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Tervetuload!

Perehdy hyvin tdman tyokirjan
oppitunteihin ja muihin oppeihin
FIRST®AGE™ -kauden ja
UNEARTHED™ -haasteen aikana.

Ydinarvot ja insindorityon
perusperiaatteet ovat hyddyllisia
apuvalineita koko kauden aikana.
lloitkaa oppiessanne uusia taitoja
ja toimikaa yhtena joukkueena.
Siis puhaltakaa yhteen hiileen.

FIRST®-ydinarvot

Yhdessa olemme
vahvempia.

Py

Yhteistyo

Nautimme ja
iloitsemme

ioitsel! tekemisestamme.
oitseminen

Tama tyokirja on erinomainen apu
FLL-kisoihin valmistautuessa,

ja taytettyna sen voi esittaa
kisapaikalla tuomaristolle.

Vilkaise my6s Urapolku-sivuilta,
mita erilaisia ammatteja kauteen

liittyy.

Ry Hyvaksymme
ﬂ'€ erilaisuutemme
/ L ja huolehdimme,
— etta kalkk_l ovat
tervetulleita.

Tutkimme,
etsimme ja
kokeilemme uusia
ajatuksia ja taitoja.

()
RN

Loytaminen

oo

Insinoorityon

perus-
periaatteet

Parannamme
maailmaa
soveltamalla
oppimaamme.

e

Vaikuttaminen

Olemme luovia
ja sinnikkaita
ongelman-
ratkaisijoijta.

@

Kekselidisyys

Robotti-
suunnittelu

Tiede-
projekti

Ydin-
arvot

Robotti-
peli

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

FLL-kisassa osoitatte ydinarvot
kaiken muun tekemisen ohella.
Siella esitatte ja kerrotte myos
kauden aikana tekemaanne ty6ta ja

oppimanne asiat. Kisoissa esitatte
tiedeprojektin ja robotin suunnittelun
tuomaristolle. Tuomaristo antaa
palautteen.

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

Osoitamme ydinarvoja tydskentelyn
eli Gracious Professionalismin®

ja Coopertitionin® kautta.
Tybskentelya ja ydinarvoja
arvioidaan robottipelin aikana.

Gracious Professionalism

on tydskentelytapa, jolla pyrit
laadukkaaseen tulokseen,
korostat yhteistyon ja muiden
merkitysta seka kunnioitat yksiloa
ja yhteiskuntaa.

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

UNEARTHED™




Robotin suunnittelu jarobottipel

Kaivautukaa historian ja arkeologian uumeniin Kun kaivatte syvemmalle, vastaan tulee haastavampia
UNEARTHED™ -robottipelin kanssa. Tutkitte olosuhteita, esimerkiksi rapautuneita raunioita ja
kaivausaluetta ja kartoitatte arkeologisella tarkkuudella herkasti hajoavia muinaisjaanteitd, jotka kaikki tulee
eri kerroksissa olevia |16ytdja ja jalkia maan ja kivien inventoida ja kerata talteen suurella tarkkuudella.
valista. Samalla etsitte jalkia ja tarinoita muinaisten

siviilisaatioiden elamasta. Matkan varrella selvitatte mysteereita ja kerrotte

legendojen tarinoita.

Suunnitelkaa ja rakentakaa robottipelin
tehtavia suorittava robotti.

Rakentakaa tehtavamallit ja keksikaa tehtavastrategianne

Jokainen tehtava ja tehtavamalli liittyy arkeologisten kaivausten |6ytdihin ja kaivauksissa kaytettaviin tyokaluihin.
Voitte ratkoa tehtavat missa jarjestyksessa haluatte, mutta keksikaa siihen strategia! Tehtavat ja tehtavamallit voivat
olla samalla mahdollinen ratkaisu tiedeprojektiinne.

Suunnitelkaa ja rakentakaa autonominen robotti ja koodatkaa sen ohjelmat.

Laatikaa tydsuunnitelma robotin rakentamisesta ja muistakaa hyddyntaa tehtavastragiaanne. Robotti saa rakentaa
l&hes mista tahansa LEGO®-robottisarjasta ja lahes kaikkia muita LEGO® -osia saa kayttaa apuna. Ohjelmoikaa
robotti kauden kuluessa suorittamaan autonomisesti eli itsenaisesti pelikentan tehtavia 2,5 minuutin mittaisen
robottipelieran aikana.

Testatkaa ja parantkaa robottianne ja ohjelmointianne.

Parantakaa robottia, sen tydkaluja ja lisalaitteita seka ohjelmistoja jatkuvalla testaamisella ja kehittamisella.
Muistakaa dokumentoida kaikki muutokset ja kirjatkaa, mitka ideat ja muutokset toimivat ja mitka eivat.
Nama muistiinpanot ovat tarkeita paatettaessa mita teette seuraavaksi, ja ne kannattaa nayttaa tuomaristolle
arviointitilanteessa-

Kertokaa robotin suunnittelusta.

Valmistakaa lyhyt esitys, jossa kuvailette selkeasti robotin suunnittellusta, rakentamisesta ja ohjelmoinnista.
Kertokaa myos, miten kukin joukkueenne jasen teki robotin eteen ja mita olette oppineet kauden aikana.

Kisatkaa FLL-tapahtumassa.

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

mihin tahansa kohtaan kotialuetta. Operaattori voi
muokata robottia sen ollessa kotialueella ennen kuin
se lahetetaan uudestaan liikkeelle. Joukkue pelaa

_joukkueen
2 \FLL cyokirja -

normaalisti kolme eraa, mutta vain parhaimman eran ) Rgbotti-
pistemaara ratkaisee. ideoita: www.
FLLSuomi.
org

FLL-joukkueen tydkirja | Johdanto




Tiedeprojekti

Arkeologit hyddyntavat tieteellisen tarkkoja menetelmia ymmartaa, miten edelliset sukupolvet elivat, oppivat ja
korjatessaan ja ymmartaessaan kaivauksista l16ytyneita juhlivat.

jaanteita. Seka kaivauksilla etta laboratoriossa apuna

tarvitaan useiden eri alojen ammattilaisia, jotta voimme

Joukkueesi tehtava on tunnistaa
arkeologeja vaivaava ongelma ja
ratkaista se.

