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Lampimasti tervetuloa FIRST® LEGO® Leaguen pariin.
FIRST® LEGO® League tukee nuorten uteliaisuutta ja
luo kehyksen, jossa ihmettelyn ja itse tekemisen avulla
tehdaan innostavia Ioytoretkia tieteen, teknologian,
suunnittelun, taiteen ja matematiikan pariin (STEAM).

Tana paivana robotiikka kiinnostaa laajasti myos
opettajia. Onhan se motivoiva ja palkitseva alusta
ohjelmoinnin opettamiseen. Seymour Papert ja Dean
Kamen, joiden viitoittamaa tieta tassa kuljemme, ovat
ymmartaneet jotain suurta jo aikaa sitten — sen, etta
jokainen lapsi on syntyjaan utelias tutkija ja insinoori.

Me aikuiset voimme joko tukahduttaa tdman, tai auttaa nuoria I0ytamaan omat piilevat lahjansa
altistamalla heita kilvoittelemaan keskenadan tieteen ja tekniikan aloilla. "You get what you celebrate!”

Nuorten vilpitdn riemu ja into tutkia uusia asioita, kokea yhdessa ja haastaa oma kekselidisyytensa,
oma sisainen insindodri ja tiedemies, tulevat aina olemaan palkinnoista parhaita.

Opetusta tukevaa FLL-ohjelmaa voidaan hyddyntaa osana luokkatydskentelya tai ohjattua kerhotoimin-
taa. Opettajan tehtdvana on varmistaa ettd kaikki tarvittava on saatavilla ja ohjata ryhman tyoskentelya.
Tama kasikirja on tehty tukemaan sinua ohjaajan tydssasi.

Tassad kasikirjassa

- Taydennetaan opettajan oppaan ja joukkueen tyokirjan sisaltoja.

- On ajateltu niin aloittelevaa ohjaajaa kuin konkariakin.

- Esitetyt tavat tehda tehtavia edustavat kansainvalisen turnauksen perustasoa,
jonka saavuttamiseen menee useampi kausi. Aloittelevien joukkueiden osalta
hienoja esityksia tarkeampaa on aito into, uskallus ja yrittaminen, ilo.

* Ohjaajan lupaus

» Joukkueiden muodostaminen

* Vuosikalenteri

* Harjoituspoydan rakentaminen

e Ydinarvot-juliste

* Projektityo

* Robotin rakentaminen

* Robottipeli

e Tapahtumat, Tuomarointi ja palkinnot
» Lisatietoa: Videoita, Verkossa, Kirjoja
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OHJAAJAN LUPAUS

FIRST® LEGO® League (FLL®) -ohjaajan lupaus

1. Lapset tulevat ensin
Tehtavani ohjaajana on innostaa nuoria ja auttaa heita innostumaan
tieteista, teknologiasta, tekniikasta, taiteesta ja matematiikasta. Tama
tarkoittaa, etta aion ohjata ja tukea heita, kun he sita tarvitsevat, mutta
varmistan, etta ohjaamieni joukkueiden robotti, projektityo ja ydinarvo-
materiaalit ovat yksin joukkueiden jasenten tyota.

2. Nuoret tekevat tyon
Aikuiset voivat opettaa osallistujille uusia taitoja, hoitaa joukkueiden
logistiikkaa, esittaa tarvittaessa tyoskentelya ohjaavia kysymyksia ja
muistuttaa FLL:n sdanndista.

3. Joukkue suunnittelee ja toteuttaa
Joukkueen jasenet ovat ainoita, jotka paattavat strategiasta, rakentavat,
ohjelmoivat, tutkivat, valitsevat tarpeen johon kehitetaan ratkaisu, osallistuvat
innovatiivisen ratkaisun kehittamiseen seka esiintyvat turnauksessa.

4  KASIKIRJA



Joukkueiden muodostaminen

Joukkue koostuu 2-10 jasenesta.
* Kukin osallistuja saa edustaa kauden aikana vain yhta joukkuetta.

» FLL:n uusi kausi alkaa virallisesti tehtavien julkaisulla aina elokuun alussa.
Joukkueen lopullinen kokoonpano ilmoitetaan tapahtuman jarjestajalle noin
kaksi vilkkkoa ennen ensimmaista tapahtumaa johon se osallistuu.

* Osallistuja ei saa olla yli 16-vuotias sen vuoden tammikuun ensimmaisena
paivana, jona kyseisen kauden tehtavat julkaistaan.
Ohjaaja voi ohjata useita joukkueita.

