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Johdatus FIRST ® LEGO® League -haasteeseen
FIRST® LEGO® League Challenge 
-haasteessa opetellaan mukaansa 
tempaavalla tavalla tutkimuksen 
tekemistä, ongelmanratkaisua, 
ohjelmointia ja tekniikkaa. 
FLL- toiminnan ydin on 
yhteistoiminnallinen kilpailu, jossa 
kaikkia kannustetaan oppimaan 
uutta. Yhdessä joukkueessa on 
enintään 10 nuorta, jotka oppivat 
myös suunnittelua ja insinööritaitoja 
rakentamalla ja ohjelmoimalla 
autonomisen LEGO®-robotin, 
joka suorittaa tehtäviä itsenäisesti 

pelikentällä. Lisäksi joukkueet 
tekevät tiedeprojektin, jossa he 
yksilöivät merkityksellisen tarpeen 
ja kehittävät siihen ratkaisun. 
FLL Challenge on yksi 
kolmesta FIRST -säätiön 
maailmanlaajuisesta ohjelmasta. 
Se motivoi nuoria kokeilemaan 
ja yrittämään sekä samalla 
vahvistaa heidän itsetuntooan, 
kriittisen ajattelun taitoja ja 
suunnittelutaitoja. FLL Challenge 
on FIRST® -säätiön ja LEGO® 
Educationin yhteinen hanke.

FIRST ® AGE™ ja UNEARTHED™
Robotteja. LEGOja. Pelejä. 
Työkaluja. Joukkuepaitoja. 
Vapaaehtoispinnejä. Insinöörityötä. 
Pizzaa. Bannereita. Kun FLL-
tapahtumasta poistetaan ihmiset, 
nämä jäävät jäljelle. Ne ovat 
jäänteitä, joita tulevaisuuden 
arkeologit hyödyntävät tutkiessaan  
FIRST:n tarinaa. 

Arkeologia auttaa paljastamaan 
kulttuurihistoriaa erilaisten 
jäänteiden ja jäännösten avulla. 
Arkeologit tutkivat, miten 
ihmiset ja muut elolliset ovat 

vuorovaikuttaneet planeettamme 
ja toistemme kanssa historian 
kuluessa. Se tuottaa kokemuksia 
menneestä jotta voimme oppia 
hstoriasta.

Tämän vuoden arkeologiakaudella 
FIRST-joukkueet hyödyntävät 
LUMAT (luonnontieteitä, 
matematiikkaa ja taiteita) 
sekä yhteistyötaitoja jotta 
löydämme uutta itsestämme ja 
yhteiskunnastamme ja voisimme 
rakentaa paremman maailman.
 



Opettajan opas I Johdanto44

Valmentajan tehtävä

Miten hyödynnät tätä opasta
Opettajan oppaassa esitetyt 12 oppituntia 
johdattavat joukkueesi FIRST® LEGO® League 
Challenge -haasteeseen. Oppitunnit ovat joustavia, 
jotta eritasoiset joukkueet voivat hyödyntää 
näitä. Opettajana ja valmentajana tehtävänäsi 
on mahdollistaa ja ohjata joukkuetta tehtävien 
tekemisessä kauden aikana. Sinun ei ohjaajana 
tarvitse osata näitä tietoja ja taitoja. Tässä oppaassa 
kerrotut vihjeet ovat ehdotuksia, joita voit hyödyntää 
parhaan näkemyksesi mukaan. Tee se, mikä 
parhaiten sopii sinulle ja joukkueellesi, mutta anna 
joukkueen tehdä työt.

FIRST®- ydinarvot
FIRST®-säätiön ydinarvot ovat FLL-toiminnan 
perusta. Gracious Professionalism® on 
työskentelytapa, jolla pyritään mahdollisimman 
laadukkaaseen tulokseen, korostetaan yhteistyön ja 
muiden merkitystä sekä kunnioitetaan muita ihmisiä 
ja koko yhteiskuntaa. Samalla lisätään tasa-arvoa, 
monimuotoisuutta ja hyväksymistä. 

Valmentajana (opettajana) tehtävänäsi on ohjata ja 
tukea joukkuettasi, mutta antaa joukkueen pitää ohjat 
käsissään. Autat joukkuettasi pysymään kasassa ja 
järjestyksessä, kyselet herätteleviä kysymyksiä ja 
annat työkaluja ja materiaaleja tarpeen mukaan. 

Insinööri sinun ei pidä oleman ollaksesi hyvä 
valmentaja. Tehtäväsi on antaa lapsille ja nuorille 
tilaa, jossa heidän luovuus, mielenkiinto ja ryhmätyö 
kiteytyvät huippuunsa ja jokainen joukkueen jäsen 
tuntee olevansa tärkeässä roolissa!

Valmentajana FIRST® LEGO® League -haasteessa saat:

•	Mahdollistaa ongelmanratkaisua ja tutkimista: Ohjaaa joukkuetta samalla kun he suunnittelevat ja 
ohjelmoivat robottiaan, taistelevat pelikentän haasteiden kanssa ja kehittävät tiedeprojektinsa ratkaisua.

•	Edistää ryhmätyötä: Kannusta joukkueen jäseniä kertomaan ajatuksiaan, tekemään yhteistyötä ja 
kunnioittamaan toisten tekemisiä. Varmista, että jokainen saa puhua, että heitä kuunnellaan ja että jokainen 
joukkueen jäsen on yhtä arvokas.

•	Vahvistaa ydinarvoja: Muistutua joukkueen jäseniä ydinarvoista ja siitä, kuinka he ovat toimineet ydinarvojen 
kuvaamalla tavalla.

•	Valmistaa joukkuetta tapahtumiin: Auta joukkuettasi organisoimaan työnsä, tekemään esityksiä, kertomaan 
robotistansa ja pelistrategiasta. Auta joukkuettasi olemaan selkeä.

•	Olla roolimalli: Iloitkaa jokaisesta edistysaskeleesta, olisi se sitten vaikka kuinka pieni tai iso. Vahvista 
kestävyyttä, uuden oppimista ja haasteiden voittamista. 

Yhdessä olemme
vahvempia.

Hyväksymme
erilaisuutemme
ja huolehdimme,
että kaikki ovat
tervetulleita.

Parannamme
maailmaa
soveltamalla
oppimaamme.

Nautimme ja
iloitsemme
tekemisestämme.

Tutkimme,
etsimme ja
kokeilemme uusia
ajatuksia ja taitoja.

Olemme luovia 
ja sinnikkäitä 
ongelman-
ratkaisijoita.
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FIRST ® LEGO® League Challenge yleisesti 

•	Rakentaa tehtävämallit ja asentaa ne pelipöydälle oikein.
•	Opettelee pelipöydän säännöt, kertaa ja tutkii niitä huolella.
•	Suunnittelee ja rakentaa robottiin uusia ja parempia lisälaitteita.
•	Kehittää strategiaansa sekä ohjelmointi- ja työskentelytaitoja 

harjoittelemalla FLL-peliä pelipöydän ääressä ahkerasti.
•	Kisaa FIRST Lego League -tapahtumassa! 

•	Määrittelee strategian eli mitä pelikentän tehtäviä ja missä 
järjestyksessärobotti yrittää suorittaa.

•	Tutkii huolella, miten valitut tehtävä voidaan suorittaa ja suunnittelee 
robotin ja siihen tarvittavat ohjelmistot.

•	Rakentaa tehokkaan robotin käyttämään näitä laitteita ja ohjelmoi sen 
toimimaan suunnitellusti

•	Toistaa, toistaa, testaa ja parantaa robottia ja sen ohjelmistoa.
•	Kertoo ja selittää robotin suunnitteluprosessista, ohjelmista ja ratkaisuista.

Kisassa joukkueellasi on kolme 2,5 
minuutin mittaista robottipelin erää, 
joissa keräätte mahdollisimman 
monta pistettä. Parhaan erän tulos 
ratkaisee.

