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Tervetuloa!

Hyddyntakaa tdman FLL-
Joukkueen tydkirjan oppitunnit seka
muut opit FIRST® DIVESM-kauden
ja SUBMERGED®M -haasteen
aikana.

ja toimikaa yhtena joukkueena.
Siis puhaltakaa yhteen hiileen.
Tama tyokirja on erinomainen apu
FLL-kisoihin valmistautuessa,

ja taytettyna sen voi esittaa
kisapaikalla tuomaristolle.
Ydinarvot ja insind6rityén
perusperiaatteet ovat hyddyllisia
apuvalineita koko kauden aikana.
lloitkaa oppiessanne uusia taitoja

mita erilaisia ammatteja kauteen
liittyy.

FIRST®-ydinarvot

(Pl HyVéksymme
@j}) Yhdessa olemme ﬂ- {1 erilaisuutemme
i vahvempia. / ja huolehdimme,
Vhteistyd Hyviksyminen ALY kalkk_l ovat
tervetulleita.
i i Tutkimme,
i';loe?’:‘stlerrr:wnr;eeja @\_,g etsimme ja
kokeilemme uusia

tekemisestamme.

Léytiminen

lloitseminen ajatuksia ja taitoja.

Vilkaiskaa my6s Urapolku-sivuilta, |

perus-
periaatteet

Parannamme
maailmaa
veltamalla
oppimaamme.

Cto

Vaikuttaminen

@ Olemme luovia

g ja sinnikkaita
ongelman-

ratkaisijoita.

Kekselidisyys

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

Robotti-
suunnittelu

Tiede- Robotti-

peli

projekti

Osoitatte ydinarvot FLL-

kisatapahtumassa kaiken muun
toiminnan ohella. Siella esitatte
ja kerrotte myos kauden aikana

Ydin-
arvot

tekemanne ty6t ja oppimanne asiat.

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

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

Osoitamme ydinarvoja tydskentelyn  Gracious Professionalism

Coopertition tarkoittaa, etta

joukkueenne osoittaa oppimisen
olevan tarkeampi kuin voittaminen
ja etta joukkueenne voi auttaa
muita jopa kisatilanteessa.

on tyéskentelytapa, jolla pyrit
laadukkaaseen tulokseen,
korostat yhteistyon ja muiden
merkitysta seka kunnioitat yksil6a
ja yhteiskuntaa.
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eli Gracious Professionalismin®
ja Coopertitionin® kautta. Sita
arvioidaan robottipelin aikana.



FIRST®LEGO®League -haaste

YDINARVOT Joukkueesi:

Toimi FIRST®-ydinarvojen * Tutkii kauden haastetta yhdessa.
mukaisesti kaikessa mita teet. - Keksii uusia ajatuksia seka tiedeprojektiin etté robottiin.

Ydinarvojen toteumista arvioidaan * Osoittaa, miten ratkaisunne vaikuttaa yhteiskuntaan ja kuinka

FLL-tapahtumassa robottipelin, . .. o
robotin suunnittelun seka joukkueenne hyviaksyy erilaisuuden.

tiedeprojektin yhteydessa. « Juhlistaa kaikkea tekeméaansa iloitsemalla!

ROBOTIN SUUNNITTELU Joukkueesi:

) ) » Maarittelee strategian eli mita pelikentan tehtavia ja missa jarjestyksessa
Tee joukkueesi kanssa lyhyt robotti yrittaa suorittaa.
esitys robotin suunnittelusta, sen

ohjelmoinnista ja strategiastanne

robottipelista. Esittele se FLL-

kisoissa tuomaristolle. * Rakentaa tehokkaan robotin kdyttdmaan naita laitteita ja ohjelmoi sen
toimimaan suunnitellusti.

* Tutkii huolella, miten valitut tehtava voidaan suorittaa ja suunnittelee
robottinne ja siihen tarvittavat ohjelmistot.

* Toistaa, toistaa, testaa ja parantaa robottia ja sen ohjelmistoa.

» Osaa kertoa ja selittda robotin suunnitteluprosessista, ohjelmista ja
ratkaisuista.

ROBOTTIPELI Joukkueesi:

Kisassa joukkueellasion kolme 2,5  + Rakentaa tehtavamallit ja asentaa ne pelipdydalle oikein.
minuutin mittaista robottipelin erad, .« Opettelee pelipdydan saannot, kertaa ja tutkii niita huolella.
Joissa keraatte mahdollisimman * Suunnittelee ja rakentaa robottiin uusia ja parempia lisalaitteita.

monta pistettd. Parhaan erén tulos o } o S o
ratkaisee. » Kehittda strategiaansa seka ohjelmointi- ja tydskentelytaitoja

harjoittelemalla FLL-pelia pelipdydan daressa ahkerasti.
* Kisaa FIRST Lego League -tapahtumassal!

TIEDEPROJEKTI Joukkueesi:

Joukkueesi pitda FLL- » Nimeaa tarpeen, meren pinnan alla toimimiseen liittyvan haasteen jota
tapahtumassa hienon, kiinnostavan joukkue ryhtyy tutkimaan.
ja opettavaisen esityksen « Suunnittelee tihin uuden ratkaisun tai parantaa vanhaa jo

miten olette ratkaisuun paatyneet. * Valmistaa pienoismallin, piirroksen tai prototyypin ratkaisusta.

» Parantaa ratkaisua kertomalla siitd muille ja oppimalla palautteesta.
+ Esittaa ratkaisunne ja varsinkin sen, millainen vaikutus ratkaisullanne on.

FLL-joukkueen tydkirja | Johdanto




Robotin suunnittelu ja robottipeli

Valmistaudu sukeltamaan syvalle valtameren m), paaset koettelemaan taitojasi uponneen aluksen
syvanteisiin, silla tdman vuoden robottipeli vie katkeman aarteen parissa. Todellinen haaste odottaa
sinut I&pi jannittdvan seikkailun, jossa on erilaisia pohjan syvimmissa rotkoissa, joissa voit tutkia
valtameren eri kerroksista 16ytyvia elinymparistdja. salaperaisia rikki- ja hiilivetyjen purkauksia (cold
Auringonvalovydhykkeelta (< 200 m) aloittaen seep). Lopuksi palaat hdmaravyohykkeelle jatkamaan
joukkueesi sukeltaa koralliriutalle, joka kaipaa kipeasti tutkimusta ja paljastamaan valtameren pinnan alla
kunnostusta. Kun uskallat syvemmalle hamaran piilevia salaisuuksia. Sukella siis seikkailuun.

(200—1000 m) ja keskiydn vyohykkeille (1000-4000

Suunnitelkaa ja rakentakaa robotti, joka
suorittaa robottipelin tehtavia.