Diversiteetti (ika, osaaminen jne) on aina etu joukkueelle

FIRST® LEGO® League -ohjelma tarjoaa monipuolista tekemista

Luova Projektin johtaja
. suunnittelija .. : Huolehtii, etta
Tutkija Kertoo joukkueen ioukkue on

Kehittaa kekseliaita Selvittaa ideoita ja toiminnasta aikataulussa ja

Kertoo ratkaisuja ja Stuksia erilaisist ja valmistelee e
valmentajalle, suunnitelmia, joista ﬁ!?tu. stl_g_erll(a:ls 8 esityksia. Voimyss  tekeelistoja.
missé:l mennéa:_n. keskustellaan koko rﬁisteal Ssjliaeézti 00 somettaa.

Varmistaa, etta joukkueen kanssa koko'

tehtavat ovat oko joukkueelle.

suoritettuna. l / \/

7L
7_/m§@ /

Keraa tarvittavia Rakentaja Analvsoi Robofiik
o nalysoi Robotiikan .

.matel”aft'ela Kokoaa LEGO- tehtéyvékirjaa Ohjelmoija

a palauttaa AP
Jy Iir%ééréiset Lehtla‘il?mal!"f ja ehdottaa Kayttaa robottia
varastoon tai uolellisestija . joukkueelle, mita ja ohjelmoi sen
Kierratvk rakentaa robottia tehtavia suoritetaan. toiminnat.
lerratykseen seka lisalaitteita.
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Vuosikalenteri

Kukin koulu ja ohjaaja paattavat itse missa vaiheessa lukuvuotta
FIRST® LEGO® League ohjelmaa kaytetaan opetuksen tukena.

Tata jaksoa voi edeltaa myos tdhan ohjelmaan osallistumista

tukevien perustaitojen, kuten tiedonhaun ja ohjelmoinnin
perusteiden opiskelua.

Opettajan oppaan tuntisuunnitelma on ohjeellinen, mutta varmasti
hyodyllinen ohjelmaa ensimmaisia kertoja kayttavalle. Siita sopii
poiketa.

Alle on keratty joukko ajankayton suunnittelun kannalta tarkeita asioita

Aihepiiri ja pelikentta julkaistaan huhti- toukokuussa.

Julkaisuajankohdat:
Tehtavat ja ohjeet julkaistaan elokuun alussa.

Materiaalit tilataan touko- lokakuussa:

Pelikentat: asiakaspalvelu@tevella.fi
Painetut ohjekirjat: info@fllsuomi.org
Sahkaiset ohjekirjat ym: www.fllsuomi.org

Kauden paatos:
Kerrataan mita opittiin

Sovitaan mita tehdaan ensi vuonna paremmin.
Juhlitaan sita mita saavutettiin.
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HARJOITUSPOYDAN RAKENTAMINEN

Todettakoon heti alkuun, etta FLL:n robottipelin harjoittelua varten riittaa
lattialle koottu pelikentta.

Poydan etuja ovat:
- Tekeminen ergonomisella korkeudella on helpompaa ja joutuisampaa.
- Lattialla pelialustan matto menee helposti huonoon kuntoon.
- Robotti voi hyddyntaa kulkiessaan pdydan reunoja monella tavalla.
- Reunat myo6s suojaavat robottia putoamiselta ja osia katoamiselta.

REUNAT: Valiseinatolppa, 39x66x3600 mm kertopuu pysyy suorana eika kierry, 2 kpl.
- Sahataan: 2440 mm, 2kpl ja 1143 mm, 2 kpl

POHJA, vaihtoehto A: vakiokokoinen 9-15 mm paksu 1220x2440 mm vanerilevy, 1 kpl (siled).
9 mm paksu vaneri tarvitsee tuet alle (kuvassa): 2 kpl valiseinatolppa 39x66x2550 mm,
joista sahataan 4 kpl 1220 mm, alatuet.

POHJA, vaihtoehto B eli matkaversio: Pohjana kaytetaan lukkoponttilaminaattia, jota voi
saada edullisesti, kun kysyy myyntieran viimeisia paketteja. Tarvittaessa pelipdydan
pitkien sivujen reunat katkaistaan keskelta ja yhdistetaan poytaa kasattaessa
naulauslevyilla, 2 kpl (esim. 60x200x2mm).

LISAKSI: Hiomapaperia, puolihimme&a mustaa maalia ja ruuveja.
Huomaa, etta pelipdydan tarkeimmat mitat ovat sen sisamitat (kuva).
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YDINARVOT-JULISTE

Ydinarvot ovat FIRST® LEGO® Leaguen sydan, tapa toimia. Omaksumalla ydinarvot
osallistujat oppivat, etta ystavallinen kilpailu ja se, mita kumpikin osapuoli siita hyotyy, eivat
ole erillisia tavoitteita, ja etta toisten auttaminen on tiimiyoskentelyn perusta.

g @

Kekselidisyys Yhteistyo

Muihin ydinarvojen
arviointikriteereihin
liittyvéé asiaa

A,

I
% Kertokaa tédssé miten J'h {1
L Joukkue on soveltanut -
\ Oytdminen ) ydinarvoja ja i yva symlnelj
oppimaansa
kotona ja koulussa,
omassa arjessa ja .
kéytédnndbisséén. I
(i f ) Millaisia hyétyja 50

