet.

Joukkueesi:
« Tutkii kauden haastetta yhdessa.

» Keksii uusia ajatuksia seka robottiin etta
tiedeprojektiin.

* Osoittaa, kuinka joukkueenne hyvaksyy

&
erilaisuuden ja miten ratkaisunne vaikuttaa
yhteiskuntaan!
 Juhlistaa kaikkea tekemaansa iloitsemalla! Y
Joukkueesi: -
]
* Keksii strategian pelikentan tehtavien
ratkaisemiseksi.
e° .'
* Suunnittelee ja rakentaa robotin ja ohjelmoi sen s
toimimaan strategian mukaisesti. N .
L I E
* Toistaa, toistaa, testaa ja parantaa robottia ja sen ' S * * e
ohjelmistoa. A .o. .
* Kertoo ja selittda robotin suunnitteluprosessista, * -
ohjelmista ja ratkaisuista. I é
e
v o®
Joukkueesi: ® .
* Rakentaa tehtavamallit ja asentaa ne pelipdydalle
oikein.
+ Kertaa ja opettelee tehtavat ja sdannot.
* Suunnittelee ja rakentaa robottiin sopivia
lisalaitteita
» Kehittaa ja parantaa ohjelmointi- ja
rakentelutaitojaharjoittelemalla pelipdydan aaressa.
* Kisaa FLL-tapahtumassa
Joukkueesi:
» Keksii ja nimeaa tarpeen ja tutkii sita.
* Suunnittelee ratkaisun tai parantaaa vanhaa :
ratkaisua. ®

* Valmistaa pienoismallin, piirroksen tai
prototyypinratkaisustanne.

 Parantaa ratkaisua kertomalla siita ja oppimalla
palautteesta.

* Esittda tiedeprojektin FLL-tapahtumassa.

MASTERPIECES™ 9



=» Johdanto (5 min)

|| Katso kauden video FLL-
Suomen www-sivuilta (www.

- 1. oppitunti

flisuomi.org) ja lue sivut 3-9 Vs
Robotiikan tehtavakirjasta.

=> Tehtivit
(70 min)

| Kéaynnista ohjelmointityokalu.
Etsi oppitunti.

Mitka ovat FIRST LEGO Leaguen nelja osaa?

‘ Spike: Aloita. \_
Oppituntitehtavat,
= ‘\_ Activities: 1-6. Muistiinpanot:

Ev3 App: Start. Activities:
1-3.
MEducatian

Ev3-G: Tutorials: Basics

COH
hadf (Hardware) 1-9.

education

| Lue Robotiikan tehtavakirjasta
tehtavien yksityiskohdat.

=>» Kysymyksii
» Kuinka monta kierrosta
moottorin pitaa pyoria, jotta
robotti paasee valitsemallesi
tehtavamallille?

* Kerro, mita harrastuksia
joukkueenne jasenilla on?

* Mista I0ydat hyvin lisatietoja
aiheesta? Vastaus:
“internetista” ei kelpaa. Kerro
yksityiskohtaisemmin, anna
www-o0soite ja tarkka lahdetieto.

10  FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit




Museon kuraattori =) Tehtivat

(70 min)

Lue viereinen harjoitusprojekti.

e N ; ;
Harjoitusprojekti Mieti ja tutki: :I?a5kjean;1$ museomallit pusseista
_ L * Ketka kayvat museoissa ja ' '
Muse0|§sa °P't tallteesta,_ . miksi? Tarkista, mihin robottipelin
!(ulttuurlsta, hlstonas’Fa, tieteesta - Millaisia teknologisia keksintsja tehtaviin rakentamasi mallit
Jﬁ rknor|1esf[a muu?lta a|h§e§ta. ¢ museoiden nayttelyissa liittyvat.
eknologian avulla oppimisesta hybdynnetian? Keskustelkaa, miten

saadaan mielenkiintoisempaa ja

* Minkalaisia ammatteja ja
koukuttavampaa. jal

henkilbitd museoissa tarvitaan,
jotta nayttelyt saadaan pystyyn
ja toimiviksi? Kirjaa ajatukset.
* Miten museoissa vartioidaan
nayttelyita ja esineita?
\ e J =>» Kerro
(10 min)

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

tehtavamallit liittyvat
harjoitusprojektiin.

Ajatuksia:

Aseta tehtavamallit oikealle
paikalleen. Katsokaa mallia
Robotiikan tehtavakirjasta, ja
pelikentdn merkeista.

Nayta oppimasi robotin
ohjelmointiitaidot.

Nayta, kuinka tehtavamallit
toimivat ja selita, miten

ne liittyvat oppitunnin
harjoitusprojektiin.

Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

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

=>» Kysymyksii
* Millaisia ideoita tdama
harjoituprojekti antaa sinulle?

* Minkalaisia eri teknologioita
museot hyddyntavat? Missa

Kalle

Mika museon
teknologia
auttaa Lissua
keksimaan ideoita
kotitehtavaansa?