Rakentakaa tehtavamallit ja keksikaa tehtavastrategianne

Jokainen tehtava ja jokainen tehtavamalli tarjoaa jarjestyksessa haluatte! Tehtavia tekemalla opitte
samalla ajatuksia ja mahdollisen ratkaisun samalla erilaisista meriymparistoista.
tiedeprojektiinne. Voit ratkoa tehtavat missa

Suunnitelkaa ja rakentakaa autonominen robotti ja koodatkaa sen ohjelmat.

Laatikaa tydsuunnitelma robotin suunnittelusta. Ohjelmoikaa kauden kuluessa robotti suorittamaan
Rakentakaa robotti misté thansa LEGO®-robottisarjasta. autonomisesti eli itsendisesti pelikentan tehtavia 2,5
Lahes kaikkia muita LEGO® -osia saa kayttda apuna. minuutin mittaisen robottipelieran aikana.

Testatkaa ja parantkaa robottianne ja ohjelmointianne.

Parantakaa robottia, sen tyGkaluja ja lisalaitteita seka
ohjelmistoja jatkuvalla testaamisella ja kehittdmisella.

Kerro robotin suunnittelusta.

Valmistakaa lyhyt esitys, jossa kuvailette selkeasti
robotin suunnittellusta, rakentamisesta ja
ohjelmoinnista. Huolehtikaa siita, etta jokaisella
joukkueen jasenella on tehtava esityksessa.

Kisatkaa FLL-tapahtumassa.

Robotti kdynnistetaan jommalta kummalta
kaynnistysalueesta. Se suorittaa tehtavia joukkueen
valitsemassa jarjestyksessa ja palaa takaisin

mihin tahansa kohtaan kotialuetta. Operaattori voi

muokata robottia sen ollessa kotialueella ennen kuin B:b‘?tti'

se lahetetaan uudestaan liikkeelle. Joukkue pelaa ideoita. .
- o . . .. FLLSuomi.

normaalisti kolme eraa, mutta vain parhaimman eran org

pistemaara ratkaisee.
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Tiedeprojekti

Yli 70% Maapallon pinnasta on valtamerten peitossa.
Tutkimusmatkailijat ovat kautta aikain tutkineet merta
ja yrittdneet ymmartaa niiden vaikutusta elamaamme.
Kiinnostus meriin on tuottanut paljon seka keksintoja
ettd ymmarrysta meri- ja maaeldman monimutkaiseen

vuorovaikukseen. Mutta meret antavat meille yha
valtavasti pohdittavaa ja opittavaa. Varsinkin merien
ekosysteemit ja ihmisten vaikutus merien hyvinvointiin
ovat melko tuntemattomia alueita.

Uppoudu merenalaisen tyon haasteisiin.

Aloita syvasta paasta...

Nimea tarve eli meren pinnan alla toimimiseen liittyva haaste.

Lue oheiset harjoitusprojektit, ja pohtikaa olisiko

niissa joukkuettasi kiinnostava aihe. Myds kauden
tarina saattaa antaa ajatuksia. Voitte tutkia jotakin
annetuista aiheista tai saatte syventya johonkin muuhun
tarpeeseen. Pohtikaa ja tutkikaa jo olemassa olevia
ratkaisuja ja etsikda niissa olevia ongelmia tai haasteita.
Tai — keksikaa eli innovoikaa jotain aivan uutta, Voitte
tutkia aihettanne melko vapaasti, mutta kayttakaa

Mieti...

useita erilaisia lahteitd. Suunnitelkaa tapa, jolla voisitte
testata ajatuksianne. On suotavaa muuttaa tai vaihtaa
aihetta tutkimusprosessin aikana. Luultavasti opitte
uusia ajatuksia, tai kertomalla ratkaisustanne muille,
saatte parempia ideoita. Saattaa jopa olla, etta pinnan
alla toimimiseen liittyva idea voi helpottaa elamaa maan
paalla!

Lue ja mieti arviointipoytékirjoja ja tuomarointia.

Valmistaudu kertomaan erilaisista tilanteista, joita
koitte tutkimusta ja testausta tehdessanne. Tyonne
tiedeprojektin parissa arvioidaan FLL-tapahtumassa
kauden lopulla. Kertaa arviointipoytakirjat, jotta tiedat
mita kaikkea tuomareille tulee kertoa. Ei haittaa,
vaikka tiedeprojektinne on vahan keskenerainen,

Ennen FLL-tapahtumaa...

silla tuomaristoa kiinnostaa, miten paadyitte tahan
tulokseen. Havainnollista ratkaisuanne pienoismallilla,
prototyypilla, piirroksella tai jollain muulla tavalla.
Muista, etta olkoon tarpeenne pieni tai suuri, sen
vaikutus jollekin tai johonkin voi olla valtava.

Valmista mielenkiintoinen esitys, jossa kerrotte ratkaisunne.

Esityksenne tulee selittda tarpeenne eli haasteen,
jota tutkitte, ja esityksesta tulee kayda ilmi myoés se
tydbmaara, jonka olette tiedeprojektin eteen tehneet.

Olkaa luovia. Miettikaa erilaisia tapoja, joilla voitte kertoa

tyéstanne. Tuomarit kysyvat lisdkysymyksia, jos he
haluavat tietdd enemman. Varmistakaa, etta joukkueesi
jokaisella jasenella on rooli esityksessa.

6  FLL-joukkueen tyokirja | Johdanto

Ideoita
tiedeprojektiin.
FLLSuomi.org
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Vilkaise urapolulla- -
aukemaa sivuilla 34 - 35. by

Harjoitusprojektit

Hei, olen meribiologi.Tutkin, miten haikalat
muuttavat meristé ja merialueilta toisiin.
Tutkimusryhmani kanssa hyédynnémme_
seurantalaitteita, joilla naemme missa hait _9vat. Sen
perusteella yritamme ymmartaa, miksi ne liikkkuvat
niin. Tutkimme tiettyja meren valoisalla alueella
olevia hailajeja. Keksi tapoja, joilla voisimme
seurata suuria kalaparvia.

Robottipelin tehtavamallit 1, 2, ja 3
saattavat kiinnostaa sinua.

_Mo.ro_, olen sukellusvenekuski ja tydskentelen eraélle 9 SE
ln.slndijritoimistolle. Tehtavani on ajaa kauko-ohjattua
laitetta (ROV), jolla tutkitaan vedenalaisia rakenteita.
V?den alla on paljon haasteita, esimerkiksi heikko
nakyvyys, vedenalaiset virtaukset ja korkea vedenpaine.

Auta meité navigoimaan turvallisesti vaikeissa
olosuhteissa.

Robottipelin tehtavamallit 8, 10, ja 14
saattavat kiinnostaa sinua.