Aloita kaivautumalia.. .

Tunnista ja tutki arkeologeja vaivaava ongelma tai haaste.

Tutki harjoitusprojekteissa esitettyja ongelmia, joita arkeologit kohtaavat tydssaan.
Syventykaa aiheeseen ja tutkikaa, mita erilaisia ratkaisuja valitsemanne haasteeseen on olemassa. Mita
on kokeiltu ja mita haasteita jai jaljelle? Hyddyntakaa monia erilaisia [ahteita.

Ehka keksitte jotain totaalisen uutta, sovellatte uutta teknologiaa tai parannatte vanhaa. Se on
kekseliaisyytta eli innovointia.

Suunnitelkaa tapa, jolla voitte testata ajatuksianne. On suotavaa muuttaa tai vaihtaa aihetta suunnittelun
aikana ja muokata sita tutkimusprosessin kuluessa. Luultavasti opitte uusia ajatuksia, tai kertomalla
ratkaisustanne muille, saatte parempia ideoita.

Pohdi...

Lue ja mieti arviointipoytékirjoja ja tuomarointia.

FLL-tapahtumassa teilla on vain vahan aikaa kertoa tuomaristolle, miten keksitte ratkaisunne. Samalla
teidan tulee kertoa, mita olette oppineet tutkimuksen tekemisen ja testaamisen kuluessa. Siispa,
kerratkaa arviointipOytakirjat, jotta tiedatte mita kaikkea tuomareille tulee kertoa ja osaatte keskittya
oleellisiin asioihin. Tuomaristoa kiinnostaa, miten paadyitte tahan tulokseen, on tydénne sitten valmis tai
viela vahan keskenerainen. Havainnollistakaa ratkaisuanne pienoismallilla, prototyypilla, piirroksella tai
jollain muulla tavalla joka helpottaa sen selittamista muille ja tuomaristolle. Muista, etta olkoon tarpeenne
pieni tai suuri, sen vaikutus jollekin tai johonkin voi olla valtava.

EnnenFLL-tapahtumaa...

Valmistakaa mielenkiintoinen esitys, jossa kerrotte ratkaisunne.

Miettikda, miten voitte tiivistaa tydonne. Tuomarit kysyvat lisdkysymyksia, kun he haluavat tietda
enemman. Esityksen tulee selittda tarpeenne eli haasteen, jota tutkitte. Esityksesta tulee kdyda ilmi myds
se ty6 ja ne muutokset, jotka olette tiedeprojektin vuoksi tehneet. Olkaa luovia. Varmistakaa etta jokaisella
joukkueen jasenelld on rooli esityksessa. Kertokaa, miten ydinarvot ovat vaikuttaneet tydskentelyynne.
Lopettakaa esitys kertomalla, miten tiedeprojektinne ratkaisu auttaa arkeologeja solmimaan historian
langanpaat yhteen.

UNEARTHED™




Harjoitusprojektit

Tanaan on 5. elokuuta 2025. Ryhma arkeologeja dokumentoi
I6yt6jaan kaivuupaikalla. Heidan muistiinpanonsa paljastavat

tietoja, jotka oat tarkeitad entisaikojen ihmisten elintapojen
ymmartamisessa.

toimintatapa

Vierailun aikana ryhma 16ytaa muinaisen kartan,
e joka johdattaa uuteen paikkaan. Siella voi olla liséa
Lo.y da muinaisjaanteita.

patkka Miten arkeologiryhmi osaa tulkita karttaa ja mista uusi
tutkimuspaikka 16ytyy?

|
|
Arkeologinen s
|
)
|

L 4

Tutki &
kartoita

Kaivygry_hmé haluaa tutkia laheisia luolia ja selvittaa, miten
ymparistd on muuttunut aikojen kuluessa.

Miter_|_ ryhmaé voi hy6dyntia modernia teknologiaa
tehdékseen (interaktiivisen) 3d-kartan kaivuupaikasta?

Kaiva

Kun kaivuut alkavat, ryhma 10ytaa jokapaivaiseen elamaan
liittyvia jaénteitd. Jotkut ovat isoja, kuten myllynkivet!'oilla
jauhettiin viljaa. Toiset ovat pienempia, kuten kolikot ja helmet.
Mit3 erilaisia tyokaluja ryhmé voi hyddyntaa irrottaakseen
esineet maasta ilman etti ne hajoavat tai haviavét ja niin,
etti jokainen esine saadaan talteen?

Korjaa &
entisoi

—“

2

Arlfeologit"ovat Ioyténeet todisteita, etta taalla elaneet ihmiset
hyédynsivat paljon vettéd elamassaan. Jotkin torin lahelta

I6y§e'tyt patsaat esittavat vesielaimia, mutta kaikkien palojen
etsiminen ja korjaaminen on hyvin suuri tyd.

& julkaise Miten ryhmén entisointity6té voi helpottaa?

1
\

!
Kerro s
!

i {aa
Eras muinaisjadnn® ::;nr:gjt a
frm e { o .

Mits erilaisia ratkaisuja on kaikkia ryhm?ene]r\é ei yksi
olemassa, jotta ohejset jokaista My ty ratkaisemast
ongelmat saadaan ~ tiederynma . 3 o dy“tavat

. ratkaistua? Keksiikg , Miten arkeologit hmgtti\aism

| JOUkkueeSijonkun toisen - toisten alojen am nge“'nla

| ongelman, jota voisj ol (atkaistaakseen®

L ratkoa? ' ‘ yhdessa?