MASTERPIECES™ 11



=» Johdanto (5 min)

Mita tavoitteita sinulla ja
joukkueellasi on? Tavoitteesi
saavat kasvaa tai muuttua Ve

kauden aikana. and change Tavoitteeni (jokainen joukkueen jasen kirjoittaa tahan):
throughout your journey.

- 2. oppitunti

Hyddynna koko ajan
insindoritydn perusperiaatteita,
jotka on kuvattu vihkosen
alussa. Sopikaa joukkueen
jasenten roolit.

=) Tehtivit \ J
(70 min)

R e o Muistiinpanot:
Kaynnista ohjelmointitydkalu.

Etsi oppitunti.
— ‘ Spike:
A Jaksosuunnitelmat —
1 scication kilpailukelpoinen —
— Harjoitustehtava 1:

huviajelua.
E Ev3 App: Unit Plans —
Robot Trainer — Moves
Bedwcation | and Turns.
Ev3-G: Tutorials —

Basics (Driving Base) —
@eaeain | tehtavat 1-5/

&
N4

Mitka asken oppimistasi
ohjelmointitaidoista sopivat
hyvin robottipelin tehtavien
ratkomiseen?

Mitka tehtavat nayttavat kaikkein
kivoimmilta?

Kokeile! Osaatko soveltaa
oppimaasi asiaa ratkaistaaksesi
yhden robottipelin tehtavan?

=>» Kysymyksii
* Osaatko ohjata robotin koodilla
vai tahtaamalla tehtavamallille?
» Miten hyddynsit insin60ritydn
perusperiaatteita ja joukkueen
jasenten erirooleja talla
oppitunnilla?

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

12 FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit




=) Tehtivit
(70 min)

Erikoistehosteet

Harjoitusprojekti
Elokuvien erikoistehosteet seka
muut video- ja &aniteknologiat
vaikuttavat suuresti yleison
kokemukseen. Nykyaikaisilla
visuaalisilla tehosteilla elokuvan
kohtaus saadaan tehtya todella
jannittavaksi.

-

Tutki ja pohdi:

» Missa elokuvissa on
erikoistehosteita?

* Miten ja milloin
erikoistehosteiden tiimi
keskustelee muiden
filmintekijoiden kanssa?

« Mita tydkaluja ja teknologioita
hyddynnetaan visuaalisten
tehosteiden teossa?

» Miten erikoistehosteet saavat
yleisdn tuntemaan olevansa
mukana tapahtumissa?

Ajatuksia:

Emilia

Miten Lissu
saa katsojat
uppoutumaan
esitykseensa?

Lue viereinen harjoitusprojekti.

Rakenna erikoistehosteiden
mallit pusseista 1, 7 ja 8.

Katso, mihin robottipelin
tehtaviin rakentamasi mallit
liittyvat.

Keskustelkaa, miten
tehtavamallit liittyvat
harjoitusprojektiin.

Kirjaa huomiot muistiin.

=> Kerro

(10 min)

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

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

Nayta oppimasi
robottiohjelmoinnin taidot.

Nayta, kuinka tehtavamallit
toimivat ja selita, miten

ne liittyvat oppitunnin
harjoitusprojektiin.

Keskustelkaa joukkueesi kanssa
alla olevista kysymyksista.

Siivoa jalkenne. Katsokaa,

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

=» Kysymyksii

* Mita muita tehosteita elokuvissa

kaytetaan? Ovatko ne
halvempia vai kalliimpia kuin
CGl-tehosteet?

» Millaisia erikoistehosteita

hyddynnetaan livendytoksissa?

MASTERPIECES™ 13



=» Johdanto
(5 min)
|| Rakenna LEGO-pussin nro 4

palikoista taideteos, joka kuvaa Ve ~N
joukkuettanne. Suunnitelma:

|| Varmista etta jokainen
joukkueen jasen paasee
tekemaan teostal

=) Tehtivit
(70 min)
__| Avaa ohjelmointiymparisto. Etsi \ )
oppituntisi.
‘ Spike: Muistiinpanot:

Q Jaksosuunnitelmat —
e | Kilpailukelpoinen —
Harjoitustehtava 2:
vaistellaan esineita.

Ev3 App: Unit Plans —
Robot Trainer — Objects
and Obstacles

[ education
Ev3-G: Tutorials —
@ Basics (Driving Base) —

:J_ tehtavat 1-5/9

[ Mitka oppimistasi taidoista ovat
hyodyllisia robottipelissa?

|| Kokeile! Osaatko soveltaa
oppimiasi asioita ratkaistaksesi
yhden robottipelin tehtavan?

=>» Kysymyksii
« Saatko robotin ohjelmoitua

viemaan taideteoksenne
museoon?

* Mita kohteita robotin pitaa
kiertaa ja vaistaa?

2
eeoCe 3

@lelelel
D OE)

14 FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit




Nayttamomestari

Harjoitusprojekti

Nayttdmomestarin tehtava

on huolehtia, ettd kaikki live-
esityksen asiat ovat ndytoksessa
kunnossa. Lavasteet, kalusteet,
muut nayttdmaotarpeet ja puvut
ovat hyvin tarkeita esityksessa.