; e & Pimeai
Hei, olen meritutkija. Haluan selvittaa syvanmeren

mysteereja, mutta syvanmeren alueella toimingn j?
tutkiminen on vaikeaa ja kallista. Usein emme tieda,
mita tutkimme — se voi olla tuntematon eliolaji, _hy|ky
tai geologinen muodostelma. Keksi tapoja, jt_)llla
voimme keréta tai tutkia naytteitd paremmin
pime#sta syvanmeren alueesta.

Robottipelin tehtdvamallit 9, 11, ja 15
saattavat kiinnostaa sinua.

. . utki Kkaikki .
Tutki ammatteja: Iehtavémalht
Merentutkija — asuu merell3 tutkimusmatkan ajan jalue tarkk?::
Ekologi — pienentda ihmisen vaikutusta merten ekosysteemeihin ka._ud_? " t:: nsé‘\é
Valokuvaaja — sukeltaa erikoisvarusteilla N(;'s;ﬁ: 4

iae

... tai valitse oma ammattisi!

SUBMERGED



Kauden tarina 1

8  FLL-joukkueen tydkirja | Johdanto



Kauden tarina 2
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Kauden tarina 3

10  FLL-joukkueen tydkirja | Johdanto



Kauden tarina i
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Palaa takaisin tille sivulle ja paivita

JO“kkueen tavoitteitanne.
eteneminen

~ ALOITUS

|
| ST S T 5

Tavoitteeni talle kaudelle on...

e

PUOLLI

1 st Bl a3

Talla kaudella olen oppinut...

Haluan oppia lisaa...

S e

LOPPU

B

Olen ylpea joukkueestani, koska me... o 7T\
\ N\ o L
)‘i;:f" :«
@

12 FLL-joukkueen tydkirja | Johdanto




Joukkueen jasenten tehtavia

Jokaisen joukkueen jasenen tulee kokea onnistumisen
riemua toimiessaan tarkeassa tehtavassa. Naiden
roolien tarkoitus on rakentaa joukkueesi vahvaksi
jaitsevarmaksi seka kykenevaksi toimimaan FLL-

~Suunnittelija |
Kehittaa kekseliaita
ratkaisuja ja
suunnitelmia, joista

P —
| Kapteeni |
Kertoo
valmentajalle,
missa mennaan.
Varmistaa, etta

tehtavat ovat
suoritettuna.

paatetaan koko
joukkueen kesken.

S

| Rakentaja |

L aE g TaTea

Kokoaa LEGO;

_Ka
O— tehtavamallit
Keraa ja etsii huolelliseti ja

tarvittavia
materiaaleja
seka palauttaa
ylimaaraiset
varastoon tai
kierratykseen.

rakentaa robottia
ja sen lisalaitteita.

keskustellaan ja Selvittaa ideoita ja

haasteen eri osa-alueilla. Alla on esimerkkeja
tehtavista ja nimikkeista, joita voitte kayttaa
oppituntien aikana.

Vi
Kertoo joukkueen e
toiminnasta ‘LProjektin johtaja 1
o seka valmistelee o e
esityksia ja Tekee I|_§t0JaJa
ajtuksia erilaisista  kasikirjoituksia. huolehtil, etta
lahteisté ja kertoo ~ Sometus on Joukkue on
niista selkeasti suositeltavaa. alkataulussa.
koko joukkueelle. #FLLSuomi.

‘Koodari. |

S e ey

Kayttaa robottia
ja ohjelmoi sen
toiminnat.

Strategi {
Analysoi Robotiikan
tehtavékirjaa ja
pohtii mitka tehtavat
suoritetaan missakin

jarjestyksessa.

SUBMERGED
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=» Johdanto

Katso kauden videot FLL-
Suomen www-sivuilta ja lue ’\
sivut 3-11. !
Tutustu joukkueesi jaseniin ja
keksikaa joukkueellenne nimi.

|
\
|

@ oppitunti Aloita

Sukella kauteen rakentamalla
tehtavamallit.

Aseta tehtavamallit oikealle
paikalleen. Katsokaa mallia ||
Robotiikan tehtavakirjasta ja |
pelikentan merkeista. |
Kokeile, kuinka tehtavamallit '
toimivat ja miten ne liittyvat

kauden harjoitusprojekteihin
(sivulla 7),

=>» Kerro

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Esittele tehtavamallit ja kerro,
kuinka ne liittyvat kauden

9 Tehtavat H Mitka ovat FIRST LEGO Leaguen nelja osaa?
|
|
|

=Sl I

Kirjaa jokajse|

© la

t;:err(aatn.lk i :()PfltUnniua ja
eskustelkaa alla olevista f - . OKoontumis

S e i. Muistiinpanot: ke__ksityt ideate"a

Siivotkaa jalkenne. Katso, etté f ylés!

tila on siisti ja puhdas. Varmista, |
etta lattialla ei ole LEGO- '
palikoita.

=>» Kertauskysymyksia
» Mitka tehtavamallit vaikuttavat
sinusta mielenkiintoisimmilta?

» Miten tehtavamallit liittyvat
kauden tarinaan tai
harjoitusprojekteihin?

* Mita lahteita aiot hyddyntaa,
jotta opit lisda kauden
teemasta?

Robotiikan tehtéviékirja
on olennainen osa FLL-
kautta.

FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit
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=» Johdanto
KOOdCIUS' Miten I6ytaminen nakyy

‘ oppi‘l‘,unti harjOitus 1 j joukkueesi toiminnassa?

Kirjaa esimerkkeja, kuinka
joukkueesi on I6ytanyt ja
keksinyt uusia ajatuksia seka
oppinut uusia taitoja.

e —y g =

o o - —

Loytaminen: TutRimme, et‘é‘irﬁrﬁeja kokeilmme A
... uusiataitojaja ajatuksia.

e

=» Tehtévit (johdanto)

Kaynnista ohjelmointitydkalu.

Etsi oppitunti.

“ .| Spike: Tutorial Activities:
[ educatic 1'6

T e, W

Lue Robotiikan tehtavéakirjasta
tehtavien yksityiskohdat.

=>» Tehtévit

Kaynnista ohjelmointitydkalu.
| Etsi oppitunti.
Spike: Jakso-
suunnitelmat —
‘ kilpailukelpoinen —

] Bewen | Harjoitustehtava 1:
! huviajelua.

/ Ev3 App: Unit Plans —
Muistiinpanot: — Robot Trainer — Moves

and Turns.
@ Ev3-G: Tutorials —
Basics (Driving Base) —
{ tehtavat 1-5/

{ Mitka asken oppimistasi
\ ohjelmointitaidoista sopivat
} hyvin robottipelin tehtavien

ratkomiseen?

Kokeile! Osaatko soveltaa
oppimaasi asiaa ratkaistaksesi
yhden robottipelin tehtavan?