Joukkue on huomannut S
Vaikuttaminen uusista tiedoista ja lloitseminen
. : taidoista olevan? . :

Ydinarvot-juliste

Julisteen tekeminen on vapaaehtoista ja mita tehokkainta valmentautumista ydinarvojen arviointiin.
Ydinarvoista kannattaa keskustella useamman kerran kauden aikana ja miettia niiden merkitysta
joukkueelle. Koska niiden sisaistamisella on vaikutuksensa kaikkeen mita joukkue tekee, ensimmainen
versio ydinarvot -julisteesta kannattaa tehda ja kiinnittaa esim. harjoitustilan seinalle jo kauden alussa.

Julisteen laatiminen :

1. Keskustelkaa milla tavoin joukkue on toteuttanut ydinarvoja tydskennellessaan, tiimipalavereissa,
kotona ja muuten arjessa. Tehkaa lista hyvista esimerkeista

2. Joukkue valitsee naista parhaat julisteeseensa. Juliste auttaa joukkuetta esittdmaan onnistumisia
jasennellyssa muodossa. Alla on kolme esimerkkia mahdollisista tavoista kasittella aiheita.

a. Loytaminen: Kertokaa esimerkkeja tilanteista, joissa joukkue havaitsi herpaantumista keskitty-
misessaan. Mita joukkue teki silloin? Kuvailkaa myds, miten joukkue on onnistunut painotta-
maan tydskentelyssaan FLL:n eri osa-alueita. Oliko jokin osio oli muita kiinnostavampi?

b. Yhteistyd: Kuvailkaa, milla tavoin joukkue kunnioittaa reilun kilpailun henkea. Kertokaa, miten
joukkue on tukenut muita joukkueita ja / tai saanut apua toisilta joukkueilta. Tuomaristoa
kiinnostaa my0ds se, miten joukkueen jasenet auttavat toisiaan seka toisia joukkueita valmis-
tautumaan itse kilpailuun.

c. Hyvédksyminen: Kuvailkaa, miten joukkueessa on jaettu tehtavia, kuunneltu ja arvioitu ideoita.
Onko jokainen ryhman jasen yhta arvokas osa tiimia. Kertokaa mita ja miten joukkue saavutti
enemman tekemalla yhdessa, kuin yrittamalla kukin yksin.

3. Ylla on esimerkki julisteesta ja keskeisien asioiden ryhmittelemisesta siihen. Sen ei tarvitse olla
iso. Pienen julisteen kasittely ja kuljettaminen on helpompaa. Se voi olla rullattava tai tapahtuma-
paikalla koottava.
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PROVEKTITYO

Uuden kauden teema julkaistaan huhti- toukokuussa.
Maailmalla kokeneet joukkueet aloittavat projektitydnsa
miettimisen jo ennen kesalomaa. Mutta miten? Teemat

VIHJE
Joukkueenne kannattaa keskustella
ratkaisusta sellaisen henkilon kanssa,
jolla on aiheesta kaytannon kokemusta.

vaihtuvat, mutta tehtdvat ovat pysyneet hyvin samanlaisina
vuodesta toiseen. Tutustumalla aiempien kausien teemoihin
ja tehtaviin voi siis muodostaa itselleen kasityksen siita
millaisia tehtdvid annetusta teemasta voisi tulla.

Valitaan tarve

Pyyda joukkuetta valitsemaan jokin aiheeseen liittyva tarve,
aihe jota he haluavat tutkia ja ratkoa. Tutkittavan tarpeen
valitsemisen jalkeen joukkueenne tehtavana on tutkia nykyisia

ratkaisuja.

Hanelta saatavassa palautteessa VOi
olla tarkeita huomioita, mika tarjoaa
teille arvokkaan mahdollisuuden
kehittaa ratkaisua edelleen.

Ratkaisujen hiominen palauttger?
pohjalta on ok, ja kiintea osa kaikkien
keksijoiden tyota.

Tutkitaan lahteita ja nykyisia ratkaisuja
Rohkaise joukkuettanne tutkimaan kayttaen useita eri luotettavia lahteitd, esimerkiksi:
uutisartikkeleita, dokumenttisarjoja ja -elokuvia, ammattilaisten haastatteluja, kirjastoja, kirjoja,

netti-videoita ja muita nettilahteita.

Voit kysyéd kysymyksia, kuten: Mita voisi tehda toisella tavalla?
Mika olisi se yksi tietty tarve, jonka tunnistamme ja voisimme
ratkaista, ja miten se ratkaisu tekisi elaman paremmaksi?
Miksi nykyiset ratkaisut eivat ole riittdvan hyvia?
Mita voisi parantaa?

