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Johdatus FIRST®LEGO® League ~haasteeseen

FIRST® LEGO® League Challenge
-haasteessa opetellaan mukaansa
tempaavalla tavalla tutkimuksen
tekemista, ongelmanratkaisua,
ohjelmointia ja tekniikkaa.

FLL- toiminnan ydin on
yhteistoiminnallinen kilpailu, jossa
kaikkia kannustetaan oppimaan
uutta. Yhdessa joukkueessa on
enintdan 10 nuorta, jotka oppivat
myds suunnittelua ja insindoritaitoja
rakentamalla ja ohjelmoimalla
autonomisen LEGO®-robotin,

joka suorittaa tehtavia itsenaisesti
pelikentalla.

Lisaksi joukkueet tekevat
tiedeprojektin, jossa he yksildivat
merkityksellisen tarpeen ja
kehittavat siihen ratkaisun.

FLL Challenge on yksi

kolmesta FIRST -saation
maailmanlaajuisesta ohjelmasta.
Se motivoi nuoria kokeilemaan
ja yrittdmaan seka samalla
vahvistaa heidan itsetuntooan,
kriittisen ajattelun taitoja ja
suunnittelutaitoja. FLL Challenge
on FIRST® -saation ja LEGO®
Educationin yhteinen hanke.

FIRST
LEGO
LEAGUE
FIRST FIRST FIRST
LEGO LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE LEAGUE

FIRST® DIVES™ ja SUBMERGEDSM

Tervetuloa FIRST® DIVESM
-kauteen. Taman vuoden

FIRST LEGO League -haaste

on nimeltddan SUBMERGED®V,
globaallisti sitd sponsoroi
Qualcomm. Talla kaudella nuoret
oppivat miksi ja miten meria ja
valtameria tutkitaan. Pinnan alaiset
|0ydokset opettavat meille, kuinka
merenalainen monimutkainen

ja monipuolinen ekosysteemi
tukee seka merenalaisia etta
maanpaallisia eligita.

Jokaisena oppituntina joukkueet

tutustuvat insindoritydn
perusperiaatteisiin. Siina ei ole
tiettya jarjestysta, ja joukkueen
jasenet voivat kdyda asioita

lapi moneen kertaan tai jaada
tutkimaan vain yhta pienta asiaa.
FLL-tunneilla joukkueen jasenet
tutkivat teemaa ja ajatuksia,
keksivat ratkaisuja, kokeilevat,
muuttavat ja parantavat niita ja
lopuksi viela kertovat muille.

Yli 80% merista on tutkimatta, joten
tilaa riittaa.

Joukkeena toimiminen

Joukkueesi:

* Soveltaa ydinarvoja ja
insindoritydn perusperiaatteita
(viereinen kuva) kehittaessaan
robottiaan ja tiedeprojektiaan.

* Tunnistaa ja tutkii tarvetta tai
kehittaa jotain asiaa, joka liittyy
kauden aiheeseen. Taman
jalkeen he suunnittelevat ja
esityksen ja pienoismallit tai
prototyypit aiheesta.

» Suunnittelee robottipelin
tehtavastrategian seka

suunnittelee, rakentaa ja ohjelmoi
robotin, joka suorittaa strategian
tehtavat.

* Testaa, kokeilee, toistaa,
parantaa, kehittaa ja uusii
robottiaan, tiedeprojektiaan ja
esityksiaan.

« Kertoo robottinsa suunnittelusta
ja esittelee tiedeprojektin ja
robotin tuomaristolle ja muille
seka esittelee robotin toimintaa
pelipdydan aarella.

y Opettajan opas | Johdanto



Yleista

Miten hyddynnat tata opasta

Opettajan oppaassa esitetyt 12 oppituntia
johdattavat joukkueesi FIRST® LEGO® League
Challenge -haasteeseen. Oppitunnit ovat joustavia,
jotta eritasoiset joukkueet voivat hyddyntaa

naité. Opettajana ja valmentajana tehtavanasi

on mahdollistaa ja ohjata joukkuetta tehtavien
tekemisessa kauden aikana. Sinun ei ohjaajana
tarvitse osata naité tietoja ja taitoja. Tassa oppaassa
kerrotut vihjeet ovat ehdotuksia, joita voit hyddyntaa
parhaan ndkemyksesi mukaan. Tee se, mika