P
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Kauden tarina

7
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Palaa takaisin tille sivulle ja paivita

|
z HLL3 Ko tavoitteitanne.
|

- : ALOlTA TASTA

L "‘.ff‘""

Lo ,h;u.r.?.._mﬂ.-{; A

Tavoitteeni kuluvalle kaudella ovat. . .

e Jr—Ty TR T S T A

f g
{ e PUOLIMATKA

S RO S N

e B R

T——

Tahan mennessa olen oppinut. ..

-

Haluan oppia lisda. . .

B R At

Olen ylpea joukkueestani, koska. . .

_—
— - .

FLL-joukkueen tydkirja | Johdanto




Joukkueen jasenten tehtavia

Jokaisen joukkueen jasenen tulee kokea onnistumisen itsevarmaksi seka kykenevaksi toimimaan FLL-pelin
riemua toimiessaan tarkedssa tehtavassa. Naiden kaikilla eri osa-alueilla. Alla on esimerkkeja tehtavista ja
roolien tarkoitus on rakentaa joukkueesi vahvaksi ja nimikkeista, joita voitte kayttaa oppituntien aikana.

Eaer

| Projektin johtaja

toiminnasta

ratkaisuja ja

RTINS  suunnitelmia, joista S SeHET seka valmistelee .

L. Bapteeti #¥| keskustellaan ja Etsii ideoita ja esityksia ja Tekee listoja ja
Kertoo paatetaan koko ajatuksia erilaisista  kasikirjoituksia. huolehtii, etta
valmentajalle, joukkueen kesken. lahteista ja kertoo Sometus on joukkue on
missa mennaan. niisté selkeasti suositeltavaa. alkataulussa.
Varmistaa, etta koko joukkueelle #FLLSuomi.

tehtavat ovat
suoritettuna. \/ \/

Koko : & _
tehtavamallit B i ja ohjelmoi sen
huolelliseti ja Analysoi Robotiikan toiminnat.

tarvittavia materiaaleja rakentaa robottia ja tehtavékirjaa ja
seka palauttaa siihen lisalaitteita. pohtii mitka tehtavat
ylimaaraiset varastoon suoritetaan missakin
tai kierratykseen. jarjestyksessa.

UNEARTHED™




Tutustu joukkueesi jaseniin ja
keksikaa joukkueellenne nimi
Katso kauden videot FLL-

\
=» Johdanto \
_ S ® oppitunti

Suomen www-sivuilta ja lue
sivuilta 3-9 taman kauden
haasteeta ja yleisesti FIRST®
LEGO® League -kisasta.

HTr A TR PR VTR . :

H Kirjaa joukkueen jasenten nimet ja joukkueen nimi tahan.

=) Tehtavit Sk gl e
2 . NN =it 0k | |

Oppikaa kauden aiheesta liséa L i,iflfiflfj—f‘ L ‘L*‘L*lﬁl\ -1
rakentamalla tehtavamallit. HEREER E Bl ‘,77L7‘LJT B
Asettakaa tehtavamallit oikealle 1 \‘77‘77‘ iR | |1 [ 77 S bt
paikalle. Katsokaa malli T T T Tl TN Ll | e e
N R 7 P . O W W S e, - e
T T T L
R 1| o G S N W B L= S —

‘\7 -‘r——rf«rfjfj | [ | | [ \‘7 [ el Ii

Kokeilkaa, kuinka tehtavamallit
toimivat ja miten ne liittyvat

§
Robotiikan tehtavakirjasta ja
pelikentan merkeista.

I B B R B S S e s N I
kauden harjoitusprojekteihin Rl T, (S 8 |
(sivu 6) T | T

SRR AR O A N S S e
Kirjoittakaa taman sivun T I J 7”\‘77\‘/\‘”\‘7 7\“\#7 \T e 4
muistiinpanot -kohtaan w*f‘**‘**‘**"ﬁfﬂfﬂf a7 || | SRS
huomioita tehtavamalleista ja L L L e
ratkaisuja kertauskysymyksiin.

=» Kerro g Muistiinpanot:

Kokoontukaa kaikki pelipoydan
aarelle. /
Keskustelkaa, kuinka 4
tehtavamallit liittyvat kauden l
teemaan. Keskustelkaa alla
olevista kertauskysymyksista.
Siivotkaa jalkenne.
=>» Kertauskysymyksia \
* Mita ajatuksia joukkueellenne }
tuli kun luitte tiedeprojektista? 1
» Miten tehtavamallit liittyvat
kauden tarinaan tai Vinkkei
harjoitusprojekteihin? d . Meff(?tk" 5 laatikaih:
« Mitka tehtavamallit vaikuttavat kun oleftte o Koihin rast,
sinusta mielenkiintoisimmilta? e Kifiaa iokai neet tehtavén
irjaa JOka_ug.en tunnin
: _alka_ng, mgta.o[ette oppineet
{2 f:r(;ga pitaisi viela oppia ja
®
Lue Robotiikan

tehtédvékirjaa. Siina on
paljon tirkeaa tietoa.

10  FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit




@ oppitunti

Muistiinpanot:

Vihje!

Suunnittely ja
Suunnitelmien
tekeminen on tarkes

taito, jotta
joukkuees;j

ajatUkset S

kasassa py yvat

Jatkalauseita'

govellamme ydin

Ha\uamme na.hd:\ .e. . |
Haluan f
Meidan tiedepro)

arvoja - - -

e\d\mme A

—

{
{
|
?
5
} =) Tehtivit

=>» Johdanto

Miten I6ytaminen nakyy
joukkueenne toiminnassa?
Kirjaa sivulle 8, mitka ovat
tavoitteenne ja mita aiotte oppia
kauden aikana.