Joukkueesi tekee lyhyen esityksen 
robotin suunnittelusta, sen 
ohjelmoinnista ja strategiastanne 
robottipelistä. Joukkueesi esittelee 
sen FLL-kisoissa tuomaristolle.

•	Tutkii kauden haastetta yhdessä.
•	Keksii uusia ajatuksia sekä tiedeprojektiin että robottiin.
•	Osoittaa, miten ratkaisunne vaikuttaa yhteiskuntaan ja kuinka 

joukkueenne hyväksyy erilaisuuden.
•	Iloitsee kaikkea tekemäänsä iloitsemalla! 

•	Nimeää tarpeen, puutteen tai ongelman, jota joukkue ryhtyy tutkimaan.
•	Suunnittelee tähän uuden ratkaisun tai parantaa vanhaa jo 

olemassaolevaa ratkaisua.
•	Valmistaa pienoismallin, piirroksen tai prototyypin ratkaisusta.
•	Parantaa ratkaisuaan kertomalla siitä muille ja oppimalla palautteesta.
•	Esittää ratkaisunne ja varsinkin sen, millainen vaikutus ratkaisullanne on. 

Sinä ja joukkuuesi toimivat FIRST®-
ydinarvojen mukaisesti kaikessa 
mitä teette. Ydinarvojen toteumista 
arvioidaan FLL-tapahtumassa 
robottipelin, robotin suunnittelun 
sekä tiedeprojektin yhteydessä.

YDINARVOT

TIEDEPROJEKTI

ROBOTIN SUUNNITTELU

ROBOTTIPELI

Joukkueesi:

Joukkueesi:

Joukkueesi:

Joukkueesi:

Joukkueesi tekee lyhyen esityksen 
robotin suunnittelusta, sen 
ohjelmoinnista ja strategiastanne 
robottipelistä ja esittelee sen FLL-
kisoissa tuomaristolle.

FLL-tapahtumassa joukkueesi 
esittää robotinsa suunnittelemisen 
ja tiedeprojektin tuomaristolle. 
Robotin toimintaa mitataan 
pelipöydällä robottipelissä. 
Ydinarvoja arvioidaan jokaisessa 

tilanteessa, ja saatte arvion 
siitä, kuinka sovellatte niitä. 
Osoitamme ydinarvoja Gracious 
Professionalism® ja Coopertition®, 
-käsitteiden avulla. 
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Mitä joukkueesi tarvitsee?

LEGO® Education SPIKE™ Prime Set  tai MINDSTORMS EV3 -robotin

UNEARTHED™ -pelikenttä
Pelikenttälaatikossa on tehtävämallit, kauden pelimatto 
ja muita osia. Tehtävämallien rakentamisessa 
kannattaa olla erittäin tarkkaavainen ja seurata ohjeita 
huolellisesti. Laatikossa olevat muut osat ovat 3M™ 
Dual Lock™ -uudelleen kiinnitettävä teippi, valmentajan 
pinnit ja kauden laatat joukkueellesi. 

Pelipöytä
Pelipöytä vie tilaa, mutta 
helpottaa ohjelmointia ja 
työskentelyä. Sen voit rakentaa 
seinälle nostettavaksi tai voit 
laittaa pelkät laidat lattialle 
harjoittelemisen ajaksi. Kevein 
ratkaisu on laittaa ainoastaan 
pelimatto lattialle, mutta silloin 
joukkueesi ei voi hyödyntää 
kentän laitoja robottipelissä. 
Pelipöydän alusta kannattaa 
siivota esim. kivistä.

SPIKE Prime -robotti Laajennusosa

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

Ohjelmointilaitteen
On suositeltavaa, että jokaisella joukkueella on kaksi
ohjelmointilaitetta, esimerkiksi läppäriä, tablettia
tai pöytätietokonetta. Lataa ennen ensimmäistä
oppituntia oikea ohjelmisto laitteille (LEGO® Education
SPIKE™ tai vanha EV3 MINDSTORMS). Katso 
FLL Suomen sivuilta, miten EV3-robottia nykyään 
ohjelmoidaan.

Materiaalia ja 
ohjeita
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Vihjeet opettajalle

FLL-joukkueen työkirjan hyödyntäminen

Tavaroiden hallinta

7

Käytännön vihjeitä

•	Lue FLL-joukkueen työkirja huolellisesti. Joukkueet 
käyttävät yhteistä työkirjaa ja työskentelevät yhdessä 
sen parissa. 

•	Työkirjassa on tietoja ja ohjeita, joiden avulla joukkue 
valmistautuu FLL-kauteen ja FLLtapahtumaan. 

•	Tässä Opettajan oppaassa on lisäohjeita oppituntien 
pitämisestä. 

•	Ohjaa joukkueesi jäseniä jokaisena oppituntina 
löytämään tekemistä ja suoriutumaan niistä 
mahdollisimman hyvin. 

•	Joukkueen jäsenten rooleja on esitetty FLL-
joukkueen työkirjassa. Hyödynnä näitä rooleja, jotta 
saat jokaiselle jäsenelle tekemistä.

•	Muista, että joukkue tekee työt. Opettaja 
(valmentaja) vain auttaa yleisissä järjestelyissä. 
Opettajana teet mahdolliseksi sen, että oppilaat 
oppivat. Poistat myös suurimpia esteitä yhdessä 
joukkueen kanssa.

•	Jotkut oppitunnit vaativat enemmän aikaa kuin yhden 
tuplatunnin.Ole joustava!

•	Määrittäkää joukkueen säännöt, tavat ja 
toimintatavat. Hyödynnä ydinarvoja.

•	Hyödynnä oppaissa olevia kysymyksiä, jotta saat 
joukkueen mielenkiinnon oikeaan vireystilaan ja 
suuntaan.

•	Joillain oppitunneilla kuvataan ammatteja, jotka on 
esitelty tarkemmin FLL-työkirjan lopussa.

•	Kannusta ja määrää joukkueen jäseniä 
työskentelemään yhdessä, kuuntelemaan toisiaan, 
kertomaan ajatuksistaan ja varsinkin ottamaan 
vastaan toisten kommentteja.

•	Löytötavaralaatikko LEGO®-palikoille on hyödyllinen. 
Laittakaa lattialle pudonneet palat sinne, ja muistuta 
oppilaita etsimään sieltä.

•	Anna oppilaiden etsiä rauhassa ratkaisut 
robotiikkaongelmiin. Älä häiritse joukkuettasi.

•	Robotiikkasetin kantta kannattaa hyödyntää 
rakentelualustana. Myös FLL-pelipöytä laitoineen on 
hyvä estämään LEGO®-palojen katoamista lattialle.

•	Hyödynnä pieniä muovipusseja tai -laatikoita 
keskeneräisten LEGO®-rakenteiden ja niiden osien 
säilyttämiseen.

•	Varmista roboteille, niiden lisäosille, tehtävämalleille, 
pelikentälle ja kaikelle muulle rekvisiitalle 
varastointipaikka. Lisäosat voivat ajoittain olla 
epämääräisen näköisiä. Ole tarkkana.

•	Kalustonhoitajan tehtävä on auttaa tavaroiden 
järjestämisessä ja säilyttämisessä. Voit kierrättää 
kalustonhoitajan pestiä kuten järjestäjän hommia 
oppituntien välillä.
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Ennen ensimmäistä oppituntia

	 Muista imoittautua Robotiikka- ja tiedekasvatus 
ry:lle (info@fllsuomi.org), jotta osaamme varautua 
paremmin kisojen suunnitteluun.

	 Varmista, että teillä on kaikki tarpeellinen. Myös 
opettajavoi kysellä toisilta apua ja vihjeitä erilaisiin 
tarvikkeisiin. Katso sivulta 6 mitä kaikkea tarvitset.

	 Päätä kuinka usein ja missä tapaatte. Kerro se 
myös joukkueen jäsenille.

	 Tutustu pelipaketin tavaroihin ja materiaaliin. Katso 
kauden videot FLL-Suomen youtube-kanavalta tai 
muualta.