FIRST®-n ydinarvot

FIRST®-saation ydinarvot ovat FLL-toiminnan
perusta. Gracious Professionalism® on
tydskentelytapa, jolla pyritdédn mahdollisimman
laadukkaaseen tulokseen, korostetaan yhteistydn ja
muiden merkitysta seka kunnioitetaan muita ihmisia
ja koko yhteiskuntaa. Seka joukkueen osoittamat
ydinarvot ettd Gracious Professionalism arvioidaan
robottipelien aikana seka arvioinneissa ja koko ajan
FLL-tapahtumassa. Coopertition® tarkoittaa, etta
joukkueenne osoittaa oppimisen olevan tarkedmpaa

parhaiten sopii sinulle ja joukkueellesi, mutta anna
joukkueen tehda tyot.

kuin voittaminen ja etta joukkueenne kykenee
auttamaan muita jopa kilpailutilanteessa.

Hyvaksymme
erilaisuutemme Pargnnamme
Yhdessa olemme . ) C * s maailmaa
; ja huolehdimme, =¥
vahvempia. W veltamalla
etta kaikki ovat Vaituttiminen .
) oppimaamme.
tervetulleita.
. . Tutkimme, L Olemme luovia
Nautimme ja etsimme ja ﬂ'l {' ja sinnikkaita
iloitsemme J y L J

kokeilemme uusia
ajatuksia ja taitoja.

ongelman-

tekemisestdmme. S
ratkaisijoita.

Iloitseminen Loytdminen Hywiksyminen
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Mita joukkueesi tarvitsee?

LEGO® Education SPIKE™ Prime tai MINDSTORSM EV3 -robotti

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

Core set Expansion set

Ohjelmointilaite

On suositeltavaa, etta jokaisella joukkueella on kaksi
ohjelmointilaitetta, esimerkiksi lapparia, tablettia

tai poytatietokonetta. Lataa ennen ensimmaista
oppituntia oikea ohjelmisto laitteille (LEGO® Education
SPIKE™ tai vanha EV3 MINDSTORMS). LISAA
OHJELMOINTIPAIKKOJA!

SUBMERGEDSM -pelikentta

Pelikenttalaatikossa on tehtadvamallit, kauden pelimatto
ja muita osia. Tehtavamallien rakentamisessa
kannattaa olla erittain tarkkaavainen ja seurata

ohjeita huolellisesti. Laatikossa olevat muut osat ovat
3M™ Dual Lock™ -uudelleen kiinnitettava teippi,
valmentajan pinnit ja kauden laatat joukkueellesi.

Kauden asioita.
FLLSuomi.org

Pelipoyta

Pelipdyta vie tilaa, mutta helpottaa
ohjelmointia ja tydskentelya. Sen
voit rakentaa seinalle nostettavaksi
tai voit laittaa pelkat laidat lattialle
harjoittelemisen ajaksi. Kevein
ratkaisu on laittaa ainoastaan
pelimatto lattialle, mutta silloin
joukkueesi ei voi hyddyntaa kentan
laitoja robottipelissa. Pelipdydan
alusta kannattaa siivota esim.
kivista.

Opettajan opas | Johdanto
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Kaytannon vihjeita

T

Vlhjeet opettajalle

e e 1 s e

e ]

Tavar0|den halllnta

o £ il v s e s T o o

» Muista, etta joukkue tekee tyot. Opettaja vain auttaa « Loytotavaralaatikko LEGO®-palikoille on hyddyllinen.

yleisissa jarjestelyissa. Opettajana teet mahdolliseksi Laittakaa lattialle pudonneet palat sinne, ja muistuta

sen, ettd oppilaat oppivat. Poistat myds suurimpia oppilaita etsimaan sielta.