Kaynnista ohjelmointitydkalu. .
Etsi oppituntisi.
e TUtOrial Activities:
; 1-6 (optional)

%@ﬂ BC |
A

Competition Ready Unit:
Training
Qeason |« Camp 1: Driving

\ | Around

%@“’“@ Hyodynna

o’ oppimaasi

suunnistaaksesi yhdelle
pelipdydan tehtavamallille. Tutki
millaiseen asentoon robotti jaa
eri suorituskerroilla.
Mieti mita rakennus- ja
koodaustaitoja voit hyddyntaa
robottipelissa. Muista
dokumentoida.
Keskustele tiimildisten kanssa
tiedeprojektin aiheesta ja siita,
inspiroiko joku tehtavamalli
{ ajatuksianne.
\

=>» Kerro

Keskustelkaa
kertauskysymykista.
Kokoontukaa pelipdydan
aareen. Nayttakaa oppimanne
robottiohjelmointitaidot.

¢
{
3 Siivotkaa jalkenne.
{

=>» Kertauskysymyksia

» Osaatko koodaamalla ohjata
robotin tehtavamalliin? Entapa
tahtaamalla? Voitko hyodyntaa
antureita?

+ Miten sovelsit insin6orityon
perusperiaatteita talla tunnilla?

» Mika harjoitusprojekti kolahti
joukkueeseenne?

UNEARTHED™

1



=» Johdanto

Vilkaise taas tiedeprojektisivua
ja harjoitusprojekteja.

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

Ao T ———
H= T A TF R T ¥

Ajatuksia harjoitusprojekteista

=) Tehtivit
Kirjaa joukkueenne
tiedeprojektin aihe.
Avaa ohjelmointiymparisto. Etsi
oppituntisi.
m=on | Competition Ready

. Unit: Training Camp 2:
4Pike | playing with Objects

Mitka oppimistasi taidoista ovat
hyodyllisia robottipelissa?
Kokeile. Osaatko soveltaa
oppimiasi asioita ratkaistaksesi
yhden robottipelin tehtavan?

=>» Kerro

Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aareen. Nayta oppimasi robotin |
ohjelmointitaidot. /
Siivotkaa jalkenne.

g Tiedeprojektin aihe:

=» Kertauskysymyksia

 Mita lisatutkimuksia voitte tehda
tiedeprojektin eteen?

» Mita kohteita robotin pitaa
vaistella pelikentalla? Voiko niita ~ $
hyoédyntaa suunnistuksessa? }

- Mits tehtavia aiotte kokag 1
seuraavaksi? |

12 FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit




=>» Johdanto

Miettikaa yhdessa joukkueen
kanssa, mita tutkimustyota
teidan pitaa tehda, jotta
ymmarratte nykyiset ratkaisut
tiedeprojektiinne.

Pohtikaa, miten hyddynnatte
keradmaanne tietoa
tiedeprojektinne ratkaisussa.

® oppitunti

v A T e T W5

n tutkimuskysymyksiéi: '

s o S

rojekti

v

‘Tiedep

=) Tehtivit

Avaa ohjelmointiymparisto. Etsi
oppituntinne.
M . COMpetition Ready
. Unit: Training Camp 3:
%@ﬁé‘%’cg“ Reacting to Lines

A N ) I N B B B B S e
[ ) I A (U S B B S S e
NS N N S S ) (S (U N R N S
S S ) ) ) ([ S S s B

<

|

|

|

Mitka oppimistasi taidoista
ovat hyodyllisia robottipelissa?
Keskustelkaa joukkueen
kanssa.

Kokeile. Saatko ratkaistua
robottipelin tehtavan seitseman
kertaa kymmenesta.

=>» Kerro

Keskustelkaa
kertauskysymyksista.
Kokoontukaa pelipdydan
aareen. Nayttakaa oppimanne
robottiohjlemointitaidot.
Siivotkaa jalkenne.

Muistiinpanot:

=>» Kertauskysymyksia

» Mihin dokumentoitte
tiedeprojektin edistymisen?

 Paransiko robotin testaaminen
sen suorituskykya?

 Miten voitte hyddyntaa
pelikentan viivoja
pelistrategiassanne?

Vihje!

Dqkumentoikaa
edl_stymisenne. Se hyédyntas
3 pt_al_lstrategian kertomista.

! Kirjatkaa, mitka menetelmat

| jq ﬁjjatukset toimivat ja mit
| pitaisi parantaa.

|
?
|
?
|
|

UNEARTHED™ 13



=» Johdanto

Pohtikaa yhteistyon merkitysta,
vaikutusta ja toimivuutta
joukkueessanne.

® oppitunti

=) Tehtivit

Tutkikaa viela lisaa
tiedeprojektinne aihetta.
Yrittakaa etsia taysin
uudenlaisia ideoita.
Paattakaa, jos parannatte
vanhaa ratkaisua tai keksitte
kokonaan uuden.
Dokumentoikaa talle sivulle
tiedeprojektin edistymista.
Paattakaa, mita tiedeprojektin
aihetta alatte kehittamaan

pidemmalle. ‘
> " /1‘7

pari vihjett — -

e o s g Tutkimuslahteitd ja mielenkiintoisiayksityiskohtia:

yoisi yh&staa;g:_;a _ganin |

i den kan

\de’g‘am hyvan tuloks e

\ ‘ jatk mita \ette OPP

. Ka“ea'\ta\ nteita olette
A k'éyt‘téneet.

14 FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit




Ajatuksia ja huomioita:

o
|

e

sita, etts joukkuy
eet
auttavat toisiaan ja

tekevat yhtei
leatess}; o 'StYOtajopa

{
3
{1
Vihje
Coopertltlon tarkoittag J

=) Tehtivit

Avaa ohjelmointiymparisto. Etsi
oppituntinne.
Baaon | COmpetition Ready
Unit: Guided Mission
e ‘b‘@[

—

@ | Competition Ready Unit:
E’ ' Assembling an Advanced
@‘ *C | Driving Base (optional)

Harjoitelkaa ja harjoitelkaa
ohjattua tehtavaa, kunnes
saatte ainakin seitseman kertaa
kymmenesta suoritettua sen
oikein.

Siirtyk&a harjoittelemaan
seuraavaa tehtavaa, kun ohjattu
tehtava sujuu riittdvan hyvin.