-

Tutki ja pohdi:

* Millaista tarinaa puvut ja
tarvikkeet kertovat esityksessa?

« Mita taitoja nayttdmomestari
tarvitsee ty0ssaan?

* Keiden kanssa nayttdamomestari
tydskentelee aktiivisesti
teatterissa?

» Miten nayttdmadlla olevat nuket
auttavat tuottamaan esitykseen
oikeanlaista tunnelmaa?

Ajatuksia:

Saara

Mita tarvikkeita
Lissu hyddyntaa
saadakseen yleisdn

kiinnostumaan
naytoksesta?

=) Tehtivit
(70 min)

Tee viereinen harjoitusprojekti.

Rakenna nayttamoémestariin
littyvat tehtavamallit pusseista
2,10,ja12.

Tunnista, mihin robottipelin
tehtaviin rakentamasi mallit
liittyvat.

Keskustelkaa, miten
tehtavamallit liittyvat
harjoitusprojektiin.

Kirjaa huomiot muistiin.

=> Kerro

(10 min)

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Aseta tehtavamallit oikeille
paikoilleen.

Nayta oppimasi
robottiohjelmoinnin taidot ja
nayta, kuinka rakentamanne
tehtavamallit toimivat.

Selita, miten tehtavamallit
liittyvat oppitunnin
harjoitusprojektiin.

Keskustelkaa joukkueesi kanssa
alla olevista kysymyksista

Siivoa jalkenne.

=>» Kysymyksii

» Mita ongelmia nayttamomestari
voi kohdata valmistautuessaan
naytdokseen?

* Onko lahiseuduilla teatteria,

jossa voisitte kayda
katsomassa?

MASTERPIECES™ 15
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=» Johdanto - 4, oppitunti
(5 min)
Miten I6ytaminen nakyy

joukkueenne toiminnassa? Ve ~N

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

Kirjaa ylOs esimerkkeja,
kuinka joukkueesi on I0ytanyt
ja keksinyt uusia ajatuksia ja
oppinut uusia taitoja.

=) Tehtivit
(70 min)

Avaa ohjelmointiymparistd. Etsi \
oppituntisi:.

‘ Spike: Muistiinpanot:
Q Jaksosuunnitelmat —
meussin | Kilpailukelpoinen —
~—— Harjoitustehtava 3:
viivoihin reagointi.

Ev3 App: Unit Plans —
Robot Trainer — Colours
and lines.

m education

Ev3-G: Tutorials —
A3\ | Basics (Driving Base)
o . tehtiva 6/9 Stop at
Beion | |ine.

Katso myos lisdoppia YouTubesta
Instructional video - Robot
Line Following suomenkielisilla
teksteilla.

Mitka oppimistasi taidoista ovat
hyddyllisia robottipelissa?

Kokeile! Osaatko soveltaa
oppimasi asiat ratkaistaaksesi
yhden robottipelin tehtavan?

= Kysymyksii

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

* Pystyyko robottisi kulkemaan
kolme kertaa perakkain
vasemmanpuoleisesta
kaynnistysalueelta
miksauslaitteelle eksymatta
kertaakaan reitiltaan?
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Adaniteknikko

Harjoitusprojekti

Aanisuunnittelijat kayttavat
aanipoytaa (miksauslaitetta,
mikseria) ja muita laitteita

Aanelld on valtava vaikutus,
varsinkin kun kuuntelelet
lempimusiikkisi basson jytketta
tai laulun nyansseja.

\-

parantaakseen esityksen aania.

Tutki ja pohdi:

» Minkalaisissa projekteissa
tarvitaan danisuunnittelijaa?

* Miten danet muokkaavat
kuuntelijoiden kokemusta?

» Miten paaset
aanisuunnittelijaksi?

* Miten elokuvissa tai museoissa
hyddynnetaan danta katsojan
kokemuksen parantamiseksi?

Ajatuksia:

Miten aanet saavat
Lissu esityksen /
vaikuttavammaksi? /

=) Tehtivit
(70 min)

Tee oheinen harjoitusprojekti.

Rakenna aanisuunnittelijan
tehtavamallit pusseista 6 ja 9.

Tunnista, mihin robottipelin
tehtaviin rakentamasi mallit
liittyvat.

Keskustelkaa, miten
tehtavamallit liittyvat
harjoitusprojektiin.

Kirjaa ajatukset muistiin.

=>» Kerro

(10 min)
Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

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.

Siivoa jalkenne.

=>» Kysymyksii

» Miten aanisuunnittelija tallentaa

musiikkia ja muokkaa sit3,
jotta saisi esityksessa tietyn
instrumentin 4anen kuulumaan
paremmin?

» Missa voit kdyda katsomassa
ja kuuntelemassa konsertteja?
Missa olet ollut?

MASTERPIECES™ 17



=>» Johdanto ‘ 5. Oppitunti

(5min)

Pohdi yhteistyon merkitysta,
vaikutusta ja toimivuutta Ve ~N
joukkueessasi. Yhteisty6: Yhdessa olemme vahvempia.