	 Lue FLL-joukkueen työkirja ja tämä Opettajan 

opas. Molemmissa on paljon hyviä vihjeitä ja apuja 
oppituntien pitämiseksi.

	 Tutki ja tutustu FIRST®:n ydinarvoihin. Ne ovat 
oppituntien perusta. 

	 Varmista, että teillä on ainakin yksi internetiin 
kytketty laita ja SPIKE™ app asennettuna, jos 
käytätte SPIKEä. Toki SPIKEn koodiapuja voi 
hyödyntää myös EV3-robotilla. 

	 Pura LEGO® -robottilaatikko ja järjestä palikat. 
Varmista, että ohjain on ladattu ja päivitykset ovat 
kunnossa.

	 Vilkaise arviointipöytäkirjoja. 

Tässä on muutamia ohjeita, joiden avulla pääset FIRST® 
LEGO® Leaguessa eli FLL-valmentamisessa alkuun.

Vihjeet 1.–4. oppitunnille

Oppitunneilla 1-4 on erilaisia harjoitus-
projekteja, joissa on hyviä esimerkki-ideoita ja 
-ratkaisuja tiedeprojektiin.

Jos vasta aloitatte LEGO-robotteilun, anna 
oppilaille aikaa robottiin tutustumiselle. 
Hyviä ohjeita löytyy esimerkiksi 
johdantoharjoituksista.

Jos sinulla ei ole tilaa tai mahdollisuutta 
säilyttää materiaalia avoinna koko aikaa, 
etsi hyvä säilytyspaikka pelikentälle, 
tehtävämalleille ja muulle tavaralle

Keksikää joukkueelle realistiset tavoitteet, 
joihin kaikki joukkueen jäsenet pyrkivät 
yhdessä. Kannusta lisäksi oppilaita 
määrittämään itselleen henkilökohtaiset 
tavoitteet kaudelle.

10 2 3

YDINARVOT

TIEDEPROJEKTI

ROBOTTISUUNNITTELU

ROBOTTIPELI
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1. oppitunti
UNEARTHED™ -teema 
Tiedeprojektin tutkiminen
Tehtävämallien rakentaminen

2. oppitunti 
Harjoitustehtävät
Harjoitusleiri 1: Ajele (Driving Around)
Harjoitusprojekti 

3. oppitunti 
Harjoitusleiri 2: Kohteet (Playing with Objects)
Keksi tiedeprojektin aihe

4. oppitunti 
Harjoitusleiri 3: Viivat (Reacting to Lines)
Tutki tiedeprojektin ratkaisuja

5. oppitunti 
Ohjattu tehtävä
Tutki tiedeprojektin ratkaisuja

6. oppitunti 
Pseudokoodi ja pelistrategia
Tee tiedeprojektin ratkaisu

7. oppitunti 
Robottisuunnittelua
Tiedeprojektin kehittämistä

8. oppitunti 
Robottiharjoittelua tehtävämalleilla
Tiedeprojektin palaute

9. oppitunti 
Toista ja paranna robottia
Toista ja paranna tiedeprojektia

10. oppitunti 
Toista ja paranna robottia
Suunnittele tiedeprojektin esitys

11. oppitunti 
Suunnittele robotin esitys
Harjoittele tiedeprojektin esitystä

12. oppitunti 
Harjoittele robottipelin eriä
Harjoittele esitystä

9

Kauden suunnitelma
Jokainen oppitunti alkaa johdannolla ja loppuu yhteiseen kertomiseen. Tarkemmat ohjeet on kerrottu seuraavilla 
sivuilla. Hyödynnä niitä, mutta muista myös soveltaa varsinkin ajankäytön suhteen.

Jos tarve vaatii, käytä enemmän aikaa. 
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Opptitunti alkaa aina 
johdannolla. Työkirjassa on 
tilaa oppilaiden vastauksille 

ja ajatuksille.

Hyödyntäkää sitä.

Työkirjassa on tilaa avoimille 

muistiinpanoille, joihin 

jokainen joukkueen jäsen 

saa kirjoittaa ajatuksiaan, 

ideoitaan ja huomioitaan.

Silloin tällöin 
työkirjassa on 

hyödyllisiä vihjeitä.

1

2

3

4

5

Materiaalia ja 
ohjeita

Joukkueesi. . .
•	Tutkii UNEARTHED™ -kauden teemaa ja tutustuu toisiinsa. 
•	Rakentaa tehtävämallit sekä tunnistaa viereisen harjoitustehtävän ja 

tehtävämallien välisen yhteyden.

	 Katsokaa kauden videot 
FLL-Suomen YouTube-
kanavalta. Lukekaa myös 
sivut 3–9 FLL-joukkueen 
työkirjasta.

	 Tehtävämallien 
rakennusohjeet löytyvät 
FLL-Suomen sivuilta. 

	 Tehtävämallit voitte 
rakentaa yksin tai 
yhdessä. Varmista, 
että tehtävämallit on 
rakennettu oikein ja että 
ne toimivat oletetusti. 
Vilkaise vielä Robotiikan 
tehtäväkirjasta 
tehtävämallin 
toiminnasta.

	 Kannusta oppilaita 
tutkimaan 
pelikenttämattoa ja 
varsinkin niitä kohteita, 
jotka kiinnostavat 
heitä. Muistakaa kirjata 
ajatuksia muistiin 
tiedeprojektia varten. 

	 Johdattele myös raken-
telun aikaista keskustelua 
harjoitusprojekteihin 
ja kauden tarinaan. 
Kysele, miten ne liittyvät 
tehtävämalleihin. 

1

2

3

4

5

Tavoitteet

Opettajan opas I Oppitunnit

1. oppitunti
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Näitä lisäkysymyksiä 
voi hyödyntää esimerksi 

kerroosuudessa. Kerro-osuus 
on hyvin tärkeä, jotta kaikki 
joukkueen jäsenet tietävät, 

missä mennään ja mitä tehtiin.

1

2

3

4

5

	 Kauden aikana 
joukkueen jäsenet saavat 
tutustua kaikkiin kuuteen 
ydinarvoon.

	 Johdanto-osion tehtävät 
ovat valinnaisia, mutta 
varsin suositeltavia, 
jos joukkueesi on vielä 
aloitteleva tai haluaa 
kerrata ohjelmointitaitoja.

	 Ohjaimeen ladattua 
ohjelmaa ei saa takaisin 
ohjelmointiympäristöön. 
Muista siis 
tallentaa kunnolla 
ohjelmointilaitteeseen.

	 Joukkueen jäsenet voivat 
harjoitella oppimiaan 
asioita ajamalla robotin 
tehtävämallille ja sieltä 
takaisin kotialueelle.

	 Ohjaa joukkuettasi 
katsomaan tiedeprojekti-
sivua ja miettimään 
erilaisia ongelmia ja 
tarpeita. Tiedeprojektin 
aiheen pitäisi olla selvillä 
kolmannella oppitunnilla.

1

2

3

4

5

Joukkueesi. . .
•	Rakentaa tai käyttää olemassa olevaa perusrobottia ja koodaa sen kulkemaan 

eteen- ja taaksepäin sekä kääntymään.
•	Tutkii ja pohtii erilaisia vaihtoehtoja tiedeprojektin aiheeksi tai teemaksi.

Tavoitteet
2. oppitunti
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	 Jos joukkueesi on jo 
valinnut tiedeprojektin 
aiheen, kannusta 
tutkimaan aihetta ja 
tutustumaan siihen 
tarkemmin. Käyttäkää 
monipuolisesti erilaisia 
lähteitä. 

	 Tässä harjoitellaan 
joukkueen yhteistä 
suunnittelutyötä ja 
projektinhallintaa. On 
mahdotonta valita 
aihetta, joka kiinnostaisi 
täysillä kaikkia, mutta 
jokin jokaista kiinnostava 
aspekti aiheesta tulisi 
keksiä.