=>» Kerro

Keskustelkaa
kertauskysymyksista.
Kokoontukaa pelipdydan
aarelle. Nayttakaa oppimanne
robotin ohjelmointitaidot.
Siivotkaa jalkenne.

=>» Kertauskysymyksia

» Kenen kanssa
voisitte keskustella
tutkimusaiheestanne. Mita
kysyisitte?

» Miten teette tydnjaon ja teettekd
esimerkiksi pienoismallin. Mika
on tiedeprojektinne ratkaisu?

* Mita ohjattu tehtava kertoo
Coopertition®-ydinarvosta?

* Miten insin6oritydn
perusperiaaatteet auttavat teita
kehittamaan hyvin toimivan
pelistrategian?

UNEARTHED™ 15




=» Johdanto

Jutelkaa, mita olette oppineet
tahan mennessa. Mita aiotte
viela tehda?

Taydenna puolimatka-osio
sivulta 8.

=> Tehtivit

Tehkaa suunnitelma miten
ratkaisette tiedeprojektinne.
Kayttakaa sivua 29 apuna.
Kayttakaa useita erilaisia
[ahteita ja kirjatkaa ne tahan

1
vihkoon. ‘L \ J\ ‘L L] il ‘\‘\
U
| | N O e [t
O A I O
. . . . | ! el — = - - N |
pienoismallin ratkaisustanne? 1‘,,\‘,,+,T\,TL‘ Lj‘fjf—‘—j‘ff‘r | T 1 I | aenl
| | T I 1 1
i |
.

Mita materiaaleja tarvitsette,
jotta voitte tehda prototyypin tai \
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=>» Tehtavit

Katsokaa “Robot Game
Missions” -video FLL-Suomen
youtube-kanavalta. Vilkaiskaa
Robotiikan tehtavékirjaa.
Keskustelkaa tehtavista, joita
olette jo yrittdneet seka niista,

) joita aiotte ratkoa. Aloittakaa

Huomioita pelistrategiasta

pelistrategian kehittaminen.

Tehkaa robotin

testaussuunnitelma.

Tayttakaa sivun 28 pseudokoodi

yhdelle tehtavalle. Tulostakaa

niita sivuja lisda FLL-Suomen

www-sivuilta.

Testatkaa ajatuksianne koko

ajan lataamalla ohjelma robottiin
\ ja kokeilemalla.

Jatkakaa harjoittelua.

=>» Kerro

Keskustelkaa
kertauskysymyksista.
Kokoontuka pelipdydan aareen.
Nayttakaa oppimanne robotin
ohjelmointitaidot.

Siivotkaa jalkenne.

=>» Kertauskysymyksia
* Miten dokumentointi hyodyntaa
!\ FLL-kisan arviointiprosessia?
( » Mika on se kuningasajatus, joka
ratkaisee tiedeprojektinne?
» Miten hyddynnatte robotin
lisalaitteita robottipelissa?
» Miten voitte parantaa
robottianne?

(‘ Vihjeiti

B | . Peli§tr_ategia mMaarittaa mita

't.c_al?tawéi yritétte ja missa

k Jarjestyksessa ratkotte

tehtavat.

Mi_té lisélaitteita ja antureita
vqltte hyddyntéa pelin aikana?

| N_lllt.(_en voitte katevasti vaihtag

. niita eran kuluessa?

Y
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=» Johdanto

Pohtikaa Gracious
Professionalism®-ydinarvoa.
Miten joukkueenne osoittaa sita
kaikessa tekemassanne?

® oppitunti

=TT A 7R PR iR

Gra;:ious Professioqa_(ism: _
Teemme hyvaa ja laadukasta tyota, arvostamme ja

=>» Tehtivit

Suunnittelkaa ja valmistakaa
tiedeprojektinne ratkaisu

ja kerro, kuinka se ratkaisee
pienoismalli tai tarkka kuva
Dokumentoikaa ratkaisun

Piirtakaa hahmotelma
ratkaisusta. Kuvaile ratkaisuasi
puutteen tai ongelman.

Valmistakaa prototyyppi,

ratkaisusta. Sen ei tarvitse

olla toimiva, mutta se auttaa
ratkaisunne selittamisessa.
kehityskulku tiedeprojektin

tutkimus -sivulle ja muualle.

g Kuva ja kuvaus tiedeprojektin ratkaisusta:

18  FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit




Huomioita robotin suunnittelusta:

|
s
3
|
|

\

=) Tehtivit

Kehittakaa robottianne ja sen
lisalaitteita, jotta saatte yha
useampia robottipelin tehtavia
suoritettua luotettavasti.
Ohjelmoikaa ensin jokaiselle
tehtavalle oma ohjelmansa ja
nimetkaa ne jarkevasti. Lopuksi,
ennen FLL-kisaa, voitte kerata
toimivimmat ohjelmat yhdeksi
isoksi ohjelmaksi.

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

=>» Kerro

Keskustelkaa kertaus-
kysymyksista.

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle. Nayttakaa kaikki uudet
robottipelin tehtavat, joita olette
tyostaneet. Keskustelkaa
tiedeprojektin tutkimuksista ja
ratkaisusta.

Siivotkaa jalkenne.

=>» Kertauskysymyksii
» Osaatteko selittaa tiedeprojektin
ratkaisun ymmarrettavasti?
 Miten prototyyppia tai piirrosta
voisi parantaa?
 Kenelta saisitte laadukasta
palautetta ratkaisustanne?

« Miten robottia ja sen lisalaitteita
voisi parantaa?

Hyvia vihjeits

. V.oitte kehittda aiemmin
kaytettya robottia taj tehda
kokonaan uuden robotin.

* Harjoitelkaa ohjelmistoista
kertomista.

* Muistakaa insinGGrityon
perusperiaatteet.

s OO ) o,o‘l,._oe.‘-__l-ﬁ-"-_.‘._....,
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=» Johdanto

Keskustelkaa joukkueena mita
on Coopertition®. Kuinka olette
ja tulette osoittamaan tata
ydinarvoa?