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

=>» Tehtévit
(70 min)

Avaa ohjelmointiymparisto. Etsi
oppituntisi:

‘ Spike:
\Q Jaksosuunnitelmat —
e | KilP2IlUkelpoinen — The
Guided Mission 2023 -
2024.

Ev3 App: Unit Plans —
I cducation | RODOt Trainer — The

Guided Mission 2023- N\ J
A | 2024
A~ 4 K I Ohjattu tehtivi: M02 Kohtauksen vaihto teatterissa
mam | [<ASO MyGs lisBoppia .

suomeksi Ready Set R o

Robot:n sivuilta. e .
B Spikenlapissa

(ohjelmointiymparisto)
voitfladataiohjelmanjjjoka
ratkaiseejtamanitehtavan:

Ohjattu tehtava
opettaaisinut seka
. S suunnistamaan

Lug ohje?tu_n teh_t_a_va_r_1 s_e_zannot pelikentalla etta
ohjelmointiymparistosta. hyodyntamaan
Nauti ja iloitse, kunnes saat tehtavamalleja.
ohjatun tehtavan toimimaan
taydellisesti eli ainakin 4/5
kerrasta putkeen.

=>» Kysymyksii
» Mitd tdma ohjattu tehtava

opettaa Coopertition®
-ydinarvosta?

» Osaatko muuttaa robotin
toimintakoodia eli ohjelmaa

. -
&  Kuinkaivoitiyhdistaa M02
tehtavamallitAM02! 8\ teatterin naytos -tehtavan

siten, etta se toimii, vaikka
el eek osest (B ATEy/oCEiaT Y peiistrategiaznne?
. Sinualkehittamaan Sovella\viivan-
Lifdeprojektinratkaisua seurantataitojasi kentan

muihin tehtaviin.

18  FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit




Tutki ajatuksia =) Tehtvat

(70 min)

Kertaa oppituntien 1—4 sisallot ja
Tutkimusloytoja: varsinkin tiedeprojektin aiheet.

Muistele, mita ajatuksia ja
ideoita edellisilla tunneilla saitte?

Tutki tiedeprojektin aihetta
monelta eri suunnalta. Mita eri
ongelmia, puutteita tai tarpeita
I0ysit?

Tee muistiinpanot talle sivulle
tai johonkin muuhun hyvaan
paikkaan.

Paattakaa tiedeprojektin aihe ja
kirjatkaa se muistiin.

=> Kerro

(10 min)

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

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

Keskustelkaa tiedeprojektinne
aiheesta ja miettikaa, 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.

P N =>» Kysymyksii

Tiedeprojektin lyhyt kuvaus: + Minké tiedeprojektin aiheen
valitsitte?

* Onko l&hipiirissasi joku
ammattilainen tai taiteilija,
jonka kanssa voit keskustella
syvallisemin aiheesta?

MASTERPIECES™ 19




=) Johdanto ‘ 6. oppitunti

(5 min)

| Etsi LEGO®-pussi numero 13 ja
tehkaa ammattilaisten hahmot.

e N

| Keskustelkaa naiden Tiedeprojektin prototyypin suunnitelma:

asiantuntijoiden toista. Mieti,

kuinka he voisivat auttaa

kehittdmaan ja parantamaan

tiedeprojektianne. Millaisia

ideoita heilla olisi?
=» Tehtivit
(70 min) \ J
|| Katso “Robottipelin tehtavat’- Strategia:

video FLL-Suomen YouTube-
kanavalta.

__| Pohdi joukkueenne
tehtavastrategiaa.

|| Tee suunnitelma yhdessa
joukkueesi kanssal!

[ | Keskustelkaa, mitka tehtavat
ratkaisette ensin.

|| Tee pseudokoodi-sivu (s 22).

| Mieti, miten ohjelmointi vaikuttaa
robotin toimintaan. Mita kaikkea
saat robotin tekemaan.

|| Harjoittele uudestaan edellisten
tuntien aiheita tai tee alla oleva

harjoitus:
k Spike:
Jaksosuunnitelmat —

@ | Kilpailukelpoinen —
" edistyneen ajorobotin
kokoaminen tai katso
ReadySetRobot.
eu:n sivuilta suomeksi
tekstitettyja video-ohjeita
] FLL-robotin lisalaitteista
.d!_ ja mekaniikasta.

T =)  Kysymyksia
» Miten hyddynnat
viivanseurantaa kentalla
suunnistaessa?
* Miten hyddynsit insinddritydn
perusperiaatteita miettiessasi .
tehtavastrategiaa? Pseudokoodion

yksinkertaistettu
m yksityisk0htainen

kuvaus robofin

liikkeistaja

m education

20 FLL-joukkueen tyokirja| Oppitunnit



Perehdy ratkaisuihin

RATKAISUN ANALYSOINTIA

=) Tehtivit
(70 min)
Tutki valitsemaanne tiede-

projektin aihetta. Mita valmiita
ideoita on jo olemassa?

Tahan voit kirjoittaa tarkeaa tietoa.

Keksi monta ratkaisuideaa.
Tee suunnitelma, kuinka
kehitat ratkaisua. Hyddynna
tiedeprojektin suunnittelusivua
23 apuna.