esteita yhdessa joukkueen kanssa. « Ennen tunnin loppumista, tarkista etta LEGO®-palikat
» Mieti aikataulu. Kuinka usein tapaatte ja kuinka ovat jarjestyksessa ja oikeilla paikoillaan.

pitkdan? Kuinka monta oppituntia teilld on ennen FLL- . Ropotiikkasetin kantta kannattaa hyédyntaa

tapahtumaa? rakentelualustana. Myds FLL-pelipdyta laitoineen on
« Jotkut oppitunnit vaativat enemman aikaa kuin yhden hyva estamaan LEGO®-palojen katoamista lattialle.

tuplatunnin.Ole joustaval! « Hyddynna pienid muovipusseja tai -laatikoita

» Maarittakaa joukkueen saannét, tavat ja keskeneraisten LEGO®-rakenteiden ja niiden osien
toimintatavat. Hyédynna ydinarvoja. sailyttamiseen.

* Ohjaa joukkueen jasenia heidan tydskennellessaan  Varmista roboteille, niiden lisdosille, tehtavamalleille,
itsenaisesti jokaiselle oppitunnille annettujen pelikentélle ja kaikelle muulle rekvisiitalle
tehtavien parissa. varastointipaikka. Lisdosat voivat ajoittain olla

. Hyodynna oppaissa olevia kysymyks|a, jotta saat epamaaralsen nakaisia. Ole tarkkana.
joukkueen mielenkiinnon oikeaan vireystilaan ja « Kalustonhoitajan tehtava on auttaa tavaroiden
suuntaan. jarjestdmisessa ja sailyttamisessa. Voit kierrattada

« Joillain oppitunneilla kuvataan ammatteja, jotka on my0s kalustonhoitajan pestia oppituntien valilla.

esitelty tarkemmin FLL-tydkirjan lopussa.

» Kannusta ja maaraa joukkueen jasenia
tydskentelemaan yhdessa, kuuntelemaan toisiaan,
kertomaan ajatuksistaan ja varsinkin ottamaan
vastaan toisten kommentteja.

Katso kasikirja FLLSuomi.org — Ohjaajille — Kasikirja

.,-._..- = =

!FLL-joukkueen tyoklrjan hyodyntamlnen

e e e

* Lue FLL-joukkueen tydkirja huolellisesti. Joukkueet
kayttavat yhteista tyokirjaa ja tydskentelevat yhdessa
sen parissa.

* TyOkirjassa on tietoja ja ohjeita, joiden avulla joukkue
valmistautuu FLL-kauteen ja FLLtapahtumaan.

» Tassa Opettajan oppaassa on lisdohjeita oppituntien
pitdmisesta.

» Ohjaa joukkueesi jasenia jokaisena oppituntina
|6ytdmaan tekemista ja suoriutumaan niista
mahdollisimman hyvin

« Joukkueen jasenten rooleja on esitetty FLL-
joukkueen tyokirjassa. Hydédynna naita rooleja, jotta 3 f
saat jokaiselle jasenelle tekemista. ‘
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https://www.fllsuomi.org/wp-content/uploads/2023/08/KASIKIRJA_rev3.pdf

Kauden suunnitelma

Jokainen oppitunti alkaa johdannolla ja loppuu
kertomiseen. Tarkemmat ohjeeton kerrottg
seuraavilla sivuilla. Hyédynna nii"té,"mutta muista
myos soveltaa varsinkin ajankayton suhteen.

1. oppitunti - Aloita 2. oppitunti - Koodausharjoitus 1

« SUBMERGEDS -kauden teema ja aiheen * Alkuharjoituksia (jos tarvitsee)
pohdintaa + 1. koodausharjoitus: Huviajelua/ Driving Around

» Rakenna tehtavamallit * Urapolulla

3. oppitunti - Koodausharjoitus 2 Y. oppitunti - Koodausharjoitus 3

* 2. koodausharjoitus: Vaistellaan esineitad/ Playing « 3. koodausharjoitus: Viivoihin reagointi/ Reacting
with Objects to Lines