	 Joukkue kirjaa 
tiedeprojektinsa 
aiheen tähän. He 
voivat valita jonkun 
harjoitusprojekteista, 
jos joukkue ei keksi 
omaa aihetta. Jos 
heillä on useita aiheita, 
he voivat äänestää 
suosituimmasta.

	 Muistakaa hyödyntää 
FLL-joukkueen 
työkirjaa ja tehdä sinne 
(tai muuhun hyvään 
paikkaan) muistiinpanoja 
ajatuksista.

	 Jotta tehtävien 
ratkaiseminen on 
helpompaa, kannattaa 
rakentaa erilaisia 
lisälaitteita robottiin. 
Lisälaitteiden 
rakentaminen on hyvä 
tapa eriyttää joukkuettasi 
ja antaa kaikille 
tekemistä.

1

2

3

4

5

Joukkueesi. . .
•	Löytää ja keksii tiedeprojektinsa aiheen ja tutkii erilaisia ratkaisuvaihtoehtoja. 

(Vilkaise sivua 6 FLL-joukkueen työkirjasta.)
•	Osaa ohjelmoida robottinsa väistelemään esteitä anturin avulla ja kytkemään 

voiman lisälaitteelle.

1

2

3

4

5

Tutki Robotiikan tehtäväkirjaa, 

jotta ymmärrätte robottipelin 

pisteytyksen.

Tavoitteet
3. oppitunti 
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	 Tiedeprojektin lähteiksi 
kannattaa valita 
luotettavia www-sivuja, 
videoita laadukkailta 
tekijöiltä, perinteisiä 
kirjoja ja lehtiä sekä 
tietenkin henkilökohtaisia 
kokemuksia.

	 Kytke ohjain 
säännöllisesti 
tietokoneeseen ja tarkista 
päivitykset. Vanhoja 
EV3-robotteja ei juuri 
enää tueta, mutta ne ovat 
varmatoimisia.

	 Opasta joukkuettasi 
seuraamaan 
samanaikaisesti 
ohjelmaa ruudulla 
ja robotin toimintaa 
pelikentällä. Tekeekö 
robotti oikein? Joskus 
kannattaa hyödyntää 
myös kännykän kameraa 
virheenjäljityksessä.

	 Robotti tulee aina 
käynnistää täysin 
samasta kohtaa 
käynnistysaluetta. 
Hyödyntäkää 
käynnistysjigejä.

1

2

3

4

Joukkueesi. . .
•	Päättää, minkälaista tutkimustyötä heidän tiedeprojektinsa eteen pitää tehdä.
•	Osaa ohjelmoida perusrobottinsa seuraamaan viivaa valoisuusanturin avulla.
•	Kehittää robottipelin pelistrategiaa.

1

2

3

4

Tavoitteet
4. oppitunti 
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1. tarkistuslista

	 Joukkue on jo sitoutunut ja työskentelee hyvin 
yhdessä. Jos ryhmätyö silti säröilee, voit kokeilla 
vielä lisää ryhmäytymisharjoituksia.

	 Varsinkin uusien joukkueiden kannattaa kerrata 
kaikki tähän mennessä opitut robotiikkataidot.

	 Kaikki tehtävämallit on saatu rakennettua oikein. 
Tarvittavat mallit on kiinnitetty pelimattoon Dual 
Lock -teipillä.

	 Jäljelle jäänyt lisäaika voidaan käyttää 
robotiikkatunteihin ennen eteenpäin siirtymistä. 
Varsinkin ReadySetRobot.eu-sivustolta löytyy 
paljon suomeksi tekstitettyä FLL-materiaalia. Ole 
joustava.

	 Joukkue on kerrannut robottipelin tehtävät ja 
säännöt Robotiikan tehtäväkirjasta.

	 Joukkue on selvittänyt ja tutkinut erilaisia 
vaihtoehtoja tiedeprojektin aiheeksi ja ratkaisuiksi ja 
päättänyt tutkimusaiheen.

	 Joukkue on tutkinut Urapolulla-sivua.

	 Keskustele joukkueen jäsenten kanssa tavoitteista 
ja säätäkää niitä ensimmäisten tuntien oppien 
perusteella. Keskustele myös joukkueen jäsenten 
kanssa erikseen heidän omista tavoitteistaan.

Vihjeet 5.–8. oppitunnille

Joukkue valitsee yhden tiedeprojektin 
aiheen ja ratkaisun, johon se keskittyy. 
Tuo tämä tiedeprojektiaihe selkeästi 
esille joka oppitunnilla. Muistuta oppilaita 
dokumentoimaan edistymisensä.

Kilpailutapahtumissa kaksi pelipöytää on 
aina vastakkain, vaikka normaalisti kauden 
aikana teillä luultavasti on vain yksi pelikenttä 
käytössä.

Keskittykää aluksi tehtäviin, joissa
• hyödynnetään perustaitoja, kuten työnnä, 
vedä tai nosta
• tehtävät ovat käynnistysalueen lähellä
• suunnistatte hyödyntämällä viivanseurantaa
• on helppo päästä takaisin kotialueelle.

Muista, että ydinarvot kuvaavat, kuinka 
joukkue käyttäytyy ja toimii yhdessä. Jokaisen 
joukkueen jäsenten tulisi osoittaa ydinarvojen 
mukaista toimintaa koko ajan, ei pelkästään 
kisatilanteessa.

10 2 3

YDINARVOT

TIEDEPROJEKTI

ROBOTTISUUNNITTELU

ROBOTTIPELI
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Pelikenttä
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	 Erilaiset 
ryhmäytymisharjoitukset 
ovat hyviä ydinarvojen 
ja yhteistyön 
kasvattamisessa.

	 Joukkueen tulee 
esittää tiedeprojektinsa 
ongelmansa hyvin 
selkeästi. Sitä arvioidaan 
FLL-tapahtumassa.

	 Anna oppilaille 
arviointipöytäkirjat. Ne 
löytyvät FLL-Suomen 
www-sivuilta.

	 Oppilaiden tulisi 
noudattaa insinöörityön 
perusperiaatteita 
tiedeprojektin ratkaisun 
kehittämisessä.

	 Muistakaa dokumentoida 
kaikki asiat. Sekä ne 
uudet opitut jutut, että ne 
mitkä vielä pitää ratkoa ja 
selvittää.

1

2

3

4

5

Joukkueesi. . .
•	Osaa soveltaa ohjelmointitaitojaan ohjattuun tehtävään.
•	Tutkii erilaisia ratkaisuja tiedeprojektiinsa ja löytää yhden tai pari hyvää ideaa joko 

uudeksi ratkaisuksi tai parantaa vanhaa, jo olemassaolevaa ratkaisua.

1

2

3

4

5

Tavoitteet

5. oppitunti 
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	 Joukkueen pitää 
pystyä kertoa, miten 
kukin joukkueen jäsen 
on vaikuttanut tiimin 
työskentelyyn.

	 Vaikka teillä olisi vain 
yksi robotti, jokainen voi 
silti ohjelmoida omalla 
ohjelmointilaitteella 
koodin.Vuorotellen sitten 
siirrätte oman ohjelman 
robottiin ja kokeilette, 
miten se toimii.

	 Ohjatun tehtävän 
ohjelmakoodi ratkaisee 
tehtävän, mutta sen 
oppeja kannattaa 
soveltaa myös muissa 
tehtävissä. Huomaa, 
että se on vain SPIKE™ 
Prime -robotille.

	 Muistuta joukkuettasi 
testaamaan usein. 
Suositeltavaa on 
testata jokaisen pienen 
muutoksen jälkeen. 
Muistuta oppilaita, että 
he tekevät vain yhden 
muutoksen kerrallaan.

	 Robotin lisälaitteet 
kannattaa säilyttää 
erillään muista LEGO-
osista. Esim. pieni 
muovipussi tai laatikko, 
johon on merkitty 
tehtävän numero, on 
kätevä ratkaisu.

6

7

8
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Joukkueesi. . .
•	Keksii tai löytää tiedeprojektin ratkaisun.
•	Keksii ja suunnittelee tehtävien ratkaisustrategiaa ja kirjoittavaa tai piirtää 

pseudokoodeja tehtävien ratkaisemiseen.