Kayta useita erilaisia lahteita.
Kirjaa lahteet sivulle 23.

Valitkaa yhdessa joukkueenne
lopullinen ratkaisu.

=>» Kerro

(10 min)

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Kertaa kaikille taytetty
pseudokoodisivu. Korjaa sita,
jos on tarvetta ja tee uusia
pseudokoodeja.

Selita, mita 16ysitte
tutkimusprojektissanne.
Keskustelkaa eri ratkaisuista.

Keskustele joukkueesi kanssa
alla olevista kysymyksista.

Siivoa jalkenne. Katso, etta tila

Lisaa kysymyksia:
« Mihin kysymykseen yritat keksia vastausta?

« Mita tietoa olet etsiméssa? R o
« VVoitko kayttaa useita erilaisia luotettavia lahteita, kuten kirjoja,

iantuntijoita, internetia, tv-dokumenttejé'j:qet?
. gsr:akgtléhtjeissé hyvaa tiedeprojektiin |iittyva§ t|etoe}? E
« Onko tama lahde luotettava ja antaako_ se _0|keaa tietoa”
« Kuinka monta pistetta saisitte tiedeprojektistanne
tiedeprojektin arviointipoytakirjan perusteella?

on siisti ja puhdas. Varmistakaa,
ettd lattialla ei ole LEGO-
palikoita.

=>» Kysymyksii
* Mita parannuksia nykyiset
ratkaisut tarvitsevat?

* Mita aivan uusia ajatuksia keksit
ratkaistaaksesi ongelman?

Lissu
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Pseudokoodi

(Tehtévén nimi: Tehtavan numero: J
OHJELMOINTIASKELEET
N
Kirjaa toiminnot (esim. eteenpain 5 cm, kdanny 75 astetta vasempaan), joilla robotti suorittaa tehtavan.
1. toiminto 6. toiminto
2. toiminto 7. toiminto
3. toiminto 8. toiminto
4. toiminto
9. toiminto
5. toiminto
10. toiminto
\_ Y,

ROBOTIN KULKU KENTALLA

Piirra robotin reitti suunnitellulla matkalla.

|
i Ty
Wi

T:
p
[

¥

Kaynnista ohjelmointi-
ymparisto ja aloita
uusi projekti.

Tutki, mitka
ohjelmointilohkot
suorittavat
pseudokoodissa
kirjoittamasi

4
Hl RN

\-

) toiminnot.

Tamaé sivu taytetdan 6. oppitunnilla. Voit tulosta sivuja lisdé FLL-Suomen www-sivuilta.

FLL-joukkueen tyokirja| Oppitunnit



Tiedeprojekti

RATKAISU

~N
Miten paadyitte nykyiseen ratkaisuunne?

. J
LAHTEET

N

Mista I0ysitte tietoa? Merkitse alle esim. otsikko, tekija, www-sivu (myds lukupdivamaara) tai kirjan nimi.
1.
2,
3.

. J

Tamaé sivu taytetdan 6. oppitunnilla. Voit tulosta sivuja lisdé FLL-Suomen www-sivuilta.
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=» Johdanto
(5 min)

[ | Mita on Gracious
Professionalism®?

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

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

=) Tehtivit
(70 min)

| Nyt se alkaa! Kehita robottianne
ja varsinkin sen lisalaitteita,
jotta saatte robottipelin tehtavia
suoritettua.

| Voit hyédyntaa LEGO:n
perusrobottia, Verne-robottia,
soveltaa viimevuotista robottia
tai kehittaa kokonaan uuden.

__| Ohjelmoi ensin oma ohjelmansa
jokaiselle tehtavalle ja nimea
ne jarkevasti. Lopuksi, ennen
FLL-kisaa, keraa toimivimmat
ohjelmat yhdeksi isoksi
ohjelmaksi.

|| Testaa ja paranna koko ajan
robottianne ja ohjelmianne.

|| Vilkaise edellisten oppituntien
esimerkkeja ja ReadySetRobot.
eu-sivustoa aina aina ajoittain.

=>» Kysymyksii
» Osaatko kertoa, mita kukin osa

robotin koodista tekee? Miksi se
on siella?

 Miten voit parantaa robottia, jota
kaytit edellisella tunnilla?

- 7. oppitunti

-
Gracious Professionalism: Teemme hyvaa ja laadukasta tyo6ta,
arvostamme ja kunnioitamme toisiamme seka koko yhteisda.

-

Robottisuunnittelu:

FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit




Tee paatoksia =) Tehtivat

(70 min)
Suunnittele ja valmista

tiedeprojektin ratkaisu.
KAAVIOKUVA TIEDEPROJEKTISTA __ .
Piirra hahmotelma ratkaisusta.

Nimea laitteen osat ja selita,
miten se toimii.

Kuvaile ratkaisuanne ja selita
miten se ratkaisee tarpeen.

Valmista prototyyppi,
pienoismalli tai tarkka kuva
ratkaisusta.

Dokumentoi ratkaisun
kehityskulku tiedeprojektin
tutkimus -sivulle 23.