Keita haastatella?

Ketka olisivat sellaisia henkiléita, jotka opettavat,
tutkivat tai ovat muuten jollakin tavalla tyonsa tai
harrastuksensa kautta tekemisissa kuluvan kau-
den teemaan liittyvien asioiden kanssa?

Yksi parhaista keinoista haastateltavan asiantun-
tijan etsimisessa on joukkueen lahipiiri. On taysin
mahdollista, ettd joku joukkueesta tai joukkueen
jasenen tuttavapiiristd tuntee ammattilaisen, joka
tyoskentelee kuluvan kauden teemaan jollakin
tavalla liittyvien asioiden kanssa. Se voi olla
perheenjasen, ystava tai vaikka naapuri, aina
kannattaa kysya. Laatikaa yhdessa luettelo
henkildista, joita joukkue haluaisi haastatella.

Miten pitaisi kysya?
Joukkue selvittaa, miten edelld mainittujen henki-
I6iden tyo sivuaa kauden teemaa. Valitkaa yksi tai
useampi, joiden uskotte voivan auttaa joukkuetta
oppimaan lisaa ratkaistavaksi valitusta tarpeesta.

Ottakaa seuraavaksi yhteyttd haastateltavaanne.
Joukkueen tulee kertokaa ensin, keitd he ovat ja
kysya, voivatko he haastatella hanta.

Haastateltava toivoo varmasti kuulevansa myaos
hieman FIRST® LEGO® Leaguesta ja joukkueen
tutkimustavoitteista.

Mita joukkueen tulisi kysya?

Joukkueen kannattaa laatia lista kysymyksista,
joita he haluavat kysya haastateltavaltaan. Kun
joukkue miettii esitettavia kysymyksia:

Jo tehtya tutkimustyéta kannattaa hyodyntaa ja
pyrkia esittdmaan sellaisia kysymyksia, joissa
haastateltavanne voi ja osaa auttaa teita.

Joukkueen tulee pitdd mielessaan projektitydn
tavoite, esittdkaa kysymyksia jotka auttavat
heitd oppimaan lisda asiasta ja suunnittele-
maan siihen innovatiivisen ratkaisun.
Kysymyksien tulisi olla lyhyita ja tdsmallisia.
Mitd suoremmin ne menevat asiaan, sita
todennakdisemmin joukkue saa kayttokelpoisia
vastauksia ja vinkkeja.

Joukkue ei saa pyytaa haastateltavaa suunnit-
telemaan heille innovatiivista ratkaisua. Jos
joukkueella on jo mielessdan innovatiivinen
ratkaisu, on sopivaa, ettd ammattilainen
kommentoi ideaa.

Lopuksi kannattaa kysya, sopiiko hdneen ottaa
uudelleen yhteytta, jos joukkueelle tulee mydhem-
min mieleen lisda kysymyksia.

Muistakaa Gracious Professionalism® haastatte-
lun aikana ja kiittakaa haastateltavaanne hanen
ajastaan ja avustaan.
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Suunnitellaan ratkaisu

Seuraavaksi joukkueesi tehtava on suunnitella ja keksia ratkaisu valittuun tarpeeseen. Mika tahansa
ratkaisu on hyva alku. Paamaarana on suunnitella kekselids ratkaisu tarpeeseen keksimalla
parannus johonkin olemassa olevaan ratkaisuun, miten jotain vanhaa ideaa voidaan kayttaa uudella
tavalla tai keksimalla jotain kokonaan uutta.

Voit kysyéd kysymyksida, kuten: Mihin valitsemanne tarve perustuu?
Mita voisi tehda toisella tavalla?
Miten ratkaisumme voisi auttaa ihmisia?

Pohtikaa tata projektityota kuten arvoitusta tai palapelia. Pitdkda oma aivoriihi! Kadantakaa ongelma
valilla taysin ylésalaisin ja miettikaa sita taysin toisella tapaa. Kuvitelkaa. Liioitelkaa. Joskus jopa
ensin aivan 'typerd' ajatus saattaa lopulta johtaa taydelliseen ratkaisuun. Rohkaiskaa joukkeenne
jasenia kokeilemaan yhta tai useampaa ideaa, mutta muistakaa etta hyvatkin ideat saattavat tarvita
viela pienia parannuksia. Muistakaa pitaa paivakirjaa kaikista yrityksenne, alkdaka murehtiko, jos
ensimmaiset yritelmat eivat toimi: yleensa varhaiset epaonnistumiset rakentavat vahvaa tieta tulevalle
menestykselle. Miksi insindorit pyrkivat epaonnistumaan nopeasti?.

Varmista, ettd joukkue pohtii, miten he voisivat toteuttaa ratkaisunsa oikeassa elamassa.
Miettikaa esimerkiksi alla olevia kysymyksia:
Miksi teidan ratkaisunne toimii, vaikka muut ovat epaonnistuneet?
Miten voisitte arvioida ratkaisunne hintaa?