@ oppitunti

e
Coopert:tlon

etté opp:mmen on voittamista tirkedmpda.

tamme to:s:amme joukkueraJOJen yI:

=>» Tehtivit

Kertokaa saamanne
tiedeprojektin palautteet.
Keratkaa kaikki palaute yhteen
paikkaan talteen.
edistdmiseksi?

Miten voitte testata ja kokeilla

Mitka ovat parhaimmat !
tiedeprojektianne? \

Nédytdmme,
K:satessa au

palautteet tydnne

20 FLL-joukkueen tydkirja| Oppitunnit



Robotti-ideoita:

Miten. . .

. ll((uvailet rakentamianne lisdlaittejta?
* Kerrot eri ohjelmista ja siit3 mit: |
robotti kulloinkin tekegy
* kerrot robotin suunni
_ nittelustg
Tarkista, mit3 arviointipdytakiri
, ntipd
kertovataiheesta POViKirat

(\
] | . pokumentoikaa muutokset
| Ja parannukset ja muistakag
| kertoa niista tuomaristolle.

=) Tehtévit

Paattakaa, mita robottipelin
tehtavaa ratkotte talla kertaa.
Miettikaa samalla
tehtavastrategiaanne.

g Toistakaa ja parantakaa koodianne
jarobottianne, jotta robotti ratkoo
tehtavan luotettavasti eli vahintaan
kolme kertaa perakkain..
Muistakaa dokumentoida koko
suunnittelutyd ja -prosessi seka
testaaminen ja harjoitteleminen!

=>» Kerro

Keskustelkaa
kertauskysymyksista.
Kokoontukaa kaikki pelipdydan

| aarelle. Nayttakaa kaikki uudet
robottipelin tehtavat, joita olette
tyostaneet. Keskustelkaa,
miten parannatte tiedeprojektia
ja paattakaa, mita teette ensi
kerralla.

Siivotkaa jalkenne.
=>» Kertauskysymyksia
* Miten olette muuttaneet
tiedeprojektinne ratkaisua muille
kertomisen jalkeen?
* Mista tiedatte, tekeekod
{ ratkaisunne myonteisen
vaikutuksen ihmisiin?
» Missa asioissa olette havainneet
ydinarvoja tekemisessanne?
 Onko robottipelistrategianne
tehtavajarjestys yha sama
kuin kauden alussa? Missa
jarjestyksessa suoritatte tehtavat?

Kaksi pienti vihjetta:

. Hyvien jaluotettavien
lisélaitteiden rakentaminen
on vaikeaa ja vaatii paljon
aikaa ja kokemusta.

800 00 00
2 0 0 0 8 9 8 s
2a%alg8lets

o 6.

.......... CRORC SO S
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=» Johdanto

Miten kekselidisyys nakyy
joukkueenne toiminnassa?
Kirjaa esimerkkeja, joissa
joukkueenne on osoittanut
kekseliaisyytta ongelmia
ratkaistessaan.

® oppitunti

=TT R TR ERRT T TR

Kekselidisyys:
Olemme luovia ja sinnikkaita.

=>» Tehtavit

\
Mika on teidan pelistrategianne? \
Minka tehtavan otatte tanaan
tyon alle?

Parantakaa vanhoja ratkaisuja

ja ratkokaa uusia tehtavia, jos
aikaa riittaa. ’
Testatkaa, testatkaa, toistakaa

ja parantakaa robottianne ja
tiedeprojektianne. Muistakaa
dokumentoida nama kaikki
yritykset ja parannukset.

=» Kerro

Keskustelkaa
kertauskysymyksista.
Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle. Esittelkaa tiedeprojektin
esitys ja robotin toiminta g Parannukset:
pelikentalla.

Siivotkaa jalkenne. [

=>» Kertauskysymyksii
» Miten joukkueenne esittelee
ydinarvojen toteutumista?

» Mika tiedeprojektissanne on
kekseliasta ja uutta?

» Mitka ominaisuudet
robotissanne osoittavat
rakennustaitoja?

|

» Mita saamaanne palautteeseen l
perustuvia muutoksia olette S
|

tehneet tiedeprojektiinne?

Yksi vihje
{ Ydinarvojen iointi
:‘ J€N arviointi
{ on .robottlsuunnittelun
' Ja t{edeprojektin
| arwointilomakkeiss
Ke!tsqkaa Sivulta 3 -

kaikki ydinarvot. {

1
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=» Johdanto

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

’)
18 Vaikuttaminen: _ i
| g Parannamme maailmaa soveltamalla oppimaamme ; 9 Tehtavat
1 WS L
I

® oppitunti

T I gw ™ Tyr K

r-s-r' TTRLTA v

e Mip ney

STy (e aos Sauate f 240 Bk, SR 3
R e e A o i o K LA A S
) i s o i A ARl o

Suunnittelkaa tiedeproketin
2.0 s _‘ B () Gl S s

esitys. Tarkistakaa arviointi-
poytakirjasta, mita kaikkea
esitykseen kannattaa laittaa.
Kirjoittakaa esityksen
kasikirjoitus.

{ Tehkaa posterit, mainostaulut

— o |
| W[ A
|
|
|
|
|
|
|
|
F
—
I

|—

ViR RN Y
Aol | A | | o e
| S B T N | 1.t SATSTCE
VL od] A O | e O o
v AN | AT RN |
. AP e

7‘ 7‘7‘7‘7\7\7\7 »7\

R

ja muu rekvisiitta. Olkaa luovia.
= \ Osallistakaa yleis6a. Se
| g parantaa muistamista.

Yha: testatkaa, kokeilkaa,
| yrittakaa, parantakaa ja
muokatkaa seka robottia,
tiedeprojektia etta esityksia.
Harjoittelkaa kokonaisia 2,5
min mittaisia robottikisan eria.
Kuinka monta pistetta saatte?
Mitka tehtavat onnistuivat
suunnitellusti? Mitka eivat?