	 Anna oppilaille 
lisäpaperia tai kerro 
heille verkkopalveluista, 
joihin kaikki joukkueen 
jäsenet voivat tehdä 
muistiinpanoja 
havainnoistaan, 
huomioistaan 
ja merkintöjä 
robottisuunnittelusta 
ja tiedeprojektin 
kehittämisestä.

	 Tuomaristo arvioi 
lopputuloksen lisäksi 
myös projektityön ja 
robottisuunnittelun 
kehitystä.

	 Varaa joukkueen 
jäsenille lisäaikaa, 
jotta he voivat valita 
useista eri tiedeprojektin 
ratkaisuvaihtoehdoista  
sen oikean, viimeisen 
ratkaisun, jota he lähtevät 
työstämään.

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

	 Joukkuee aloittaa 
työstämään ja 
kehittämään 
tiedeprojektiaan ensi 
kerralla.
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4
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Tavoitteet

6. oppitunti 
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6

7

8

	 Tässä noin puolivälissä 
joukkueen tulee miettiä 
aiempia oppitunteja. 
Mistä saavutuksista he 
ovat ylpeitä? Mistä he 
ovat tohkeissaan?

	 Hyödynnä pieniä lappuja, 
joita voi asetella kentällä 
strategian suunnittelussa. 
Myös robottipelin tehtävät 
ja pisteet kannattaa 
leikata irti ja asetella 
kentälle. 

	 Aluksi kannattaa 
keskittyä tehtäviin, 
joista pisteet tulevat 
mahdollisimman helpolla.

	 Pseukoodisivuja voit 
tulostaa lisää FLL-
Suomen sivuilta tai ottaa 
kopioita. Käyttäkää 
ainakin yksi paperi 
yritettyä tehtävää kohden.

6

7

8

9

9
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	 Keksi tilanteita, joissa 
oppilaat voivat testata 
tiedeprojektinsa ideoita. 

	 Prototyyppien ei tarvitse 
olla toimivia, kun niitä 
esitetään tuomaristolle, 
mutta joukkueen 
tulee osata selittää 
yksityiskohtaisesti miten 
ne toimivat.

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

	 Anna oppilaiden miettiä, 
keiltä he voisivat 
saada palautetta 
tiedeprojektiinsa. 

	 Auta joukkuettasi 
sopimaan aika 
asiantuntijan kanssa.

1

2

3

4

5

Joukkueesi. . .
•	Kehittää tiedeprojektinsa ratkaisua ja rakentaa pienoismallia tai prototyyppiä.
•	Suunnittelee ja parantaa robottia, jotta se suoriutuisi useammasta robottipelin 

tehtävästä.

1

2
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4
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Tavoitteet
7. oppitunti 
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	 Varmista, että 
joukkueesi tietää, 
muistaa ja ymmärtää 
ydinarvot ja erityisesti, 
mikä on Gracious 
Professionalism®. 

	 Voit jakaa robottipelin 
eri tehtäviä joukkueen 
eri jäsenille. Kukin 
pienryhmä voi rakentaa 
omat lisätyökalut ja 
ohjelmat robottiin, 
jolloin suurempi osa 
joukkueesta saa vastuuta 
robottipelistä. 

	 Kun perusrobotti on 
valmis, tehkää suoraan 
ajo -testi: Jos robotti ei 
kulje suoraan, tarkistakaa 
sen massakeskipisteen 
sijainti ja myös, että 
renkaat toimivat kunnolla.

	 Joukkueen tulee 
pohtia, kummasta 
käynnistysalueesta 
robotti kannattaa 
lähettää. Sen tulee 
mahtua kokonaan 
käynnistysalueelle.

	 Pyydä joukkueen jäseniä 
selittämään, mitä robotti 
tekee missäkin kohtaa 
koodia ja vertaamaan 
sitä robotin toimintaan 
pelikentällä.
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	 Joukkue voi arvioida 
tiedeprojektiaan 
esimerkiksi 
kyselytutkimuksella tai 
kysymällä palautetta alan 
asiantuntijalta.

	 Joukkueen pitää 
parantaa ja kehittää 
ratkaisuaan palautteen 
perusteella.

	 Voitteko osallistua 
johonkin live-webinaariin, 
jossa voisi tehdä 
kysymyksiä? Tai 
katsokaa ammattilaisten 
haastatteluita.

	 Muistuta joukkuetta 
arviointipöytäkirjoista, 
jotta he tietävät, mistä 
aiheista tuomaristo on 
kiinnostunut.

	 Miettikää, kenelle 
tiedeprojektin ratkaisu on 
suunnattu.

1
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3

4

5

Joukkueesi. . .
•	Arvioi ja parantaa tiedeprojektin ratkaisua.
•	Suunnittelee robottiin lisälaitteita, joilla voi ratkoa uusia tehtäviä ja ohjelmoi robotin 

suorittamaan uusia tehtäviä.

1
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5

Tavoitteet
8. oppitunti 
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	 Hyödynnä ydinarvoja 
varsinkin heikoilla 
hetkillä, kun mikään ei 
tunnu toimivan. Muistuta 
joukkueen jäseniä, 
miten he ovat toimineet 
ydinarvojen kuvaamalla 
tavalla.

	 Strategia tulee aina 
pitää mielessä, varsinkin 
kun pohditaan uusia 
tehtäviä. Miten ne sopivat 
strategiaan? Miten 
saadaan useita tehtäviä 
ratkottua samalla ajolla?

	 Kysele joukkueen 
jäseniltä, miten ohjelma 
toimii ja keskustelkaa 
sen eri osioista. 
Pyrkikää käyttämään ja 
luomaan omia lohkoja ja 
aliohjelmia.

	 Robottipeli on 
kilpaurheilua. Joukkueen 
tulee harjoitella, 
harjoitella ja harjoitella, 
jotta se pärjää hyvin 
robottikisassa ja FLL-
tapahtumassa.

	 Robotin lähtöpaikka 
vaikuttaa suuresti siihen, 
mihin se lopulta päätyy. 
Katsokaa lähtöpaikka 
tarkasti tai käyttäkää 
lähetysjigiä. Ohjelmoikaa 
ja rakentaa robotti 
robustiksi eli ei niin 
herkäksi lähetyspaikan 
valinnalle.
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2. tarkistuslista

	 Joukkue on tehnyt kaikki oppitunneilla esitetyt 
robotiikkatehtävät ja myös osaa asiat.

	 Joukkue on valinnut tiedeprojektin aiheen, tehnyt 
siitä tutkimustyötä ja löytänyt myös ratkaisun. 
Lisäksi joukkue on kertonut siitä muille.

	 Kopio ja tulosta FLL-Suomen www-sivuilta riittävästi 
arviointipöytäkirjoja (ydinarvot, tiedeprojekti 
ja robotin suunnittelu), ja tutkikaa sieltä muuta 
tarpeellista tietoa, jota voitte hyödyntää kisoihin 
valmistautuessa.  

	 Anna joukkueelle arviointipöytäkirjat tutkittavaksi.

Vihjeet 9.–12. oppitunnille

Joukkue tarvitsee paljon aikaa tiedeprojektin 
parantamiseen ja uudistamiseen 
sekä pienoismallien tai prototyyppien 
rakentamiseen. Yhdeksännestä oppitunnista 
alkaen tulee keskittyä ainoastaan lopulliseen 
tuomaristolle esitettävään ratkaisuun.

Joukkueen tulisi harjoitella ja yrittää uusia 
tehtäviä ja pohtia samalla pelistrategiaansa. 
Harjoitelkaa ensin yhdistämällä pari peräkkäistä 
tehtävää ja sitten kokonaisia 2,5 minuutin 
mittaisia pelieriä. Muistuta joukkuetta 
dokumentoimaan muutoksensa, ja esittämään 
dokumentit tuomaristolle.