=>» Kerro

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Nayta oppimasi robottiitaidot.
Keskustelkaa alla olevista

. e P

i

' kysymyksista.
i Siivotkaa jalkenne. Varmista,
- \ etta lattialla ei ole LEGO-
ksijatkod” g
\;eO\le\\aﬂ ydinarvola- baliola:
nahaa
Haluamme = Kertauskysymyksia
an robottimme: . 9 \ertausKysymyss _
Haluah ™ rojektimme ¢ * Millaisia erilaisia uravaihtoehtoja
Meidan tiedeP haluatte selvittaa lisda?
[ *» Osaatko koodaamalla ohjata
N\ robotin tehtavamalliin?
— » Miten hyddynsitte insindorityén
e \‘ perusperiaatteita ja joukkueen

jasenten eri rooleja tunnilla?

SUBMERGED™ 15




=» Johdanto

|
\
Vilkaise taas tiedeprojektisivua
(s. 6) ja harjoitusprojekteja.

Kerro ajatuksesi ja ideasi !
tiedeprojektin aiheesta \
joukkueellesi. Pyyda kaikilta
ajatuksia ja mielipiteita.

Koodaus-
@ oppitunti harjoitus 2

=) Tehtivit \H — R
Avaa ohjelmointiymparistd. Etsi 1R ' Ideoita tiedeprojektiin: o
oppituntisi. \ B e i T e |
Spike: Jakso- \ A
suunnitelmat — {
I kilpailukelpoinen — |
" | Harjoitustehtava 2: ||
vaistellaan esineita. 1’
Ev3 App: Unit Plans —» |
B s Robot Trainer — Objects
and Obstacles
@ Ev3-G: Tutorials —
Basics (Driving Base) —
F tehtavat 1-5/9 \

hyddyllisia robottipelissa?
Kokeile! Osaatko soveltaa
oppimiasi asioita ratkaistaksesi
yhden robottipelin tehtavan?

Mitka oppimistasi taidoista ovat }
!

[}

9 Kerro Muistiinpanot:

Kokoontukaa kaikki pelipdydalle.
Nayta oppimasi robotin
ohjelmointitaidot.
Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.
Siivotkaa jalkenne. Katso, etta
tila on siisti ja puhdas. Varmista,
etta lattialla ei ole LEGO-
palikoita.

=>» Kertauskysymyksia
* Millaisilla eksperimenteilla voi-
sitte testata tiedeprojektianne?

+ Mita pelikentan kohteita
robottinne pitaa vaistaa?

& ., —r
;v;'_.p-"'"-_—-‘_—'_-_-ﬂ""". . A i g

16  FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit




,; = Johdanto
Miettikda yhdessa ideoita
KOOd q us- 1{ tiedeprojektiin ja valitkaa niista
° ° e o ! parhaimmat.
. Oppltu I1'|'.I hCII'jOItLIS 3 - Kirjaa tarpeet ja haasteet,

jotka kiinnostavat teita kaikkein
eniten.

=) Tehtivit
Avaa ohjelmointiymparisto. Etsi
oppituntisi:
. Spike: Jakso-
suunnitelmat —
| Kilpailu-kelpoinen —

—.' Harjoitustehtava 3:

viivoihin reagointi.
Ev3 App: Unit Plans
[ cene | — RObDOt Trainer —

Colours and lines.

P — e L e — A, ——

! : Tiedeprojektin ajatuksia ja ideoi

ta:

‘u

T T —

—— IR e
A
g

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

| tehtava 6/9 Stop at line.
\ Mitka oppimistasi taidoista ovat
| hysdyliisia robottipelissa?

[ Kokeile! Osaatko soveltaa

j oppimasi asiat ratkaistaksesi

/' yhden robottipelin tehtavan?

=>» Kerro

/ Kokoontukaa kaikki pelipdydan

Muistiinpanot:

aarelle.
Nayta oppimasi robotin
{ ohjelmointitaidot.
F Keskustelkaa alla olevista
i kysymyksista.

—

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

=>» Kertauskysymyksia
» Miten kokeileminen, testaa-
minen ja virheenjaljitys sai
robotin kulkemaan varmemmin?
» Miten voit hyddyntaa viivoja

S s T —

| pelistrategiassasi?
{ « Mika on tiedeprojektinne
:J suunnitelma?
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Tutki
@ oppitunti ajatuksia

=» Johdanto

Pohdi yhteistyon merkitysta,
vaikutusta ja toimivuutta
joukkueessasi.

Kirjaa yl6s, miten joukkueesi
on oppinut toimimaan yhdessa.

Anna esimerkkeja hyvista \ — e S i
tapauksista. \ ' . Yhteistyo: Yhdessa olemme vahvempla.
|. -
a'
)

g "

o - " e
o o z

=) Tehtivit

Avaa ohjelmointiymparisto. Etsi
oppituntisi:

Spike: Jakso-
suunnitelmat —
kilpailukelpoinen — The
Guided Mission

Ev3 App: Unit Plans —
Robot Trainer — The
Meassse | Guided Mission.

[ education

W” @ Katso myos lisdoppia
g | suomeksi Ready Set
Robot:n sivuilta.

Lue ohjatun tehtavan saannot
ohjelmointiymparistdsta tai
Robotiikan tehtdvékirjasta.
Nauti ja iloitse, kunnes saat
ohjatun tehtdvan toimimaan
taydellisesti eli ainakin 4/5
kerrasta putkeen.

e e e
N

g

=>» Kertauskysymyksia
* Mita tdma ohjattu tehtava
opettaa Coopertition®
-ydinarvosta?

» Miten muutat robotin
toimintakoodia eli ohjelmaa
niin, etta se toimii oikein, vaikka
kaynnistat robotin toisesta
kaynnistysalueesta?

Ohjattu tehtava: M10: “Laheta sukellusvene”

1. Opettaa suunnistamisesta pelikentilla ja
toimimisesta tehtdavamallien kanssa.

2. Lataa Spiken apissa (ohjelmointiymparisto)
ohjelma, joka ratkaisee taman tehtavan.

3. Kaynnista robotin vasemmman

‘ TR0 9 Srgen Ly kaynnistysalueen oikeasta paikasta. Katso,
PP S A ol GOl Gl GG kuinka se suorittaa tehtavan ja keraa pisteet
kotiin!

shatd svene
m Lahetd sukellu @ 4. Kuten muutkin tehtavamallit, M10: “Laheté

sukellusvene” auttaa sinua kehittamaan
tiedeprojektin ratkaisua.