=> Kerro

(10 min)

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Nayta kaikki uudet robottipelin
tehtavat, joita olette tyostaneet.

Keskustelkaa tiedeprojektin
tutkimuksista ja ratkaisuista.

Keskustelkaa joukkueesi kanssa
\ J alla olevista kysymyksista.

Siivoa jalkenne. Katso, etta tila

on siisti ja puhdas.Varmistakaa,
TIEDEPROJEKTIN KUVAUS etta lattialla ei ole LEGO-

™ palikoita.

=» Kysymyksii
* Pystytkd kertomaan

tiedeprojektinne ratkaisun alle
viidessa minuutissa?

* Onko tiedeprojektin
ratkaisullanne vaikutusta
nykytilanteeseen?
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=>» Johdanto ‘ 8. Oppitunti

(5min)

Keskustele joukkueesi jasenten
kanssa, mitd on Coopertition®. Ve ~N

Miten voit osoittaa taman Coopertition: Naytamme, ettd oppiminen on voittamista tarkedmpaa.
ydinarvon totetumista FLL- Kisatessa autamme toisiamme myds joukkuerajojen yli.
tapahtumassa?

=>» Tehtévit

(70 min) \ J

Paata, mita robottipelin tehtavaa

' Suunnitteluprosessi:
ratkot seuraavaksi.

Mieti samalla tehtava-
strategiaanne.

Rakenna robottiin tarvittavat
lisalaitteet.

Toista ja paranna koodianne
ja lisélaitteitanne, jotta robotti
ratkoo tehtévan luotettavasti
(kolme kolmesta yrityksesta).

Muista dokumentoida koko
suunnitteluty® ja -prosessi seka
testaaminen ja harjoitteleminen.

=>» Kysymyksii

* Miten ydinarvot ovat nakyneet
joukkueesi toiminnassa?

» Missa jarjestyksessa suoritatte
robottipelin tehtavat? Miksi?

19
i )

i

|| I s
J Lisaa kysymyksia:
. 1 « Kuvaile rakentamaanne lisélaitetta. _ _
}! « Kerro, mita robotti tekee ohjelman erl }(ghdlssa: o
{ « Miten olet testannut ja kokeillut robottia ja sen lisélaitteita”

« Mita muutoksia robottiin ja ohjelmiin olet tehnyt?

«l. (( )* " @ « Kuinka monta pistetta kisassa saisitte
o

robottiarviointipdytakirjan perusteella?

26 FLL-joukkueen tyokirja| Oppitunnit




Jatka tyontekoa =) Tehtavit

(70 min)

|| Tee suunnitelma, miten kerrot
e ~N tiedeprojektin ratkaisusta muille.
Suunnitelmat tiedeprojektin esittamisista:

| Arvioi nykyista ratkaisua. Hyva/
huono. Mita parannan?

|| Toista ja paranna palautteen
perusteella.

[ | Mieti, miten voit testata
ratkaisua.

- J

Parannukset ja kehitysehdotukset:

=>» Kerro

(10 min)

|| Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

|| Nayta kaikki uudet robottipelin
tehtavat, joita olette tyostaneet.

[ | Keskustele, miten kerrot
tiedeprojektistan ratkaisusta
ulkouolisille.

|| Keskustele joukkueesi kanssa
alla olevista kysymyksista.

| Siivoa jalkenne.

=>» Kysymyksii
* Onko tiedeprojektinne ratkaisu
oikeasti toteutettavissa?

* Voisiko se olla jopa jarkevasti
tuotettavissa? Mita sen
tekeminen maksaisi?

Miksi on hyvin

tarkeaa, etta
aanisuunnittelijan ja
-teknikon ty6 toimii
odotetulla tavalla?

MASTERPIECES™ 27



Ratkaisun
suunnittelu

éJohdanto ‘ 9. Oppitunti
(5min)

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

Kirjaa esimerkkeja, joissa
joukkueenne on osoittanut
kekseligisyytta ongelmia
ratkaistessaan.

Rakenna LEGO®-pussin nro 4
osista taidetta.

= Tehtavat L )
(70 min)
Koodaa robottinne suorittamaan Parannukset:

tehtava M04 Masterpiece
kayttaen 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.

Esittele tiedeprojekti ja robotin
toiminta pelikentalla koko
joukkueelle.

Tutki ydinarvojen
arviointitaulukkoa. Miten
joukkueesi aikoo esittaa
ydinarvot FLL-tapahtuman
tuomareille?

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

=>» Kysymyksii
» Mita erinomaisia mekaanisia

rakenteita tai laitteita
robotissanne on?

» Mitd saamaanne palautteeseen ~)
perustuvia muutoksia olet tehnyt
tiedeprojektin ratkaisuun?

» Mita tavoitteita joukkueesi Ei '
on saavuttanut syksyn 2.

oppitunnilla asetetuista? X

Millaista on N\
nayttdmoémestarin \
yhteistyd muiden
kanssa? Kenen
kanssa, milloin,
miten?
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Paranna
ratkaisua

-10. oppitunti

-
Vaikuttaminen: Parannamme maailmaa soveltamalla oppimaamme.