Vain hyvin treenattu ja luotettava robotti toimii
kisoissa varmasti ja kerää pisteitä robottipelin
erissä. Joukkueella saattaa vielä olla aikaa
aloittaa valmistautumaan uusiin robottipelin
tehtäviin ja saada kisoissa enemmän pisteitä.

Varmista, että joukkueesi osaa antaa
esimerkkejä ydinarvojen mukaisesta
käytöksestään. Älä unohda Coopertition ®- ja
Gracious Professionalism® -ydinarvoja.

10 2 3

YDINARVOT

TIEDEPROJEKTI

ROBOTTISUUNNITTELU

ROBOTTIPELI
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Ydinarvot

Ohjeet
Projektityötä ja robo

tin suunnittelua

arvioitaessa seurata
an, ovatko

joukkueen jäsenet s
isäistäneet

Ydinarvot ja hyödyn
tävätkö he niitä

kaikessa tekemisess
ään.

Tähän pöytäkirjaan
kirjataan

yhteenveto havainn
oista.

Ydinarvoja arvioidaa
n myös jokaisen

robottipelin erän yht
eydessä. Nämä

Gracious Profession
alism® -pisteet

lisätään joukkueen y
dinarvojen

arvioinnin tulokseen
.

Kommentit

Tästä joukkue voi ol
la ylpeä:

Näitä asioita voi viel
ä kehittää:

ALOITTELEVA
Joukkue on saavutta

nut

vähimmäistason.

KEHITTYVÄ
Osa joukkueesta on
sisäistänyt ydinarvo

n.

TAITAVA
Joukkue hyödyntää

ydin-

arvoja johdonmukais
esti

ESIMERKILLINEN

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

LÖYTÄMINEN – Joukkue on kehittä
nyt omaa osaamista

an ja löytänyt uusia
ideoita

KEKSELIÄISYYS – J
oukkue on soveltanu

t oppimaansa paran
taakseen maailmaan

sa

VAIKUTTAMINEN –Parannamme maa
ilmaa soveltamalla o

ppimaamme

HYVÄKSYMINEN – Joukkue osoittaa k
unnioitusta ja hyväk

syy erilaisuuden.

YHTEISTYÖ – Joukkue osoittaa s
elvästi, että se on ty

öskennellyt joukkue
ena koko ajan.

ILOITSEMINEN – Joukkue iloitsee si
itä mitä he ovat saan

eet aikaiseksi!

Miten esimerkillisyy
s käy ilmi?

Kunniamaininnat: Jo
ukkue asetetaan eh

dolle rastimalla sopi
va ruutu:

Pisteet:

Läpimurto
Joukkue, joka on ed

istynyt merkittävästi
itseluottamuksessaa

n ja kyvykkyydessää
n ja

ymmärtää että se, m
itä he löytävät, on tä

rkeämpää kuin se, m
itä he voivat voittaa.

Nouseva tähti
Joukkue, jonka tuom

arit huomaavat ja jo
lta odotetaan hienoj

a asioita tulevaisuud
essa.

Motivoitunut
Joukkue, joka on om

aksunut FIRST® LE
GO® League -kulttu

urin

tiiminrakentamisen,
tiimihengen ja ilmais

tun innostuksen kau
tta.

Joukkueen nimiArviointiryhmä

Tulos

Robotin suunnittelu

ALOITTELEVA KEHITTYVÄ TAITAVA ESIMERKILLINEN

Robotti suorittaa muutaman
yksittäisen tehtävän. Tekemiseen
ei tarvita erityistä strategiaa

STRATEGIA – Joukkue on tutkinut tarkoin tehtäviä ja päättänyt mitkä, miten ja missä järjestyksessä se aikoo suorittaa.

Tehokas ja looginen strategia, teh-
täviä tehdään esim. alueittain ja/tai
harkittuja reittejä samalla kulkien

LISÄKSI: Suoritusvarmuus, robotin
paikan ja asennon säännöllinen kont-
rolli, on nostettu osaksi strategiaa

SUUNNITTELU – Joukkue on ideoinut kekseliäitä ratkaisuja ja rakentanut pelin rasituksia kestävän robotin.

Osa peliajasta jää käyttämättä TAI
strategian toteuttaminen edellyt-
täisi paljon pidempää peliaikaa

Yli puolet peliajasta saattaa jäädä
hyödyntämättä

Robotti on herkkä rikkoutumaan,
sen korjaaminen on hidasta tai
osia on käytetty paljon yli tarpeen

Robotti on varsin kestävä, vain jota-
kin pientä ja helposti korjattavaa tai
säädettävää voi tulla eteen

Robotti kestää pelin rasituksia hyvin.
Sen nopeus, voima ja tarkkuus on
sovitettu hyvin kuhunkin tehtävään

Robotti ja sen ohjelmisto on tehty
vain tunnetuja perusratkaisuja
käyttäen

LUOVUUS – Joukkue on kehittänyt tehokkaan laitteisto- ja ohjelmistoratkaisun, joka tukee heidän strategiaansa.

Robottissa yhdistyvät yleisesti
tunnetut ratkaisut ja joukkueen
omat kekseliäät ratkaisut

Käynnistysten valmistelu ja suori-
tettavan ohjelman valinta ovat
aikaa vieviä ja alttiita virheelle.

Robotin valmistelu ja suoritettavan
ohjelman valinta seuraavaa
käynnistystä varten on sujuvaa

LISÄKSI; Keskimäärin kaksi
onnistunutta tehtävää kutakin
käynnistystä kohden

Joukkueen kuvaus ohjelmiston
toiminnasta voisi olla selkeämpi

Joukkue osaa selvästi käyttää
ohjelmoinnin perusrakenteita
kuten toisto ja ehtolauseita

KEHITYSTYÖ - Joukkue on testannut toistuvasti robottiaan ja hyödyntänyt havainnot kehitystyössään.

LISÄKSI; ohjelmat on kommentoitu
ja dokumentoitu niin, että niihin on
helppo tutustua

Robottia ja ohjelmistoa on
testattu minimaalisesti

Robottia ja ohjelmistoa on
selvästi testattu

Testaamalla saatua tietoa on
käytetty tehokkaasti kehitystyössä

TESTISUORITUS – Joukkueen toiminta oli tehokasta ja osoitti, kuinka sen jäsenet osaavat toimia robotin kanssa.

Joukkue voi yhä työskennellä järjes-
telmällisemmin JA jakaa tehtäviä
tasaisemmin

Joukkue voi yhä kehittää järjestel-
mällisyyttään TAI tehtävien
jakamista

Joukkue osoittaa suunniteltua
yhteistyötä laitteiden kuljettami-
sessa ja järjestämisessä

Testisuorituksen perusteella 1-2
joukkueen jäsentä osaa toimia
robotin operaattoreina

Testisuorituksen perusteella useim-
mat joukkueen jäsenet osaavat
toimia robotin operaattoreina

Kaikki joukkueen jäsenet osaavat
toimia robotin operaattoreina
kaikissa tilanteissa

KommentitTästä joukkue voi olla ylpeä: Näitä asioita voi vielä kehittää:

Pöytä: Joukkue: TULOS:

Pisteet:

Pisteet:

Pisteet:

Pisteet:

Pisteet:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Joukkue käyttää tehokkaasti koko
peliajan. Strategia on selvästi
tasapainossa osaamisen kanssa

Robotti hyödyntää suorituksessaan
vähintään yhtä pelikentän kiinteää
rakenetta JA anturia (väri, gyro,
kosketus)

Täysin ainutlaatuinen robotti joka
käyttää kahta moottoroitua JA
moottoroimatonta apulaitetta

Miten esimerkillisyys käy ilmi?

Robotti ei hyödynnä suorituk-
sessaan pelikentän kiinteitä
rakenteita tai antureita

Robotti hyödyntää suorituksessaan
vähintään yhtä pelikentän kiinteää
rakenetta TAI anturia (väri, gyro,
kosketus)

Ohjeet
Joukkue esittelee tuomareille lyhyesti suunnittelemansa robotin, sen ohjelmat sekä kertoo joukkueen jäsenten rooleista suunnittelussa ja
robottipelissä. Lopuksi joukkue esittelee pelikentällä täydellisen robottipelin testisuorituksen, ilman ajanottoa.
Tuomarit arvioivat joukkueen tekemää työtä seuraavilla arviointikriteereillä.