-
i e S i

5. Kuinka voit yhdistaa taman tehtavan
pelistrategiaanne?

6. Sovella viivanseurantataitojasi kentan muihin
tehtaviin.

n liian vaikeaa padsia isommilia
sukeliusvene tutkimaan

yagia,

Joillekin vesille o R
laivoilla, Laheta pien
slibaicon antan
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http://ReadySetRobot.eu
http://ReadySetRobot.eu

1| =) Tehtivit

| Valitkaa tiedeprojektin lopullinen
Tarpeen kuvaus: ' aihe ja kirjoittakaa se télle
j aukeamalle.
r Miksi tarve on olemassa, keihin
) ja mihin se vaikuttaa.
Tutki tiedeprojektin aihetta
! monelta eri suunnalta. Mita eri
! ongelmia, puutteita tai tarpeita
J I0ysit?
[ Tee muistiinpanot talle sivulle
/ tai johonkin muuhun hyvaan
J

paikkaan.
=>» Kerro
I| Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.
Nayta, kuinka robottinne
{ suoriutuu ohjatusta tehtavasta ja
| keréé pisteet kotiin.
' Keskustelkaa tiedeprojektinne
Tutkimusloytoja: J aiheesta ja miettikda, mita teette
' seuraavaksi.

f Keskustelkaa alla olevista
' kysymyksista. Siivotkaa
/ jalkenne. Katso, etta tila on siisti
( ja puhdas. Varmista, etta lattialla
ei ole LEGO-palikoita.

= Kertauskysymyksii
» Minka tiedeprojektin aiheen
valitsitte?
* Onko lahipiirissasi
joku ammattilainen tai
aktiiviharrastaja, jonka kanssa

voitte keskustella syvallisemmin
aiheesta?

—

- e e i
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i
=» Johdanto \\ . . Pereh.dy op o
Mieti, mité joukkueenne on | o Oppltuntl rqthISl."hln

oppinut tdhan mennessa, ja \
keskustelkaa mita aiheita viela !
tutkitte.
Kirjaa, mita aihetta joukkueesi
paatagitiicalias ) Mika on haastava asia joukkueellemme?
b
|
|

=) Tehtivit

Katso “Robottipelin tehtavat”

-video FLL-Suomen sivuilta ja

lue Robotiikan tehtavékirjasta ||
saannot. ,
Keskustelkaa, mitka tehtavat |
ratkaisette ensin. Miettikaa !
pelistrategiaanne.

Tehkaa testaussuunnitelma, el
miten kokeilette ja parannatte
robottianne.

Taydenna sivun 22,

pseudokoodi.

Mieti, miten ohjelmointi vaikuttaa
robotin toimintaan. Mita kaikkea
saisit robotin tekemaan?

Harjoittele uudestaan edellisten
tuntien aiheita tai tee alla oleva

—— R

harjoitus: i Robottipelin strategiasuunnitelmia:
‘ Competition Ready f
‘ & Unit: Assembling an
~| Advanced Driving
[ education
Base

=>» Kertauskysymyksia
* Miten hyddynnat
viivanseurantaa robotin
suunnistaessa kentalla?
» Miten hyddynsit insin6dritydn
perusperiaatteita miettiessasi
tehtavastrategiaa?

a Pseudokoodi on

| yksinkertaistettu
mutta melko
yksityis-
kohtainen kuyal_x_s
robotin liikkeista.

= __..
—— o pg——— et e n e il
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~ TARPEEN JA RATKAISUN ANALYSOI

e Sl ? AT o S e = T L s i

ST | => Tehtévit

NTIA J Tutki valitsemaanne tiede-
1 projektin aihetta. Mité valmiita
) ool el ot e -} ratkaisuja on jo olemassa?
Merkitse tahan tarkeita tietoja: ( Tee suunnitelma, kuinka kehitat
ratkaisua. Hyédynna apuna
tiedeprojektin suunnittelusivua
(sivu 23).

Kayta useita erilaisia lahteita.
Kirjaa lahteet sivulle 23.
Valitkaa yhdessa joukkueenne
lopullinen tiedeprojektin aihe ja
ratkaisu.

=>» Kerro

| Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.
Kerratkaa yhdessa pseudo-
{ koodisivu. Korjaa sita, jos on
tarvetta ja tee uusia.
Selita, mita 0ysitte tutkiessanne
tiedeprojektinne aiheita.
Keskustelkaa eri ratkaisuista.
Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista. Siivotkaa
jalkenne. Katso, etta tila on siisti
ja puhdas. Varmista, etta lattialla
ei ole LEGO-palikoita.

T L, e

= aed

e ——

=>» Kertauskysymyksii
» Minkalaisia ongelmia nykyisissa
ratkaisuissa on?

+ Mita uusia ajatuksia keksit
ratkaistaaksesi ongelman?

=

Lisda kysymyksi:

* Mihin kysymykseen yritat
keksia vastausta?

* Mita uutta tietog olet
etsimassa?

e T

* Voitko Kayttss
'l.JOtettavia l&ht

( kirjoja, asian
lntemetié, tv.

* Onko I3htejs
tiedeprojeki

* Ovatko I3hte

u_seita erilaisig
eita, kuten
tuntijoita,
-dokume
sa hyvas
g l_ii’ttyvéié tietoa?
Si luo ia j
. ’a<n?aako Se oikeag tf:ttéz\ga g
L{lr_‘ka Monta pistetty
t?:és;tte tlledc_eprojektistanne
€ "pr.o.jektm arviointi-
POytékirjan Perustegl|ig?

ntteja jne?
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Pseudodoodi

Tehtavan nimi: Tehtavan numero:

e qr——— W . s = T ey

OHJELMOINTIASKELEET

Lo 3 el TE s b s S N L,

Kirjaa toiminnot (e5|m eteenpaln 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

SR GE Kaynnlsta 4
ROBOTIN KU LKU KENTALLA ‘ oh,e|momt|ympar|s (o}
Tutki,
Piirrd robotin reitti suunnitellulla matkalla. gﬁ:ﬁ:::;mtﬂohkd
suorittavat

@5 pseudokoodissa

( kirjoittamasl
& toiminnot.

i e

Tama sivu téytetdén 6. oppitunnilla. Voit tulostaa néité lisééd FLL-Suomen www-sivuilta.

FLL-joukkueen tyokirja | Oppitunnit




Tiedeprojektin suunnitelma

Kuvaile, miten paadyitte nykyiseen ratkaisuunne.

Mista Ioysitte tietoa? Merkitse alle esim. otsikko,
tekija, www-sivu, lukupdivamaara tai kirjan nimi.
Kayttakaa monipuolisesti erilaisia lahteita.

LAHTEET

D )

Tama sivu tdytetdén 6. oppitunnilla. Voit tulostaa néité lisda FLL-Suomen www-sivuilta.
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=>» Johdanto \1 Tee

Mita on Gracious H M 0 "k 104
Professionalism®. \ ® oppltu ntl paato Sia
Kirjaa tapoja ja tilanteita, joissa i

joukkeenne on osoittanut tata
tekemassaan.