Tarvitsetteko jotakin hyvi erityista teknologiaa varmistaaksenne ratkaisunne?
Ketka voisivat kayttaa sita?

Muistakaa, ettd joukkueen ratkaisun ei tarvitse olla kokonaan uusi. Keksijat useimmiten
parantavat jo olemassaolevia ajatuksia tai kayttavat jotain vanhaa taysin uudella tavalla.

Jaetaan tietoa toisille
Kun olette keksineet ratkaisun, seuraava askel on kertoa siitd muillekin!

Pyyda joukkuetta miettimaan, keita ratkaisunne saattaisi auttaa. Voisiko teidan ratkaisunne auttaa
my0Os muita ihmisia? Milla tavoin voisitte saattaa taman heidan tietoonsa? Ketka osaisivat antaa teille
palautetta ja kommentteja ajatuksestanne? Olkaa luovia.

Kenelle joukkue haluaisi kertoa ideastaan, miten se voi jakaa ratkaisunsa niiden kanssa, jotka
osaisivat auttaa tekemddan siita vield paremman?

» Voiko joukkue tavata tutkijoita ja insin6oreja henkildkohtaisesti ja esitella tutkimuksenne seka
tuloksenne heille henkildkohtaisesti?

* Voitteko valittaa ajatuksenne sahkdpostitse tai Skypella?

* Voitteko jakaa ideanne heidan kanssa, joilta kuulitte ongelmasta ensimmaista kertaa?

* Voitteko jarjestda avaruusaiheisen keskustelutuokion sellaisten ihmisten kanssa,
joiden seurassa te ette yleensa puhuisi avaruudesta, esimerkiksi koulun muiden
oppilaiden, opettajien, kaverien tai sukulaisien kanssa?

Kannusta joukkuetta hydodyntamaan jokaisen jasenen lahjakkuuksia, kun se suunnittelee esitysta.
Usein joukkueet keksivat luovia tapoja esittaa tiedeprojektinsa, mutta on tarkeaa muistaa pitaa
keskittyminen oikeassa aiheessa eli tarpeessa ja siihen kehitetyssa kekseliddssa ratkaisussa.
Esitys voi olla yksinkertainen tai hyvinkin luova, vakava tai huumoripitoinen.

Esityksen tyylilla ei ole valia. Esitykset, joita tehdessa on muistettu pitaa hauskaa aina kun siihen on
tilaisuus jaavat usein helpommin mieleen!
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Projektityon esittaminen

Jokaisen keksijan pitaa esittaa ideansa lukuisia kertoja ihmisille, jotka voivat auttaa keksijaa teke-
maan ideastansa totta. Esimerkkeja tallaisista henkildista ovat insindorit, investoijat eli rahoittajat tai
tuottajat. Kuten aikuisillekin keksijdille, teillekin tiedeprojektin esittdminen antaa mahdollisuuden
kertoa tekemastanne hienosta tutkimustyosta ja keksinnosta, myds tuomaristolle.

Projektityon esittely on oleellinen osa jokaista FLL-turnausta. Niin kauan kuin

joukkueen esitys kattaa projektin perusasiat, tyyli on vapaa. Tarkistakaa tur-

nauksen jarjestajalta mahdolliset kaytettavissa olevan tilan kokoa, varustelua
tms. koskevat yksityiskohdat.

Tiedeprojektin esitystapa on hyvin vapaa. Sita voidaan tukea julisteilla, Powerpoint-esityksella,
pienoismallilla, multimediaesitykselld, tutkimustiedolla, roolivaatteilla, niiden yhdistelmilla tai jollain
aivan muulla. Luovuus yleensa palkitaan, mutta oleellisten asioiden selkea esittdminen on viela
tarkedmpaa. Esittamista helpottavat lunttilaput ovat myds ihan ok.

Joukkueen tulee esityksessédéan:
* Kertoa yksityiskohtaisesti valitsemastaan tarpeesta, joka liittyy kauden teemaan.
 Kertoa kekselidasta ratkaisustaan.
» Kuvailla, kuinka se jakoi ideaansa muille ennen turnausta.

Esittdmistd koskevat vaatimukset:

+ Esitys tulee olla livena. Joukkue voi kayttaa erilaisia, myos sahkoisia esittamisen apuvalineita.

+ Kaikkien joukkueen jasenien tulee olla paikalla ja osallistua tiedeprojektin esittamiseen
tuomaristolle.

+ Esityksen kesto, valmistelut mukaan lukien on viisi minuuttia. Aikuiset eivat saa osallistua
esityksen pystytykseen tai esittamiseen millaan tavoin.