.

~

Esityksen kasikirjoitus:

=>» Johdanto
(5min)

__| Miten vaikuttaminen nakyy
joukkueesi toiminnassa?

| Luettele esimerkkeja, joissa
joukkueesi on vaikuttanut
mydnteisesti sinuun tai toiseen
joukkueesi jaseneen.

=» Tehtivit
(70 min)

| Suunnittele tiedeprojektin esitys.
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 kokonainen 2,5 min
mittainen robottikisan era.
Kuinka monta pistetta saitte?
Mitka tehtavat onnistuivat
suunnitellusti? Mitka eivat?

=>» Kerro

(10 min)

|| Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

|| Esittdkaa valmis tiedeprojektin
esitys.

[ | Mitka tehtavat robotti osaa
suorittaa? Kuinka usein tehtava
onnistuu (N/10)?

| Miten jokainen joukkueen
jasen paasee osallistumaan
esityksiin?

|| Keskustele joukkueen kanssa

alla olevista kysymyksista ja
siivotkaa jalkenne.

=>» Kysymyksii
* Milla perusteella paatitte robotin
suorittamat tehtavat?

 Miten tiedeprojektin ratkaisunne
parantaa yhteis6éanne?

 Mita taitoja olette oppineet

MASTERPIECESM -kauden

aikana?
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Esitysten

=) Johdanto ,_A11‘ ltasliad suunnittelu

(5 min)

Miten hyvaksyminen nakyy
joukkueenne jokapaivaisessa Ve ~N
toiminnassa? Hyvaksyminen: Hyvaksymme erilaisuutemme ja huolehdimme, etta
kaikki ovat tervetulleita.

Keskustele tapahtumista,
joissa joukkueesi varmistaa,
etta jokaista kunnioitetaan
ja jokaisen mielipidetta
kuunnellaan. Kirjoita nama

muistiin.
=) Tehtivit \- J
(70 min) . i
Esityksen kasikirjoitus:
Jatka tyo6ta tiedeprojektin
parissa.

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

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

Paattakaa, mita kukin
joukkueenne jadsen sanoo
esityksessa.

Harjoitelkaa koko esitys ainakin
kolme kertaa taydellisesti ilman
katkoja.

=> Kerro
(10 min)
Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Keskustelkaa esityksista ja
jokaisen joukkueen jasenen
roolista niissa.

Harjoittele koko 2,5 minuutin
pituinen robottipelin era.

Keskustele joukkueen kanssa
alla olevista kysymyksista.

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

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

/ Mita FLL-
tapahtuman robotin
ja tiedeprojektin
arvioinneissa
tapahtuu. Lue
arviointipoytakirjat 1api
\ yha uudestaan.
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Harjoittele ja
es'ta =>» Johdanto

(5min)

__| Onko sinulla ollut hauskaa?
e ~ Miten iloitseminen nakyy
iloitseminen: Juhlimme ja iloitsemme siitd, mitd olemme tehneet! joukkueesi arjessa?

12. oppitunti

|| Kirjaa muistiin esimerkkeja siita,
miten ja milloin joukkueellanne
on ollut hauskaa.

| Mita tavoitteitanne joukkueesi
saavutti kauden aikana?

- J

=» Tehtavit
Harjoituesitysten palautteet: (70 min)

|| Pitakaa tiedeprojektin ja
robottiesittelyn kenraaliharjoitus
vaikkapa koulun aamun-
avauksessa.

| Osoita ydinarvoja
esityksessanne!

|| Harjoittelkaa useita kokonaisia
2,5 minuutin mittaisia
robottipelin eria.

_| Sivuilla 32-33 on hyvia
vinkkeja FLL-tapahtumaan
valmistautumista varten. Lue ne.

=>» Kerro

(10 minutes)

|| Kerratkaa ydinarvojen,
tiedeprojektin ja robottipelin
arviointipdytakirjat.

|| Kuinka monta pistetta
saisitte tiedeprojektin
arviointipoytakirjan perusteella?
Mita voitte parantaa?

|| Keskustelkaa joukkueen kanssa
alla olevista kysymyksista.

_| Siivoa jalkenne.

=>» Kysymyksii
 Kuinka monta LEGO®-

Yhaaikaat lisdlaitetta robotissa on? Mité
‘tehtawa ne ratkaisevat?

. Onkopkamen joukkueen jasen
valmistautunut puhumaan
selkeésti, hymyilemaan ja
iloitsemaan?

* Mita joukkueenne on

saavuttanut?

Tehkaauusid tehtavia
ja parantakaa
t|edepr01ekt|a'
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Valmistaudu FLL-tapahtumaan

Tee lista kaikesta, mitd FLL-tapahtumassa
saatatte tarvita. Selvittakaa tapahtuman
aikataulu.

Mita ydinarvoja joukkueenne on nayttanyt?
Miettikaa esimerkkeja ydinarvoihin liittyvista
tilanteista ja tapauksista. Miten osoitatte Gracious
Professionalism® -ajatusta?

Keskustelkaa, mita kaikkea olette tehneet
tiedeprojektin eteen.