Katso Robotiikan tehtévékirjan
sivulta 6 miten Gracious
Professionalismarvioidaan FLL-
tapahtumassa.

y . '-u-‘r e RS =i ]
H " Gracious Professioqa_(:sm: ;
\ ; Teemme hyvai ja laadukasta tyota, arvostamme ja
b
|
|

kunnioitamme toisiamme seka koko _yhtelsoa.
3 cabns v e S Tuat gl i ST, S

A

=) Tehtivit

Kehita robottianne ja sen :'
lisalaitteita, jotta saatte |
useampia robottipelin tehtavia !

perusrobottia, Verne-robottia,
soveltaa viimevuotista
robottianne tai kehittéa
kokonaan uuden.

Ohjelmoi ensin oma ohjelmansa
jokaiselle tehtavalle ja nimea ne
jarkevasti. Lopuksi, ennen FLL- |

kisaa, voitte kerata toimivimmat !

ohjelmat yhdeksi isoksi i

ohjelmaksi. . Robottisuunnittelu:
Testaile ja parantele robottianne 5,

ja sen koodeja. '
Vilkaise edellisten oppituntien
esimerkkeja ja www.
ReadySetRobot.eu -sivustoa
aina ajoittain.

suoritettua.
Voit hyddyntaa LEGOn
!

=>» Kertauskysymyksia
* Harjoittele esiintymista ja kerro
selkeasti, mita kukin osa robotin
koodista tekee.

* Miten voit parantaa robottia, jota
kaytit edellisella tunnilla?

__..
- — —e . it

. Muokkaa

. edellisilla
oppitunqc_a_ill_a
kayttamaasl
robottia.

FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit




=) Tehtivit

Suunnittele ja valmista
tiedeprojektin ratkaisu!

Piirrd hahmotelma ratkaisusta.
Kuvaile ratkaisuasi je kerro,
kuinka se ratkaisee puutteen.
Valmista prototyyppi,
pienoismalli tai tarkka kuva
ratkaisusta.

Dokumentoi ratkaisun
kehityskulku tiedeprojektin
tutkimus -sivulle 23.

= Kerro

, Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.
Nayta kaikki uudet robottipelin
tehtavat, joita olette tyostaneet.

l: Keskustelkaa tiedeprojektin

\ tutkimuksista ja ratkaisusta.

J Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista. Siivotkaa

' jalkenne. Katso, etta tila on siisti

a_f ja puhdas. Varmista, etta lattialla

/ ei ole LEGO-palikoita.

—— s

Tiedeprojektin suunnitelma:

e e

_—

Tiedeprojektin kuvaus: . 9 Kertauskysymyksii
* Pystytteko kertomaan
tiedeprojektinne ratkaisun alle
viidessa minuutissa?
+ Miten ratkaisunne ratkaisee
{ kuvailemanne puutteen tai
\ tarpeen?
» Kuka voisi antaa rakentavaa
palautetta ratkaisustanne?

o S B

i

-
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=>» Johdanto \1 . . JCI.'!:.kCI
on Coopertion®, -\ ® oppitunti  tyontekoa

Miten voit osoittaa taman i
ydinarvon toteutumista FLL-

tapahtumassa? \ . wiy o
i \ T " Coopertition:

9 Tehtavat \ E, Niytimme, etta oppili?lggr? :;tn voittamista térk_eéimp.éiéi.
gl Wl eladif Selln g P}éisatess’a autamme toisiamme joukkuerajojen 78 -
tehtavaa ratkotte talla kertaa. r b i e o7 aid alata s dodaania a0 N s St
Mieti samalla | s et .
tehtavastrategiaanne. ||
Rakentakaa robottiin tarvittavat |

lisalaitteet. |
Toista ja paranne koodianne ja '
robottianne, jotta robotti ratkoo
tehtavan luotettavasti eli kolme
kertaa perakkain.
Muista dokumentoida koko :
suunnittelutyd ja -prosessi seka
testaaminen ja harjoitteleminen! }
)
!

=>» Kertauskysymyksii
* Miten ydinarvot ovat nakyneet
joukkeesi toiminnassa?

sizadilalnsticcRssy stioriatle Robotin suunnitteluprosessi:
robottipelin tehtavat? Miksi? il P '

o * Miten olet testannyt robottia
| ] Ty 1a lisalaitteita?

Lisaa kySymykS|a- . MgatTuutoksia olet tehnyt

_ robottiin ja ohjelmistojhi
b . aile rakentamaanne e Ja ohjelmistojhin?
[ | Fu;\aitetta. : Kuinka monta pistett
vy }‘(S 1o minkalaisia ohjelmia Sa'_Slt_te_rqbottikisassa
“, == / \ | el ' n ia mité robotti tekee- arviointipéytakirjan
) ( ) \ teillaon) perusteellg?
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e

| = Tehtavat

) Tee suunnitelma, miten kerrot
tiedeprojektin ratkaisusta muille.

Paranna ratkaisua palautteen

perusteella.

Mieti, miten voit testata
ratkaisua.

=>» Kerro

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.
Nayta kaikki uudet robottipelin
tehtavat, joita olette tyostaneet.
Keskustelkaa, miten parannatte
tiedeprojektian ja paattakaa,

| mita teette ensi kerralla.

| Keskustelkaa alla olevista

[ kysymyksista. Siivotkaa

{ jalkenne. Katso, etta tila on siisti

ja puhdas. Varmista, etta lattialla

J' ei ole LEGO-palikoita.

!

Suunnitelmat tiedeprojektin esittamisesta muille:

—

g e W

=>» Kertauskysymyksia
|« Kuinka voitte testata
) tiedeprojektin ratkaisua?

Tiedeprojektin huomioita:

* Miten selvitatte, millainen
l vaikutus tiedeprojektinne
ratkaisulla on?

——

— T e e
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=>» Johdanto \1 RCItkCIisun
el DLl @ oppitunti suunnittelua

joukkueenne toiminnassa? \
Kirjaa esimerkkeja, joissa i
joukkueenne on osoittanut
kekseliagisyytta ongelmia
ratkaistessaan.

\ T "7 Kekselidisyys:
]
|
!

e luovia ja sinnikkéité{." 7

=) Tehtivit

Mika on teidan
tehtavastrategianne? Minka
tehtavan otatte tanaan tyon alle? ||
Jos aikaa jaa, ratkokaa uusia |
robottipelin tehtavia. |
Testaa, testaa, toista ja paranna ’
robotianne ja tiedeprojektianne.
Muista dokumentoida nama
kaikki yritykset ja parannukset,

\

=>» Kerro

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Esittele tiedeprojekti ja robotin
toiminta pelikentalla. '
Keskustelkaa, miten joukkueesi
esittaa ydinarvot FLL-
tapahtuman tuomareille.
Siivotkaa jalkenne. Katso, etta
tila on siisti ja puhdas. Varmista,
etta lattialla ei ole LEGO-
palikoita.