Tuomaristo merkitsee yhden, joukkueen tasoa parhaiten kuvaavan vaihtoehdon kultakin riviltä. Esimerkillisen osalta kirjataan myös
lyhyt kommentti.

Projektityö

Ohjeet
Joukkueet esittelevät tuomareille projektityönsä ja tuomarit arvioivat työtä seuraavien arviointikriteerien perusteella.Tämä pöytäkirja täytetään projektityön esittelyn aikana.
Tuomaristo merkitsee yhden, joukkueen tasoa parhaiten kuvaavan vaihtoehdon kultakin riviltä.Esimerkillisen osalta kirjataan myös lyhyt kommentti.

ALOITTELEVA KEHITTYVÄ TAITAVA ESIMERKILLINEN

Miten esimerkillisyys käy ilmi?TARPEEN TUNNISTAMINEN – Joukkue on kuvannut ja rajannut tutkittavan tarpeen selkeästi.
Määritely olisi voinut olla
selkeämpi Tarve on kuvattu osittain;

yksityiskohtia puuttuu
Selkeä ja yksityiskohtainenkuvaus

Taustatyöhön olisi voitupanostaa enemmän
On käytetty useampaa kuinyhtä lähdettä Käytetty riittävästi ja monipuo-lisia lähteitä

IDEOINTI – Joukkue on analysoinut tarvetta, etsinyt itsenäisesti innovatiivisia ideoita ja valinnut niistä yhden jota lähdettiin kehittämään.Analyysiin ja ideointiin olisivoitu panostaa enemmän
Analyysiin ja ideointiin
osallistui osa joukkueesta

Kaikki osallistuivat analysointiinja ratkaisun ideointiinJoukkueen työskentely kaipaasuunnitelmallisuutta
Työskentely on ollut ainakinosittain suunnitelmallista

Joukkueen työskentely on ollutselvästi hyvin suunniteltua
SUUNNITTELU – Joukkueen ratkaisu on parannus olemassa olevaan tai on kokonaan uusi ja joukkueella on siitä malli / piirustus.Ratkaisu/ sovellus on

tunnettu ratkaisu sisältää omaperäisenelementin / parannuksen
Uusi ratkaisu voi olla
merkittävä parannus

Ratkaisu kaipaa tuekseenparempaa mallia / kuvaa
Yksinkertainen malli/kuvajoka tukee ratkaisun esittelyä

Yksityiskohtainen malli/kuvajoka tukee ratkaisun esittelyä
KEHITYSTYÖ – Joukkue on kertonut toisille ideastaan, kerännyt palautetta ja parannellut ratkaisuaan.

Ratkaisusta olisi voitu
kertoa laajemmin muille

Keskusteltu mahdollisen käyt-täjän TAI ammattilaisen kanssa
Keskusteltu mahdollisen käyt-täjän JA ammattilaisen kanssaPalautetta olisi voitu hyödyn-tää laajemmin kehitystyössä

Palautteesta oli jotakin apuaratkaisun kehittämiseen
Palautetta hyödynnetty tehok-kaasti ratkaisun kehittämisessä

JAKAMINEN – Joukkuuen esitys kertoo luovalla ja mieliinpainuvalla tavalla ratkaisusta ja sen vaikutuksista.
Esitys olisi voinut olla
mieleenpainuvampi Esitys on paikoin valloittava Esitys on valloittava
Ratkaisun ja sen etujen esitte-lystä jäi kysymyksiä

Ratkaisu ja sen mahdollisiaetuja kävi ilmi esityksestä
Ratkaisu ja sen mahdollisetedut esiteltiin hyvin selkeästi

Kommentit
Tästä joukkue voi olla ylpeä:

Näitä asioita voi vielä kehittää:

Arviointiryhmä: Joukkueen nimi:
Tulos:

Projektityön aihe:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Pisteet:

Pisteet:

Pisteet:

Pisteet:

Pisteet:
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Arviointipöytäkirjat

Ydinarvot ja Gracious Professionalism®

Joukkueen tulee osoittaa 
ydinarvoja käyttäytymisellään 
sekä joukkuetovereitaan että 
joukkueen ulkopuolisia henkilöitä 
kohtaan. Kokonaisuutta kutsutaan 
FIRST ® LEGO® League 
Challenge -kisailussa termillä 

Gracious Professionalism®. 
Joukkueiden osoittama Gracious 
Professionalism arvioidaan  
jokaisessa robottipelin erässä. Jos 
joukkue ei jostain syystä kykene 
osallistumaan erään, kertokaa siitä 
vastaavalle tuomarille.

Huom: Meillä 
Suomessa on 
aavistuksen erilaiset 
arviointipöytäkirjat 
kuin monessa muussa 
maassa.

Arviointi-
taulukot

Tiedeprojekti ja robotin 
suunnittelu
Arviointitaulukot perustuvat 
suunnittelun arviointiin eli siihen 
kuinka hyvin joukkue työskentelee 
kauden aikana kehittäessään 
robottia ja tiedeprojektia. 
Joukkueen jäsenten tulee esittää 
tuomaristolle kaikkea sitä, mitä 
he ovat kauden aikana tehneet 
asioiden hyväksi. Insinöörityön 
perusperiaatteet kertovat 
suunnittelun idean. Tutki alla 
olevaa kuvaa.
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	 Näitä esimerkkejä voi 
hyödyntää esimerkiksi 
tiedeprojektin esityksessä 
tai kun joukkueesi kertoo 
robotin suunnittelusta.

	 Pitäkää robottipelin 
strategia selvänä, 
jotta tiedätte mitkä 
ohjelmat suoritatte ja 
missä järjestyksessä. 
Ennen kisaa robotin 
muisti kannattaa 
tyhjentää ja sen jälkeen 
tallentaa sinne oikeassa 
järjestyksessä hyvin 
nimettyinä vain 
ne tehtävät, jotka 
suoritatte.

	 Varmuuskopio 
koodeista kannattaa 
tehdä myös USB-tikulle 
tai nettipalveluun.

	 Oppituntien Kerro-
osuus on tärkeä, jotta 
koko joukkue tietää 
koko tilanteen eli miten 
sekä tiedeprojekti että 
robottipeli etenevät.

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

1

2

3

4

5

Joukkueesi . . .
•	Ohjelmoi robotin ratkomaan tehtäviä paremmin ja testaa pelistrategiaa.
•	Parantaa tiedeprojektin ratkaisua testiensä ja saamansa palautteen perusteella.

1

2

3

4

5

Tavoitteet
9. oppitunti 
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	 Anna joukkueelle 
tiedeprojektin 
arviointilomake. Sekin 
löytyy FLL-Suomen 
sivuilta.

	 Esitys voi olla heijaste, 
juliste, näytelmä tai 
vaikkapa sketsi. Erilaisia 
lavasteita, kuten vaatteta, 
hattuja tai muuta 
apuvälineitä kannattaa 
käyttää.

	 Voitte ottaa esityksen 
käsikirjoituksen mukaan 
molempiin esityksiin. 
Anna jokaiselle 
joukkueen jäsenelle 
kopiot käsikirjoituksesta. 
Älkää silti lukeko 
käsikirjoitusta suoraan 
paperista, vaan opetelkaa 
se ulkoa.

	 Esitysrekvisiitan 
varastoimiseksi saatat 
tarvita hieman lisätilaa.

	 Kannusta joukkuettasi 
harjoittelemaan 
kokonaisia 2,5 minuutin 
robottipelin eriä, jotta 
aikaraja tulee tutuksi.

1

2

3

4

5

Joukkueesi. . .
•	Parantaa tiedeprojektin ratkaisua testiensä ja saamansa palautteen perusteella.
•	Ratkoo yhä uusia robottipelin tehtäviä.