Turnauksissa menestyvat poikkeuksetta hyvin sellaiset joukkueet, joilla on esittda projektitydnsa
tekemisessa kaytetyt tiedon lahteet, tutkittavan tarpeen analyysi, kertaus nykyisista ratkaisuista seka
ne asiat, jotka tekevat heidan keksintonsa innovatiiviseksi. Lisaksi on hyva esitella kaikki suunnitel-
mat ja analyysit, jotka he ovat tehneet saattaakseen keksintdénsa toimivaksi.
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ROBOTIN SUUNNITTELU

Robot Design Executive Summary

Insindorit kayttavat usein “ Executive Summarya - Johtotason yhteenvetoa” kertoessaan
lyhyesti tuotteen tai hankkeen avainkohtia. Robotin suunnittelun johtotason yhteenveto (RDES)
kertoo robotin suunnittelua arvioiville tuomareille kattavasti, mutta lyhyesti joukkueen robotista ja

kaikesta, mihin se pystyy.

Joissakin turnauksissa vaaditaan kaikilta joukkueilta tallainen Robotin suunnittelun johtotason
yhteenveto (RDES). Turnauksen jarjestaja ilmoittaa, odotetaanko joukku-eeltanne RDES:43a.Oli

miten oli, yhteenveto on mainio tyokalu, joka auttaa joukkuettanne valmistautumaan robottia ja

sen suunnitteluprosessia koskevaan arviointiin.

Joukkueella on mahdollisuus kehittdd omaa
tyoskentelyaan ja samalla loistaa robotin
arvioinnissa keraamalla kuvia suunnittelupro-
sessistaan, strategiakokoustensa kirjanpitoa ja
esimerkkeja ohjelmoinnista (tulosteina, kuva-
kaappauksina tai lapparilla).

1-5 sivun mittainen RDES-esitys on varmasti
paikallaan (jo muistin tukena). Joukkue laatii ja
harjoittelee Iyhyen, korkeintaan 4 minuuttia
pitkan esityksen jossa kaydaan lapi seuraavat
asiat (naita tuomarit kysyvat):

1. Robotin tiedot:

Tuomaristo haluaa kuulla robotin keskeiset
tekniset tiedot. Esimerkiksi voimansiirto, osien
maara, lisalaitteet, ohjelmointikieli, jolla robotti
on ohjelmoitu, mita antureita siind on ja missa
tehtavissa naita kaytetadan. Tuomaristo kuulee
mielellddn myods joukkueen oman arvion
robotin potentiaalista, missa robottipelin
tehtavissa se menestyy parhaiten ja millaista
kokonaistulosta siltd voidaan harjoituksien
perusteella odottaa.

2. Suunnittelun yksityiskohtia:

a. Hauskanpito: Mika oli hauskinta tai mie-
lenkiintoisinta robotin suunnittelussa -ja
mika oli haasteellisempaa. Jos joukkueella
on kertoa hauska tarina robotistaan,
kannattaa se toki kertoa.

b. Strategia: Joukkue kertoo, mitka tehtavat
robotti tekee, missa jarjestyksessa ja
miten tahan strategiaan on paadytty?
Tuomaristo odottaa kuulevansa jotain
myos joukkueen harjoittelusta robottikil-
pailuun, kuten siitd miten luotettava robotti
on ollut valittujen tehtavien suorittajana.

c. Suunnitteluprosessi: Miten robotti on
suunniteltu, millaista prosessia joukkue
on kayttanyt sen kehittdmisessa edelleen
sellaiseksi kuin se on nyt. Lyhyt esittely
on paikallaan myds siita, miten joukkueen
eri jasenet ovat vaikuttaneet robotin
suunnitteluun.

d. Mekaaninen rakenne: Selostus robotin
perusrakenteesta ja sen suunnittelussa
hyddynnetyista esikuvista. Miten robotti
likkuu, mita lisalaitteita ja mekanismeja se
tarvitsee suorituksensa aikana eri tehtavia
ratkoessaan. Onko robottin lisalaitteiden
vaihtaminen kiivastempoisen suorituksen
aikana helppoa?

e. Ohjelmointi: Miten joukkueen eri jasenet
ovat vaikuttaneet robotin ohjelmointiin.
Kuinka joukkue on varmistanut, etta
robotti 16ytaa joka yrittdmalla oikeaan
paikkaan ja toimii aina samalla tavalla.
Tuomaristoa kiinnostaa erityisesti miten
robotti hyddyntaa pelikentdan merkintéja ja
kiinteitd rakenteita suorittaessaan sille
annettuja tehtavia, seka miten joukkue on
jarjestanyt ja kommentoinut sen ohjelmat.

f. Innovaatio: Miten joukkueen robotti on
erityinen, mitk& ovat joukkueen mielesta
sen onnistuneimpia ja nerokkaimpia ratkai-
suja, ratkaisuja, joista joukkue pitaa aivan
erityisesti.