Parannukset:

=>» Kertauskysymyksia
 Mita erinomaisia mekaanisia

rakenteita tai laitteita
robotissanne on?

» Mitd saamaanne palautteeseen
perustuvia muutoksia olette
tehneet tiedeprojektiinne?

+ Mita tavoitteita joukkueesi on
saavuttanut tavoitteista, jotka
kirjattiin sivulle 12?

\
\
|
|
\
E
|
|
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Paranna

A . s =» Johdanto
® oppitunti ratkaisua

Miten vaikuttaminen nakyy
joukkueesi toiminnassa?
Luettele esimerkkeja, joissa
joukkueesi on vaikuttanut
myonteisesti sinuun tai toiseen
joukkueesi jaseneen.

—— s

Y TP WLt
e - ™ v >

! : ; 3 Vaikuttaminer;;

' -~ Parannamme maailmaa soveltamalla opeimaamme;
= ~ T e O e o Ty Tt bl Sk, 2 o

=) Tehtivit

Suunnittele tiedeproketin esitys.

Tarkista arviointipdytakirjasta,

mitd kaikkea esitykseen

kannattaa laittaa.

Kirjoita esityksen kasikirjoitus.

. Tee posterit, mainostaulut ja
muu rekvisiitta. Ole luova.
Yha: testaa, kokeile, yrita,
paranna ja muokkaa seka

{ robottia, tiedeprojektia etta

| esityksia.

' Harjoittele kokonainen 2,5

J min mittainen robottikisan era.

| Kuinka monta pistetta saitte?

| Mitka tehtavat onnistuivat

e e

/ suunnitellusti? Mitka eivat?
Esityksen suunnitelma: 9 Kerro
Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.
Esittakaa valmis tiedeprojektin
f esitys.
( Mitka tehtavat robotti osaa

! suorittaa? Kuinka usein tehtava
onnistuu (/10)?

Miten jokainen joukkueen

jasen paasee osallistumaan
esityksiin?

Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista ja siivotkaa
jalkenne. Katso, etta tila on siisti
ja puhdas. Varmista, etta lattialla
ei ole LEGO-palikoita.

o S B

-

=»Kertauskysymyksii

i * Milla perusteella paatitte robotin

} suorittamat tehtavat?

+ Miten tiedeprojektinne ratkaisu
parantaa yhteiséanne ja muita?

+ Mit3 taitoja olet oppinut
SUBMERGEDSM -kauden
aikana?

Minkalainen
vaikutus
tiedeprojektinne
ratkaisullaon
muhin?
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=» Johdanto

Miten hyvaksyminen nakyy
joukkueenne jokapaivaisessa
toiminnassa?

Keskustele tapahtumista,
joissa joukkueesi varmistaa,
etta jokaista kunnioitetaan

ja jokaisen mielipidetta
kuunnellaan. Kirjaa nama
muistiin.

=) Tehtivit

Jatka tyoskentelya tiedeprojektin

esityksen 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
joukkeenne jasen sanoo
esityksessa.

Harjoitelkaa koko esitys ainakin
kolme kertaa taydellisesti ilman
katkoja.

=» Kerro

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Keskustelkaa esityksesta ja
jokaisen joukkueen jasenen
roolista siina.

Harjoitelkaa koko 2,5 minuutin
mittainen robottipelin erd ilman
taukoja.

Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

Paattakaa, mitd muuta pitaa
tehda ja siivotkaa jalkenne.
Katso, etta tila on siisti ja
puhdas. Varmista, etta lattialla ei
ole LEGO-palikoita.

=>» Kertauskysymyksia
* Mit4 teet, jos robotti epdonnistuu
tarkeassa tehtavassa?
» Mika on jokaisen rooli
esityksissa?

» Miten FIRST® LEGO® League
on vaikuttanut sinuun?

Esitysten
suunnittelu

@ oppitunti

£ lyviksymme erilaisuutemme ja

H’yvéksyminer;i Hyvaksym

huolehdimme, etta kaikki ovat tgrxgﬁylleita. ,

—— R

Robotin suunnittelu -esityksen suunnittelu:

gut————

Tutustu arviointi-
‘ menetelmaan.

Tutki arviointi-

poytakirjat

ja harjoittele

sanomiset. Muista

ydinarvot.

\
\
|
|
\
|
|
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eoppitunti jaesitd

qujOittele } =» Johdanto
(

T e - T T Wy

;‘ . i r ~ g
{ lloitseminen: Nautimme ja iloitsemme tekemisestamme!

-’ Ar=s

e e b~ SO T ~afd

Harjoitusesityksen palaute:

Onko sinulla ollut hauskaa?

Miten iloitseminen nakyy

joukkueesi arjessa?

' Kirjaa muistiin esimerkkeja siita,
miten ja milloin joukkueellanne

( on ollut hauskaa.

/ Mita tavoitteitanne joukkueesi

:} saavutti kauden aikana?

=) Tehtivit
Pitakaa tiedeprojektin
ja robottiesityksen
kenraaliharjoitus esimerkiksi
koulun aamunavauksessa.
| Osoita ydinarvoja
esityksessanne.
Harjoitelkaa useita kokonaisia
{ 2,5 min mittaisia robottipelin
| eria.
] Sivulla 32 ja 33 on
J tarkeita vinkkeja kisaan
valmistautumiseen. Lue ne.

| = Kerro
Kertaa ydinarvojen,
i tiedeprojektin ja robottipelin
arviointipoytakirjat.
Kuinka monta pistetta

saisitte tiedeprojektista
f arviointipdytakirjan perusteella?
; Keskustelkaa alla olevista
|I‘ kysymyksista. Siivotkaa

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

=>» Kertauskysymyksia
» Kuinka monta irrotettavaa
lisalaitetta teidan robotissa on?

* Mita kaikkea joukkueenne on
J saavuttanut?

i

t

Yha aikaa?

Tehkad uusia
tehtavia ja
parantakaa
tiedeprojektia.
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Valmistaudu FLL-tapahtumaan

Tee lista kaikesta, mita ikina saatatte
tarvita FLL-tapahtuman aikana. Selvittakaa
tapahtuman aikataulu.

Millainen joukkueenne on?

Kerratkaa, mika on kunkin joukkueen jasenen
tehtava FLL-kisatapahtuman esityksissa.

Mita ydinarvoja joukkueenne on nayttényt
kauden aikana?