1

2

3

4

5

Tavoitteet
10. oppitunti 



2828 Opettajan opas  I  Oppitunnit

1

2

3

4

5

Joukkueesi. . .
•	Viimeistelee tiedeprojektin esityksen.
•	Viimeistelee robotin ja valmistaa robotin suunnittelu -esityksen.

	 Anna joukkueelle robotin 
arviointilomake. Se löytyy 
FLL-Suomen sivuilta.

	 Vaadi joukkueen 
jäseniä miettimään ja 
pohtimaan oppimistaan 
ja kasvamistaan kauden 
aikana. Täyttäkää sivu 8 
loppuun FLL-joukkueen 
työkirjasta.

	 On erittäin tärkeää, 
että joukkueen jäsenet 
harjoittelevat sekä 
tiedeprojektin että 
robottisuunnittelun 
esitystä.

	 Jokaisella joukkueen 
jäsenellä tulee olla oma 
osuutensa esityksissä.

	 Joukkueen jäsenten tulee 
tietää, ketkä toimivat 
robottioperaattoreina 
robottipelin erien aikana. 
Tänäkin vuonna kentällä 
saa olla kaksi plus kaksi 
joukkueen jäsentä 
samaan aikaan.

1

2

3

4

5

Tavoitteet

11. oppitunti
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1

2

3

4

5

	 Jaa tämän oppitunnin 
aikataulu tasan esitysten 
harjoittelun ja robottipelin 
harjoittelun kanssa. Siis 
kolmeen osaan.

	 Kannusta joukkuettasi 
harjoittelemaan esitystä 
paitsi viime hetkellä 
kisapaikalla, mutta 
myös vapaa-ajalla. 
Ulkopuolisille esittäminen 
ja harjoitteleminen 
on samalla myös 
tiedeprojektista 
kertomista muille.

	 Anna joukkueesi 
harjoitella kokonaisia 
2,5 minuutin robottipelin 
eriä. Varmista, että he 
suorittavat tehtävät 
oikeassa järjestyksessä.

	 Joukkueella on hyvä 
olla varasuunnitelma, 
jos asiat eivät 
suju robottipelissä 
suunnitelmien mukaan. 
Pohtikaa, mitkä tehtävät 
epäonnistuessaan 
vaikeuttavat muiden 
tehtävien suorittamista.

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

1

2

3

4

5

Joukkueesi. . .
•	Harjoittelee tiedeprojektin ja robotin suunnittelun esitystä.
•	Ajaa useita harjoittelueriä pelipöydällä ja laskee saamansa pisteet.

Tavoitteet

12. oppitunti
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Arvioinnin ymmärtäminen

On aivan tavallista, että kisan lähestyessä tuntuu että tekemisen määrä vain lisääntyy. Tärkeintä on yrittää 
saada aikaiseksi mahdollisimman paljon, mutta ei liikaa, ja olla valmis esittämään kaiken mitä olette tehneet 
tähän mennessä. Joka tapauksessa FLL-tapahtuma antaa joukkueellesi (ja sinulle valmentajana) uusia ideoita 
ydinarvojen esittämiseen, tiedeprojektin tekemiseen tai robotin suunnitteluun. 

Jos joukkueellasi on hankaluuksia hallita kaikki asiat, erilaiset apuvälineet ovat käytettävissä. Käyttäkää esim 
muistilappuja ja muita esittämisen tuen tarvikkeita jo harjoituksissa. Pidä huoli aikarjoista.

:)
:)

Judging Session Flowchart
During judging, team members will present 
their innovation project and robot design 
work. Judges will ask questions to help them 
score the team’s progress according to the 
rubrics, then give positive and constructive 
feedback to the team.

Teams should demonstrate FIRST® Core 
Values in everything they do. Judges will be 
excited to see how teams used teamwork, 
discovery, inclusion, innovation, impact, 
and fun in all aspects of their work.

2 minutes

5 minutes

5 minutes

5 minutes

5 minutes

Up to 8 minutes

10 minutes

TEAM ENTERS

TEAM LEAVES

Team Welcome
Introductory conversation takes place as the team sets up 
any materials they have brought.

Innovation Project
Team Presentation

Innovation Project
Question & Answer

Robot Design 
Team Explanation

Robot Design
Question & Answer

Final Share & Feedback

Judges may ask clarifying questions, then will provide 
verbal feedback to the team.

Judges discuss the team and complete the 
rubrics together.

Judges hand in the rubrics once they are 
complete, before next team enters.
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Tarkistuslista FLL-tapahtumaan

Kisat käyty ja kaikki tehty?

Viimeisenkin kisan ja tapahtuman jälkeen 

on paljon tehtävää ja kerrottavaa. Tässä 

muutama vaihtoehto:

•	Juhlikaa yhdessä 
(vaikka jäätelöllä)!

•	Kertokaa kokemuksista 

kavereille ja 
luokkatovereille.

•	Kehittäkää yhä 
tiedeprojektianne. Se 

kannattaa lähettää myös 

muihin tiedekilpailuihin.

•	Keskustelkaa 
saamastanne 

palautteesta

•	Osallistukaa myös 
muihin robottikisoihin.

•	Purkakaa sekä robotti 

että tehtävämallit ja 
siivotkaa kunnolla.

•	Anna joukkueen 
rentoutua ja kertoa 
tapahtumista rauhassa.

•	Syökää jäätelöt.

Kisapäivän päätavoitteet ovat juhlistaa ja kunnioittaa oppilaiden kauden aikana 
tekemää kovaa työtä, kisailla parhaalla mahdollisella tavalla, kertoa mitä joukkue on 
oppinut ja erityisesti pitää hauskaa! Tässä on muutama vihje, jotka saattavat auttaa 

valmistautumaan.
	 Minkälaiseen kisaan osallistutte? Paikalliskisa 
omassa koulussa tai omassa kunnassa? SM-kisa 
vai kansainväliset kisat? Kuka kisan järjestää?

	 Miten pääsette kisapaikalla? Milloin pitää olla 
paikalla, koska voi poistua? Pyydä perheitä ja 
joukkueen muita faneja paikalle kannustamaan 
joukkuetta.

	 Tarkista tapahtuman tai kisan yksityiskohdat. Ne 
voivat vaihdella, mutta Suomen tilanne on melko 
yksinkertainen. Huomioi varsinkin aikataulut. 
Tervetuloa! 

	 Varmista, että jokainen joukkueen jäsen tietää 
tehtävänsä ja osaa selittää tekemänsä asiat 
arviointipöytäkirjojen vaatimalla tavalla. 

	 Pyydä joukkueen jäseniä (koordinaattoria) 
tekemään tarkistuslista kaikista kisassa tarvittavista 

materiaaleista ja tarvikkeista. Muista myös 
sinitarrat, teipit ja nastat. Mihin varastoitte kaiken?

	 Muistelkaa kulunutta kautta, miettikää mitä kaikkea 
olette saaneet aikaiseksi. Kertokaa ylpeästi 
saavutuksistanne. Jokainen joukkue aloittaa 
jostain, ja tämä FLL-tapahtuma on mahdollisuus 
taas kasvaa, oppia ja iloita.

	 Muistuta joukkuetta, että FIRST® LEGO® League 
on oppimista, kokeilemista ja keksimistä. 
Kisatapahtumaan osallistuminen on tärkeä askel.

	 Rohkaise joukkueesi jäseniä tapaamaan muita 
joukkueita, keskustelemaan muiden kanssa, 
kertomaan mitä ovat oppineet, kyselemään muiden 
saavutuksista ja varsinkin kannustamaan muiden 
suorituksia.

FLL:n jälkeen?
Suomessa ei vielä järjestetä 
FIRST® Tech Challenge tai FIRST® 
Robotics Competition -toimintaa, 
mutta jos kiinnostusta löytyy, 
voimme järjestää ulkopuolisen 2. 
asteen koulutuksen FLL-kisailun! 
Ottakaa yhteyttä.

10 2 3
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