=>» Kerro

{ Kekustelkaa kertauskysyyksista.
Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle. Esittakaa valmis
tiedeprojektin esitys. Mitka
tehtavat robotti osaa suorittaa?
Kuinka usein tehtava onnistuu
kymmenesta perakkaisesta
yrityksesta?

Siivotkaa jalkenne.

‘4 |— |— — — = =

e

o

S T AN DR

I s L DL S

Esityksen suunnitelma:

B i o I

=>» Kertauskysymyksia
» Milla perusteella paatitte robotin
suorittamat tehtavat?
: « Mista suorituksesta joukkuenne
VinTen: on eniten ylpe&?
- Mité taitoja olet oppinut FLL-
* Joukkueellanne on 5 S
mipuuttia aikaa projektityén
esittdmiseen,
* Merkitkas esityksen
suunnitelmaan kaikki
grviointilomakkeen asiat,
Jotta varmistutte siita, etta
kerrotte oikeat asiat.
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=» Johdanto

Miten hyvaksyminen nakyy
joukkueenne jokapaivaisessa
toiminnassa? Keskustelkaa
tapahtumista, joissa joukkueesi
varmistaa, etta jokaista
kunnioitetaan ja jokaisen
mielipidetta kuunnellaan.
Taydenna “Kisailun aika”-osio
tdman kirjasen sivulta 8.

@ oppitunti

s ‘ e e SR A TP PR TR

temme ja
Hyviksyminen: Hyvaksymme erilaisuu
yhuolé,hdlmme etts kaikki ovat tervetulleita.

)
=> Tehtivit
Jatkakaa tyoskentelya
tiedeprojektin esityksen parissa. ’
Suunnittelkaa ja kasikirjoittakaa
robottisuunnittelun esitys.
Katsokaa arviointipdytakirjasta,
mita siina kannattaa esittaa.
Kertokaa, mita jokainen
joukkueenne jasen teki
tiedeprojektin ja robotin hyvaksi.
Harjoitelkaa koko esitys ainakin
kolme kertaa taydellisesti ilman
katkoja.

=>» Kerro

Keskustelkaa g Robotin suunnittelu -esityksen suunnittelu:
kertauskysymyksista.

Harjoitelkaa tiedeprojektin /

esitys. Keratkaa palautetta. 4
Siivotkaa jalkenne.

=>» Kertauskysymyksia
* Mita teette, jos robotti

epaonnistuu tarkeassa
tehtavassa?

» Mika on jokaisen tehtava
esityksissa?

» Miten FIRST® LEGO® League
-toiminta on vaikuttanut sinuun?

P i i ==Y h

Vihjeet esityksee”

A osata
. On erittin t4 ;‘n a kaikesta
edistym mises neet kauden

mitaole \ette e oppin
ey i tulist olla
a .
yksen al anal g
. %esr‘:yc\)(}a '\\o'\ne_n, siis Na
s'\tt'é\m'\ses a
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=>» Johdanto

Onko teilla ollut hauskaa? Miten
iloitseminen nakyy joukkueesi
arjessa? Kirjaa esimerkkeja
siitd, mista olet nauraneet.

Mita tavoitteitanne joukkueenne
saavutti kauden aikana? Sivulla

;
vitsemine ‘ ) 8 on syksylli taytetty lista.

® oppitunti

=) Tehtivit
Pitakaa tiedeprojektin
ja robottiesityksen
kenraaliharjoitus esimerkiksi
koulun aamunavauksessa.
Keratkaa esityksen palautetta
valmentajalta, mentorilta tai
toisilta joukkueilta.

Harjoitelkaa useita kokonaisia
2,5 min mittaisia robottipelin
eria.

Katsokaa sivua 26 (Valmistaudu
FLL-tapahtumaan) ja sivua 27
(Arviointipbytakirjat).

!
- =>» Kerro
Keskustelkaa

Esityksen palaute: kertauskysymyksista.

Kerratkaa arviointipdytakirjat ja
pistetaulukot.

Harjoitelkaa esityksia.
Siivotkaa jalkenne.

t
(

=>» Kertauskysymyksia

» Miten saatte robottinne ja
sen lisalaitteet valmiiksi FLL-

{ tapahtumaan?

}

* Mita kaikkea joukkueenne on
saavuttanut?

Kisavihjeet

* Osoittakaa ydinarvojen
| mukaista kaytésts koko FLL -
tapahtuman ajan.

* Valmistautuka kertomaan
.robotin suunnittelusta
Ja pelistrategiasta ilman
pelipdydén tuomaa apua.

* Voitte yha yrittas ratkoa
uusia tehtavia!
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Esittelemme

Tee lista kaikesta, mita ikina saatatte tarvita
FLL-tapahtuman aikana. Tarvitsette ainakin
robotin lisalaitteineen, ohjelmointilaitteen, laturit,
tiedeprojektin materiaalit ja muut muistiinpanot.

Harjoitelkaa ja suunnitelkaa pdivéan kulkua.
Selvittdkaa tapahtuman aikataulu. Varsinkin
ulkomaisissa kisoissa se on tarkeda. Harjoitelkaa

esitykset moneen kertaan kokonaisuudessaan lapi.

Paattakaa, kuka esittda mitakin.

Keskustelkaa, mita kaikkea olette tehneet
tiedeprojektin eteen. Osaatteko kuvailla tutki-
musongelmanne ja miten se liittyy kauden
teemaan? Miten olette kertoneet siita tyosta,
jonka olette tiedeprojektin eteen tehneet? Mita
uutta ratkaisussanne on? Miten se vaikuttaa
yhteiskuntaan?

Keskustelkaa robotin lisalaitteista ja peli-
strategiasta. Mitka tehtavat ratkotte, mita apuja
saitte koodaamiseen? Toimivatko ohjelmat,
kuten tehtava-stragiassa suunnittelitte? Miten
ohjelmanne saavat robotin toimimaan? Kuinka
joukkeen jasenet osallistuivat hommaan?