3. Koeajo: Joukkueen tulee olla valmis esit-
tdmaan tuomaristolle, miten robotti suoriutuu
muutamasta joukkueen itse valitsemasta
tehtavasta. Koko kisasuoritusta ei tarvitse
esittda. Tuomarit tarvitsevat aikaa myds
kysymyksien esittamiseen.
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ROBOTTIPELI

Robotti omien taitojen mukaan

Hyva kaytantoé kaytettavan robotin valinnassa on aloittaa ohjeen mukaan rakennettusta
opetusrobotista joka varustetaan varianturilla ja ylés-alas liikkkuvalla aisalla. Osaamisen karttuessa
alkaa opetusrobotin varustelu erilaisilla pienilla apulaitteilla. Joukkueen osaaminen riittda eniten
potentiaalia tarjoavien mutta samalla eniten osaamista vaativien box-robottien ja taysin
kausikohtaisesti raataldityjen robottien kayttdédn yleensa jo kolmannella kaudella.

Robottipelia kaydaan kolme eraa. Yksi era kestaa 2.5 min. 150 sekuntia on hyvin lyhyt aika.
Kaikista tehtavista suoriutuminen tuossa ajassa on aarimmaisen harvinaista. Vuosittain tdhan on
yltanyt keskimaarin kymmenen joukkuetta. Kansallisen tason kilpailussa 50% pistesuoritus on
kova suoritus. Tehtavat on suunniteltu niin ettéd ne ovat paasaantdisesti tehtavissa tavallisella

opetusrobotilla. Opetusrobotilla ehtii yleensa tehda noin puolet tehtavista jos robotti osaa yhtaan
suunnistaa itsenaisesti. Yhteenvetona voidaan todeta ihan jokaisen joukkueen pystyvan piste-
suorituksiin FLL:n robottipelissa mutta rajallinen aika tekee sen vaikeusasteesta hyvin progres-

siivisen. Omalla tasolla onnistumista tukee joukkueen oman tasoisen robotin kayttaminen.

1. Strategia: Lukekaa tehtavéat huolella.
Kirjoittakaa paperille mitka asiat pitda tehda
ensin, mitkd viimeisena. Joukkueelle mietitta-
vaa: Mita tehtavia voi tehda yhdella pelialu-
eella kaynnilla, montako kertaa robotti joutuu
kaymaan kotialueella eran aikana ja voiko
yhdella apulaitteella suoriutua useista tehta-
vistd. Tama on sekuntipelid. Muutaman eri-
laisen strategian kuivaharjoittelu (ilman robot-
tia) pelikentalld auttaa strategian suunnittelus-
sa.

2. Harjoittelu: Aina taysilla paristoilla / akulla.
Videoanalyysi on tehokas keino nopeuttaa
ohjelmakehitysta. Sujuuko ohjelman valinta ja
apulaitteiden vaihto nopeasti? Kuinka monta
kertaa kymmenesta robotti onnistuu tekemaan
kaikki suunnitellut tehtavat aikarajan puitteissa.

3. Turnauspdaivana:

a. Muuttuvat olosuhteet: Turnauksessa
pelipdydat poikkeavat siita milla joukkue on
harjoitellut. Eroja esiintyy usein péytien
vinoudessa, puhtaudessa, maton paikassa
pdydalla ja valaistusolosuhteissa. Joukku-
een kannattaa miettia ennalta miten se voi
varautua esimerkiksi yllattavaan auringon-

paisteeseen. !

EVS Education robot EV3-opetusrobotti Verne

Spike Driving Base 2

c. Muutokset robottiin ja ohjelmiin: Robotin
kehittaminen turnauspaivan aikana ja viela
arvioinnin jalkeenkin on ihan ok. Kansain-
valisissa turnauksissa on myds monasti
nahty miten joukkue lahtee tekemaan ensin
varman perussuorituksen ja vasta toisessa
tai kolmannessa erassa lahdetaan yritta-
maan isolla riskilla sitéa parasta tulosta
(kaksi eri strategiaa ja ohjelmaa).

d. Ennen ja jélkeen suorituksen: Joukkue on
ajoissa paikalla, esittelee itsensa tuomaril-
le ja tekee valmistelunsa ripeasti. Tuloksen
kirjaamisen jalkeen joukkue auttaa jarjesta-
maan pelikentan ja tarkistaa, etta kaikki
mika kuuluu pelikentalle jaa pelikentalle ja
kaikki mika kuuluu joukkueelle lahtee
joukkueen matkassa.

e. Varikkokdynnit erdn aikana: Ylivoimaisesti
yleisin tapa hukata tarkkuusbonuksia on
koskea robottiin ennen kuin se on (lastei-
neen) kokonaan kotialueella. Tahan tuoma-
rit kiinnittavat huomiota.

f. Kannustaminen: Joukkue joka kannustaa
vilpittdmasti ja villisti yhta lailla niin omiaan
kuin muitakin joukkueita ansaitsee aina
myonteistd huomiota tuomareilta (Gracious
Professionalism®).