« Tutkikaa harjoitusprojekteja * Pohtikaa tiedeprojektin kysymysta

5. oppitunti = Tutki ajatuksia 6. oppitunti 6 = Perehdy ratkaisuihin

¢ Ohjattu tehtava » Pseudokoodi ja tehtavastrategia

 Keksikaa tiedeprojektin aiheita - Paattakaa tiedeprojektin aihe

7. oppitunti - Tee padatoksia 8. oppitunti - jatka tyontekoa

» Robottisuunnittelua » Ratkaiskaa robottipelin tehtavia

* Kehittakaa tiedeprojektin ratkaisua « Kertokaa ja kokeilkaa tiedeprojektinne ratkaisua

9. oppitunti = Ratkaisun suunnittelua 10. oppitunti - Paranna ratkaisua

« Toistakaa ja parantakaa robottia ja koodausta « Toistakaa ja parantakaa robottia ja koodausta

« Toistakaa ja parantakaa tiedeprojektia * Suunnitelkaa tiedeprojektin esitys

11. oppitunti - Esitysten suunnittelua 12. oppitunti - Harjoittele ja esita

» Suunnitelkaa, kuinka esitatte robotin tuomaristolle * Harjoitelkaa robottiepelin eria.

* Harjoitelkaa esityksia * Harjoitelkaa esityksia

8  Opettajanopas|Johdanto



Ennen ensimmaistad oppituntia Katso

FLLSuomi.org

Lue FLL-joukkueen tydkirja, joka helpottaa kauden sujuvaa E 'E
Robotiikan tehtavakirja ja tama lapikaymista. Hyddynna alla wH-u
Opettajan opas ennen kuin aloitat olevaa tarkistuslistaa alkuun

oppitunnit. Naissa oppaissa paasemiseksi.

on paljon hyodyllista tietoa,

) 2 ] !

[ ] Katso kauden videot FLL-Suomen tai FIRST® [ ] Varmista, ettd ohjainten akut ovat ladattuja tai etté
LEGO® League:n YouTube-kanavilta. niihin on uudet paristot (kdyta mieluummin akkuja).
[ Tutki ja tutustu FIRST® -ydinarvoihin. Ne ovat Tarkista lisaksi, etta paivitykset ovat ajallaan.
joukkueesi toiminnan perusta. |:| Skannaa oppaiden QR-koodeista lisatietoja: ne
[ ] Varmista, etté joukkueellasi on ainakin kaksi johdattavat FLL-Suomen sivuille, jonne kootaan
' lisatietoja.

ohjelmointilaitetta kaytettavissa.

[ ] Katso arviointipdytakirjat ja selvita seka
tiedeprojektin etta robottisuunnittelun
arviointiperusteet.

[ ] Pura uudet robottisetit ja jarjestd LEGO®-palikat
oikeisiin paikkoihin.

Vihjeet 1.-4. oppitunnille

""""" _ YDINARVOT

Keksikaa joukkueelle realistiset tavoitteet, Jos vasta aloitatte LEGO-robotteilun, anna

F“E”dBO'rfl'éuﬁ”ﬁNmELu

LN Sl ) R Ml v i 5 5 e N N e il

oy

=

joihin kaikki joukkueen jasenet pyrkivat oppilaille aikaa robottiin tutustumiselle.
yhdessa. Kannusta liséksi oppilaita Hyvia ohjeita I6ytyy esimerkiksi
maarittamaan itselleen henkilokohtaiset johdantoharjoituksista.

tavoitteet kaudelle.

= =

T =

TIEDEPROJEKTI ROBOTTIPELI
Oppltunnellla 1-4 on nelja erilaista Jos smulla ei ole tilaa sailyttaa materlaalla
harjoitusprojektia, joissa on hyvia esimerkki- avoinna koko aikaa, etsi hyva sailytyspaikka
ideoita ja -ratkaisuja tiedeprojektiin. pelikentélle, tehtavamalleille ja muulle

tavaralle.

SUBMERGED 9


https://www.fllsuomi.org/

@ oppitunti Aloita

e ——

L Ay Tav Joukkue
' -« Tutkii SUBMERGEDS -kauden teemaa ja tutustuu toisiinsa.
* Tunnistaa viereisen harjoitustehtavan ja tehtavamallien valisen yhteyden.