Mita ydinarvoja joukkueenne on nayttéanyt
kauden aikana? Miten joukkueenne toimi
yhdessa, voitti haasteet ja mita sina opit kauden
aikana?

Esittelemme

Valmistaudu FLL-tapahtumaan

Vihjeita FLL-tapahtumaan

+ Tule ajoissa oikeaan paikkaan. Pida huoli

tavaroista. Ole valmiina tuomarointeihin ja
robottipeleihin.

Kannusta ja tue joukkuettasi. Rohkaise muita,
ratkokaa ongelmia yhdessa ja muista etta
yhteisty® on voimaa.

Ole joustava ja pysy iloisena. Kaikki ei

ehka suju kuten olet suunnitellut, mutta
miten kohtaat ongelmia osoittaa Gracious
Professionalism® -ydinarvon ymmartamista.

Tarkeinta on pitaa hauskaa ja iloita. Juhli
saavutuksianne ja tekemaanne tyota. Tutustu
muihin joukkueisiin.

Vilkaiskaa tamakin
video.

Esittelemme robotin

Naytamme ja
osoitamme
ydinarvot kaikessa
toiminnassamme.

Kokeilemme tehtava
stragiaamme
robottipelin erissa.

ohjelmointia ja sen,

kuinka ohjelmat saavat
robotin toimimaan

halutusti.

tiedeprojektin!

robottimme

jalisdosatja
kerromme sen
suunnittelusta.
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Arviointipoytakirjat

FIRST® LEGO® League -kisan arvioinnissa on nelja
samanpainoista osa-aluetta: ydinarvot, tiedeprojekti,
robotin sunnittelu ja robottipeli. Tuomarit kayttavat
arvioinneissa FLL Suomen www-sivuilta 16ytyvia
arviointipdytakirjoja.

Arviointipdytakirjoista saatte vihjetta, mita tuomarit
kysyvat teilta kisan aikana. Joukkueenne tehtava on
kertoa kaikki tuomareille. He voivat kysya kysymyksia
jaluultavasti antavat palautetta.

IMYEE. Judging Session Feedback IEE. Innovation Project IMYEE, RobotDesign Class Pack Rubric N
c i = = s [~ = = o i
e
. s § % "
| - | iiid |
[
| O m] | E EES EG ] oo |
: P 3 : . ;
5 o [
| L : | . |
- ) - € o o d
\
\
\

Robottipelin jalkeen tuomari tayttaa
robottipelin pistetaulukon, jonka joukkue
allekirjoittaa. Yleensa kisassa on kolme eraa,
mutta parhaan eran tulos ratkaisee.

Ydinarvot arvioidaan seka robottipelissa

etta arviointitilanteessa. Kerrotte, kuinka
sovelsitte tai hyddynsitte ydinarvoja kauden
aikana. Robottipelin aikana tuomarit arvioivat
myo6s Gracious Professionalism® -ydinarvoa.

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

Arviointimateriaalia.
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\S Pseudokoodi
\

( Tehtavan nimi:

Tehtavan numero:

\ L?HJELMOINTIASKELEET :
AT o sy ST i, ; Iﬂ
; Kirjaa toiminnot (esim eteenpain 5 cm, kddnny 75 astetta oikealle), 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 T T

ROBOTIN KULKU KENTALLA

RYr a.u-a..A..: L

Kaynmsta —

ohjelmomuympansto
a aloita uusl

lpro ekti. Tutki, mitka

ohjelmomhlohko
suorittavat

s T P e
<

T

pseudokoodlssa
kirjoittamasl
toiminnot.
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Tiedeprojektin suunnitelmia f
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Lti erilaisia I3
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Tama sivu taytetaéan 6. oppitunnilla. Voit tulostaa néité lisda FLL-Suomen www-sivuilta.
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Robottisuunnittelun huomioita
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UI"Cl pOllI"G Lisaa ammatteja %

R

L; ' Arkeol

3 zays

e

LTyomaapaalllkko 4

ogi“:'

U e el

Arkeologit ovat mumalsalkOJen tutkumta He tekevat

monia erilaisia tdita jotta ihmiset ymmartaisivat Tydmaapaallikkd huolehtii, ettd kaivuupaikalla
historiaa. Osa tekee tutkimusta, osa kaivaa aarteita, hommat sujuvat. Han huolehtii sekad ihmisista etta
jotkut tutkivat esineita laboratoriossa tai yllapitavat tavaroista, jotta ty6t sujuvat tehokkaasti. Jos jotain

kokoelmia esimerkiksi museoissa. erikoista tapahtuu, tyomaapaalllkolle soitetaan heti.

Konservaatton on muinaisjaanteiden korJaamlsen ja

suojelemisen ammattilainen. Kun arkeologit [6ytavat t
jaanteita, ne ovat usein likaisia, rikkindisia ja useassa

eri palassa. Joskus konservaattorin on tehtava tydnsa ?
nopeasti, silla muinaisjaanteet voivat tuhoutua helposti
ilman tai auringon valon vaikutuksesta. \

Laborantti jarjestaa esineet ja asiat, jotka
arkeologit I6ytavat. He puhdistavat ja mittaavat ne
tarkkaavaisesti ja yhdistavat hajonneita kappaleita
yhteen. Mikroskooppi, kamera ja 3d-tulostin ovat
nykyaikaisen labran tyokaluja.

’}
r : : Geologl e {
Antropologia k||nnostaa miten |hm elivat Geologltauttavat kalvuupalkalla koska he ovat maan ﬂ
muinaisaikana. He tydskentelevat arkeologien ja kiven ammattilaisia. He osaavat selvittaa, kuinka
kanssa ja tutkivat ihmiskunnan historiaa ja sita, miten vanhaa kivi on jotta ymmarretdan kaivuupaikan

ihmiset ja ihmisten kayttaytyminen on muuttunut aikajanat.
aikojen kuluessa. He tutkivat muinaisia ihmisten
tekemia esineitd, ja pohtivat miten niitd on kaytetty.
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