Spike Advanced Driving Base
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Tapahtumat, tuomarointi ja palkinnot

FIRST® LEGO® Leaguessa tapahtumaan, joita myos turnauksiksi kutsutaan, osallistuminen
on joukkueelle kauden tavoite ja kohokohta, tarkea palkinto tehdysta tyosta.

FLL-tapahtumat ovat iloista kilpailemista, yhteista hauskanpitoa ja opitusta iloitsemista,
”You get what you celebrate”
* Oman epavirallisen kerhon tai koulun sisaisen tapahtuman voi jarjestaa milloin tahansa.

« Virallisia FLL-tapahtumia ovat alueelliset karsinnat, Suomen mestaruus kilpailu, avoimet
mestaruuskisat ja maailman festivaali. Karsintoihin ilmoittautuminen ajoissa helpottaa
tapahtuman jarjestajan tyota.

* Koulun sisainen tapahtuma voi kansainvalisten tapahtumien tapaan jakaantua
useammalle paivalle. Muuten tapahtumat pyritaan jarjestamaan yksipaivaisina.

« Tapahtuma on joukkueelle tilaisuus kertoa oppimastaan muille. Tapahtumassa kullekin
joukkueelle on varattu oma pieni esittelypiste projektityon, joukkueen, ydinarvojen ja
robotin esittelya varten.

» Joukkue voi luoda pienellakin vaivalla itselleen yhtenaisen ja hauskan ulkoasun: hassut
hatut, kasvomaalaukset jne.

Tuomarointi:
Robotin Kaikki tuomarien arviointilomakkeet ovat joukkueiden
S saatavilla ja vapaasti tutustuttavissa jo kauden aikana.
Tuomaroinnin perusperiaate on olla kannustavaa ja se
keskittyykin onnistumisiin. lloiset, reippaat ja asiansa
Robotti- osaavat joukkueet huomataan. J

Projektityo .
peli Palkitseminen:

Jokainen osallistuja saa mitalin ja diplomin.

15-50% joukkueista palkitaan pokaalilla ja parhaat
Ydinarvot paasevat jatkoon kansalliselle ja kansainvaliselle
tasolle.

HUOM! Palkituksi tuleminen edellyttaa hyvaksyttya
suoritusta kaikissa FLL:n neljassa osiossa. J
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Lisatietoa: Videoita, Verkossa, Kirjoja

Muutama opettaja ja tuhannet nuoret ovat tuottaneet nettiin mittaamattoman =~ ...

maaran FIRST® LEGO® League -aiheista materiaalia ydinarvojen, opitun Your guide to Excel in
tiedon jakamisen hengessa (vihje). Alla ndistd muutama poiminta. _F"'itnl-ego Leagml:f
+ Robotiikka- ja tiedekasvatus ry:n aineistot: www.fllsuomi.org e e r e o

»  Zachary Trautwein: www.youtube.com/%40ZacharyTrautwein/videos

» LCats FLL: www.youtube.com/%40Icatsfli9417/videos

* Ydinarvot, projektityé ym:
www.youtube.com/%40STAMPSLearningUSA/videos

*  Melkein Edu-robotti: www.youtube.com/watch?v=0jE3f6Mse0M
(Rakennusohije: https://brickhub.org/i/910)

) LEGO TECHNIC
* Box robot, Spike: www.youtube.com/watch?v=KibE7iHGhoQ &
P . RAKENTA AN
+ Ra&ataloity robotti: www.youtube.com/watch?v=B9GSd8ppanY KAS!KIRJA

e Osia robottiin: www.bricklink.com

Tiedon hakemisen kannalta keskeistéd on oma aktiivisuus ja hakusanat joilla
tietoa haetaan. Oikeita hakusanoja etsiessaan joukkue voi kysya apua
aineenopettajilta ja muilta asiantuntijoilta.

Pawet "Sariel” Kmie¢

Alle on listattu myds muutama esimerkki hakusanoista, joita yhdistelemalla
voi |6ytya juuri se tieto tai vinkki mita joukkue on kulloinkin vailla.

Project |
Touch sensor
;
2 svie
; Mission)

Align |
oo
Medium motor Se eI -
E Modular |
Wheels
Gear | Rack JFunnel Pneumatic|
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VIHJE
Kokeneen joukkueen kannattaa
'auttaa Parhaansa mukaan aloittelevia
Joukkugita. Tuomaristo tulkitsee taman
aina isoksi plussaks; Joukkueelle.

Force sensor

Color sensor

Lisaksi,

Gyro sensor kun joukkue jakaa tietog ja pohtii

tehtéviz‘a:. toisen joukkueen kanssa
Saattaa IGytys yusig tapoja lahestys

Large motor
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