]
o Katsokaa kauden videot o =» Johdanto \ I . 1
FLL-Suomen YouTube- Katso kauden videot FLL- | @ oppitunti Aloita
= Suomen www-sivuilta ja lue
kanavalta. Lukekaa myos IR,
sivut 3—11 FLL-joukkueen Tutustu joukkueesi jaseniin ja
ty()'kirjasta keksikaa joukkueellenne nimi.
2 o
_) Tehtavat \ Mitka ovat FIRST LEGO Leaguen nelja osaa?
Tehtavamallien Sukgllg kau?een rakentamalla l\
rakennUSOhjeet It')ytyvét o f:et?z;lfgzlcémallit oikealle E .
FLL-Suomen sivuilta. paikalleen. Katsokaa mallia \‘ Opptitunh alkaa aina
Rolpkotiilgfan tehtlz'(iv‘élt(_i_rjasta ja | johdannolla- Tyokirjassa on
et . : pelikentén merkeisté. . g, sille
0 Tehtavamallit voitte o Kokeile, kuinka tehtavamallit l tilaa op.p|la|.den vgstauk
rakentaa yksin tai toimivat ja miten ne liittyvat ja ajatukSI“e.
il i kauden harjoitusprojekteihin ~ 50
yt[wtqisi?_._ \{armilsta, (sivulla 7), Hyodyntakaa sita.
etta tentavamallit on
rakennettu oikein ja etta -» Kerro R \
ne toimivat oletetusti. Fokoontkaakalkiipatinoydan, =)
aarelle.
Esittele tehtavamallit ja kerro,
kuink liitt kaud: !
O rannusta oppiita 4 EHR r Kitaa jokaiseila
tutkimaan pellkentta- Keskustelkaa alla olevista { °§p¢',t:,‘,;'t’!'1"'a. ja
. . . | H H . m
mattoa ja varsinkin kysymyksista. Mulstingangt: keksitytideat
niitd kohteita, jotka Siivotkaa jélkenne. Katso, etté / ylos!
i et tila on siisti ja puhdas. Varmista, ' . mill
kiinnostavat heita. efta lattialla ei ole LEGO- Tyékirjassa on tilaa avoimilié
Muistakaa kirjata pAOHS, muistiinpanoille, joihin

ajatukSia muistiin 9 Kertauskysymyksiéi
tiedeprojektia varten. « Mitka tehtavamallit vaikuttavat
sinusta mielenkiintoisimmilta?

o » Miten tehtavamallit liittyvat
Johdattele myos kauden tarinaan tai

rakentelun aikaista harjoitusprojekteihin?

« Mita lahteita aiot hyodyntaa,
keskustelua jotta opit lisda kauden

harjoitusprojekteihin teemasta?
ja kauden tarinaan.

Kysele, miten ne liittyvat

tehtavamalleihin.

jokainen joukkueen j:é\sen
saa kirjoittaa ajatquaan,
ideoitaan ja huomioitaan.

Silloin talloin
tyokirjassa on
katevia vihjeita.

i~
e P e s~ i I

4%
o

Kauden
videot. FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit

Robotiikan tehtédvékirja
on olennainen osa FLL-
kautta.

'

Opettajan opas | Oppitunnit



https://www.youtube.com/channel/UCuGaG4GtEj82i3pByi_bM3A

Koodaus-

@ oppitunti harjoitus 1

P — e ——

Tav

L._. | Tt S

Joukkue

* Rakentaa tai kayttaa olemassa olevaa perusrobottia ja koodaa sen kulkemaan
eteen- ja taaksepain seka kdantymaan.