Kuinka esittelette tutkimusaiheen? Miten kerrotte
prosessista ja tydsta, jonka olette tiedeprojektin eteen
tehneet?

Keskustelkaa robottiohjelmoinnista.
Toimivatko ohjelmat, kuten tehtédvastrategiassa
suunnittelitte? Miten ohjelmat saavat robottinne
toimimaan?

Kertaa robottisuunnittelun eri vaiheet.

Mita kerrot tuomaristolle robottinne
suunnitteluprosessista, robotin rakentamisesta ja sen
testaamisesta?

Millainen on joukkueenne?
Millainen tehtéva on joukkueen kullakin jasenella
FLL-kisatapahtuman esityksissa?

(Mité FLL-kisassa tapahtuu?

* lloitse, riemuitse, juhli, pida hauskaa kauden
saavutuksista. Osoita joukkuehenkea ja ja nayta
innostuneisuutta. Kannusta kaikkia ja toimi
ydinarvoja kunnioittavalla tavalla.

+ Jokainen joukkueesi jasen osallistuu
arviointitilanteisiin. Kerro joukkueesi matkasta ja
kaikesta kauden aikana oppimastasi. Kerro mita
olet saavuttanut ja mita haasteita olet voittanut.

s :
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FIRST ® LEGO® League -haastetta arvioidaan neljalla
samanarvoisella osa-alueella: ydinarvot, robotin
suunnittelu, tiedeprojekti ja robottipeli. Tuomarit
kayttavat arviointipodytakirjoja.

Varmistakaa, ettd osaat arviointipdytakirjojen
sisallon. Joukkueesi tehtava on osoittaa tuomareille,
mita kaikkea ja kuinka hyvin olette tehneet.

'9@: Robotin suunnittelu ME& Tiedeprojekti @“3:
Ch c g

Robotti-
suunnittelu

Tiede- Robotti-

projekti peli

Ydin-
arvot

Ydinarvot Class Pack Rubric

Arviointipoytakirjat

robottipelin erassa.

FIRSTLEGO League Robottipelin aikana vain
-joukkueet osoittavat muutama joukkueen jasen ehtii
ydinarvoja ns Gracious pelipdydan aarelle operoimaan

Professionalism® -ajatuksen robotteja, mutta voitte vaihtaa
kautta. Tuomarit operaattoreita myos eran
arvioivat sita jokaisessa  aikana.
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Urapolulla

Aanisuunnittelija

Aanisuunnittelija, 4aniteknikko
ja miksaaja yhdistelevat
erilaisia aania, saatavat

niiden voimakkuutta ja tekevat
parhaan mahdollisimman
aanikokemuksenksen.

Nayttamomestari

Nayttamomestarin tehtava on
huolehtia, etta valot, aanet ja muut
laitteet toimivat kuten pitaisi ja etta
kaikki toimivat oikeaan aikaan.

3. oppitunti

Erikoistehosteiden tekija

Erikoistehosteita tehdaan useilla
eri ammattinimikkeilla. He tuottavat
kuvia ja ymparist6ja, joiden avulla
yleiso eldd yhdessa taideteoksen
kanssa.

2. oppitunti
( . h
Tutki lisaa Opintoaloja
(Suositellaan oppitunneille 4 tai 9.)
* Graafinen suunnittelu
Tutustu tdiman aukeaman ammatteihin. Valitse niista yksi ja « Aanisuunnittelu
vastaa alla oleviin kysymyksiin. [ s
+ Kuvaile ty6ta. Mitka tehtavat * Mika on kuukausi- ja * Elokuvaus
kuuluvat paivittaisiin hommiin? vuosipalkka? « Musiikkiteatteri
* Minkalainen koulutus tai » Missa yrityksissa nama henkilot « Tietokoneanimaatio
osaaminen tyohodn vaaditaan? voisivat tydskennella? « Valokuvaus
N J
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Museon kuraattori

Kuraattori valitsee, mita valitaan
esitettavaksi. Museon kuraattori
valitsee monista mahdollisista
nayttelyesineista juuri oikeat tahan
esitykseen.

1. oppitunti

Nayttelija

Nayttelija on taitelija, joka esiintyy
kameran tai yleison edessa.
Nayttelijat hyddyntavat usein
erilaisia puvusteita, vaatteita,
maskeja tai meikkauksia,

nukkeja tai muuta valineistda
puhaltaakseen naytdksensa
elamaan.

3. oppintunti

Urheilukuvaaja

Urheilukuvaaja on erikoistunut
ottamaan valokuvia urheilijoista
kisatilanteessa. Heilla on usein
jarkyttévan isoja ja kalliita
objektiiveja, joilla saadaan
laadukkaita kuvia turvallisen
valimatkan paasta..

2. oppitunti

4 )
Kysymyksia
(12. oppitunnin jéalkeen)

Tutki talla aukeamalla olevia ammatteja. Mika kiinnostaa sinua?

* Mita taitoja ndissa toissa * Hae lisatietoja jostain taiteen
vaaditaan? ammatista.

« Etsi taidealan muita ammatteja
ja kerro niista muille.
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