Miten varmistuitte siita, ettd jokainen joukkueen
jasen sai oikeasti osallisena ja sai esittaa
ajatuksiaan. Mita joukkueesi oppi yhdessa
tyoskentelysta? Miettikéda esimerkkeja ydinarvoihin
liittyvistatilanteista ja tapauksista

Keskustelkaa, mita kaikkea olette tehneet
tiedeprojektin eteen.

Osaatko kuvailla tutkimusongelmanne tarpeen ja
sen, miten se liittyy kauden teemaan? Miten kerrot

siitd monivaiheisesta prosessista ja tyosta, jonka
olette tiedeprojektin eteen tehneet? Mita uutta ja
kekseliasta teidan ratkaisussanne on ja miten se
vaikuttaa yhteiskuntaan?

Keskustelkaa robotin lisalaitteista ja sen
ohjelmistosta.

Toimivatko ohjelmat, kuten tehtadvastragiassa
suunnittelitte? Miten ohjelmanne saavat robotin
toimimaan?

Kertaa robottisuunnittelun eri vaiheet.

Mitka tehtavat joukkueesi valitsi ratkaistavaksi
ja miksi? Mista I0ysitte ja saitte ohjeita ja vihjeita
robotin rakentamiseen ja ohjelmoimiseen? Miten
testasitte robottia ja ohjelmistoa? Minkalaisia
parannuksia teitte kauden aikana?

Mita FLL-kisassa tapahtuu?

« iloitse, riemuitse, juhli ja pida hauskaa kauden
saavutuksista. Osoita joukkuehenkea ja ole
innostunut — seka nayta ne. Kannusta kaikkia ja
toimi ydinarvoja kunnioittavalla tavalla.

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

* Voitte testata pelistrategiaanne kisapaikalla FLL-
robottipelin erissa ja myos harjoittelupaikalla.
Kisaeria on kolme kappaletta, mutta vain paras
saavutus lasketaan.

n
EI:E -EI Vilkaise videoita.
FLLSuomi.org

Esittelemme
tiedeprojektin!

Esittelemme
robottimme ja lisa-
osat ja kerromme sen
suunnittelusta

Naytdmme ja
osoitamme

ydinarvot kaikessa

toiminnassamme.

Esittelemme robotin
ohjelmointia ja sen,
kuinka ohjelmat saavat
robotin toimimaan
halutusti.

Kerromme
kaikesta

oppimastamme

ja opimme uutta.
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Arviointipoytakirjat

FIRST® LEGO® League -haastetta arvioinnissa

on nelja samanpainoista osa-aluetta: ydinarvot, Robotti-
tiedeprojekti, robotin sunnittelu ja robottipeli. Tuomarit suunnittelu
kayttavat arvioinneissa FLL Suomenkin www-sivuilta
[8ytyvia arviointipdytakirjoja. .

Tle_dem_ Robotti-
Varmistakaa, ettd osaat arviointipdytékirjojen sisallot. projekti peli
Joukkueesi tehtéava on osoittaa tuomareille, mita
kaikkea ja kuinka hyvin olette tehneet. Tuomarit Ydin-
antavat kilpailun jalkeen palautteen. arvot

Tiedeprojekti b&‘) &?‘s Robofin suunnittelu Class Pack Rubric

Saannot.
FLLSuomi.org

FIRST LEGO League -joukkueet osoittavat
ydinarvoja ns. Gracious Professionalism® -ajatuksen
kautta. Tuomarit arvioivat sita jokaisessa robottipelin
erassa.

Robottipelin eran aikana vain nelja joukkueen jasenta
saa olla pelipdydan aarella operoimassa robottia,
mutta voitte vaihtaa operaattoria myds eran aikana.

Arviointipoytdkirjat SUBMERGED
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Urapolulle

Meribiologi tutkii elamaa

meressa seka merten erilaisia
ekosysteemeja. Meribiologi voi
tutkia suuria elaimia, kuten valaita
tai delfiineja tai han voi keskittya
pieniin organismeihin kuten
planktoniin tai leviin.

Merentutkimus on hyvin laaja ala.
Merentieteessa tutkitaan mm.
merenpohjaa, vesien kemiaa,
rannikoiden rapautumista tai
aaltoja. My0s erilaiset lampimat
ja kylmat virtaukset ovat tarkea
tutkimushaara.

Sukellusveneen ohjaaja ajaa
vedenalaista laitetta, jossa voi

olla matkustajiakin. Se vaatii

pitkan turvallisuuskoulutuksen.
Sukellusvenekuski voi ohjata myos
sukellusvenedroonia.

Tutkilisaa Opiskelualoja
(Suositellaan oppitunneille 4 tai 9) ) . "
* Oseanografia eli meritiede
Tutustu aukeaman ammatteihin. Valitse niista yksi, etsi siita lisaa + Meribiologia

tietoia i t iin k Ksiin.
ietoja ja vastaa seuraaviin kysymyksiin  Rannikkoalueiden hoitaja

* Kuvaile ty6ta. Mitka tehtavat » Mika on tyontekijan palkka » Merikemisti
kuuluvat ammatin paivittaisiin Suomessa? Enta ulkomailla? - Geologi
hommiin? Miss3 vritvksissa nama - i ]

* Missé yrityksissa néama henkikot - Meriteknologia

» Minkalainen koulutus tai voisivat tydskennella?

. vl . * Vedenalaiskuvaaja
osaaminen tybhdn vaaditaan? |
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__Ekologi

R ¢

Ekologi tutkii elavien elididen ja
ympariston valista vuorovaikutusta.
Han voi tutkia esimerkiksi, miten
meren lampeneminen vaikuttaa
korallin kasvamiseen tai mita
rantakasveja merielaimet syévat.

S e

. Vedenalaiskuvaaja ¢

DRI = oA

Vedenalaisten kuvien ansiosta
voimme nahda, miltéa vedenalainen
maailma nayttda. Tama tyo vaatii
erikoiset ja erinomaiset laitteet ja
sukeltajan koulutuksen.

e T

Kouluttaja |

T T e TS

Meriaiheisten alojen kouluttaja
opettaa, kouluttaa ja kertoo
ihmisille merista ja niihin liittyvista
asioista, esimerkiksi meritieteesta,
historiasta tai konservoimisesta.
Han saattaa myds tehda tutkimusta
aiheesta.

Kysymyksia
(12. oppitunnin jéalkeen)

Tutki aukeamalla olevia ammatteja. Mika kiinnostaa sinua?

+ Mita taitoja naissa toissa * Etsi merialojen muita
tarvitaan? ammatteja.
J FLL Suomi . org
* Mika sinua siind ammatissa * Hae lisatietoja jostain alan
kiinnostaa? ammatista. Missa sita voi
opiskella?
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matka

perus-
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