* Tutkii teeman mukaisia ammatteja ja uravaihtoehtoja.

itteet

J
)

f

Koodaus-
harjoitus1 !

e oppitunti

Laytaminen: Tutkimme, etsimme ja kokeilemme
uusia taitoja ja ajatuksia,

i

Muistiinpanot:

Naita lisakysymyksié voi
hyodyntéa esimerksi kerro- l
osuudessa. Kerro-osuus
on hyvin tarked, jotta kailfki
joukkueen jasenet tietévatl,_
missa mennaan ja mita tehtiin.

kol

Keks! lat . e
sovellan ‘!d‘“__awc.).‘

| Lauamme nande

Haluan robommr;‘eg\:\;nme on..-
. 15 tiedepro!
Me\dan\\e
[

-
&

=» Johdanto
Miten I6ytaminen nakyy
joukkueesi toiminnassa?
Kirjaa esimerkkeja, kuinka
joukkueesi on I6ytanyt ja
keksinyt uusia ajatuksia seka
oppinut uusia taitoja.

=) Tehtévit (johdanto)
Kaynnista ohjelmointitydkalu.
Etsi oppitunti.
L | Spike: Tutorial Activities:
Do 1-6

Lue Robotiikan tehtavékirjasta
tehtavien yksityiskohdat.

=>» Tehtévat
Kaynnista ohjelmointitydkalu.
Etsi oppitunti.
Spike: Jakso-

\ suunnitelmat —

"= kilpailukelpoinen —
Harjoitustehtava 1:
huviajelua.

Ev3 App: Unit Plans —

Robot Trainer — Moves

and Turns.

Ev3-G: Tutorials —

m— ‘ Basics (Driving Base) —
tehtavat 1-5/

Mitka asken oppimistasi

ohjelmointitaidoista sopivat

hyvin robottipelin tehtavien

ratkomiseen?

Kokeile! Osaatko soveltaa

oppimaasi asiaa ratkaistaksesi

yhden robottipelin tehtavan?

[ ucation

=>» Kerro

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Nayta oppimasi robottiitaidot.
Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

Siivotkaa jalkenne. Varmista,
etta lattialla ei ole LEGO-
palikoita.

=>» Kertauskysymyksii
« Millaisia erilaisia uravaihtoehtoja

haluatte selvittaa lisaa?

» Osaatko koodaamalla ohjata
robotin tehtéavamalliin?

« Miten hyddynsitte insindorityon
perusperiaatteita ja joukkueen
jasenten eri rooleja tunnilla?

SUBMERGEDS"

Kauden aikana
joukkueen jasenet saavat
tutustua kaikkiin kuuteen
ydinarvoon.

e Johdanto-osion tehtavat
ovat valinnaisia, mutta
varsin suositeltavia,
jos joukkueesi on viela
aloitteleva tai haluaa
kerrata ohjelmointitaitoja.

Ohjaimeen ladattua
ohjelmaa ei saa takaisin
ohjelmointiymparistéon.
Muista siis tallentaa
kunnolla.

Joukkueen jasenet voivat
harjoitella oppimiaan
asioita ajamalla robotin
tehtavamallille ja sielta
takaisin kotialueelle.

© Vikaiskaa Urapolulla-
aukeama FLL-joukkueen
tyokirjasta, jotta
jokainen saa kasityksen
oppitunnilla mainituista
ammateista.

15
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' . Koodaus-
@ oppitunti harjoitus 2

Joukkue
« Tutkii tiedeprojektin aihetta ja saa hyvia ajatuksia.

» Osaa ohjelmoida robottinsa vaistelemaan esteita anturin avulla ja kytkemaan
voiman lisalaitteelle.

|
=» Johdanto \'
Vilkaise taas tiedeprojektisivua
o Jos joukkueesi on jo o i(s 6) ja hagoitusprcgekteia‘ Koodaus-
. . . . erro ajatuksesi ja ideasi ° ° o o
valinnttfecoprolekiin tiedeprojekin aiheesta ‘ @ oppitunti harjoitus 2
aineen, Kannusta joukkueellesi. Pyyda kaikilta
h , K t
tutkimaan aihetta ja e ajatuksia ja mielipiteita. \
tutustumaan siihen =) Tehtivit \ el :
tarkemmin. Kayttakaa Avaa ohjelmointiymparistd. Etsi ]\ Ideoita tiedeprolg}(tllni . ’
monipuolisesti erilaisi oppituntisi. e ’
"O puo R . Spike: Jakso- b /
lahteita. || suunnitelmat — |
s kilpailukelpoinen — [
Tissa tehtivassa Harjoitustehtava 2: \ /
SR Ry aSas véistellén esineits. d e /
harjoitellaan joukkueen Ev3App: UnitPlans — | /
Ly , e Robot Trainer — Objects
B eehrtan
yhteista suunnittelutyota AT

ja projektinhallintaa.
Niita saa harjoitella lisda

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

i

. i i = tehtavat 1-5/9
joka oppitunnilla, mutta Mitka oppimistasi taidoista ovat
jo nama ensimmaiset hyddyllisia robottipelissa?
y i Kokeile! Osaatko soveltaa
asiat Kan_nattaa muistaa oppimiasi asioita ratkaistaksesi 5
FLL-kisoissa kauden yhden robottipelin tehtévan? )
[Tt . ]
paatteeksi. i
9 Kerro | Muistiinpanot:
; o Cwn Kokoontukaa kaikki pelipdydalle. t
e Muistakaa hyddyntaa Nayta oppimasi robotin {
FLL-joukkueen ohjelmointitaidot. {
tyGkirjaa ja tehda sinne Keskustelkaa alla olevista \
. R kysymyksista.
(tai muuhun hyvaan Siivotkaa jélkenne. Katso, etté \
paikkaan) muistiinpanoja tila on siisti ja puhdas. Varmista, |
i : etta lattialla ei ole LEGO- \
ajatuksista. palikoita. ,|
K K Ksid |
o Kun joukkueen koodarit => Keitauskysymyksia .y
’ « Millaisilla eksperimenteilla voi- ¥
ovat tarkistaneet sitte testata tiedeprojektianne? H
kytkennat, eika priiapausenEn Kohioia
i R . robottinne pitaa vaistaa? )
ohjelma toimi, tarkista I
vield opettajana, etta !
moottorien johdot \
on kytketty oikeisiin = u
portteihin. LB

e Jotta tehtavien ratkai-
seminen on helpompaa,
kannattaa rakentaa
erilaisia lisalaitteita
robottiin. Lisalaitteiden
rakentaminen on hyva
tapa eriyttda joukkuettasi
ja antaa kaikille
tekemista.

16  FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit
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koodaus-

@ oppitunti harjoitus 3

e T

L by Tav iilttge_t- Joukkue

* Osaa valita yhden tai muutaman hyvan aiheen tiedeprojektiksi.
» Osaa ohjelmoida perusrobottinsa seuraamaan viivaa valoisuusanturin avulla.

* Kehittaa robottipelin pelistrategiaa.

{ =¥ Johdanto
Miettikaa yhdessa ideoita

KOOda us‘ t tiedeprojektiin ja valitkaa niista

parhaimmat.

L] ° i
hCII"jOI'I‘.US 3 ¢ Kirjaa tarpeet ja haasteet,

@ oppitunti

jotka kiinnostavat teita kaikkein
! eniten.
? =) Tehtavit
Avaa ohjelmointiymparisto. Etsi
oppituntisi:
| Spike: Jakso-
\\ | suunnitelmat —

D | kilpailu-kelpoinen —
Harjoitustehtava 3:
viivoihin reagointi.

Ev3 App: Unit Plans

Meiss | — Robot Trainer —
Colours and lines.

Tiedeprojektin ajatuksia ja ideoita:

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

| tehtava 6/9 Stop at line.

] Mitka oppimistasi taidoista ovat
A\ ' hydédyllisia robottipelissa?

| Kokeile! Osaatko soveltaa

| oppimasi asiat ratkaistaksesi
/ yhden robottipelin tehtéavan?
1

=>» Kerro

/ Kokoontukaa kaikki pelipdydan

Muistiinpanot:

aarelle.
Nayta oppimasi robotin

l ohjelmointitaidot.

f Keskustelkaa alla olevista

| kysymyksista.

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

|
/
(
1
{ =>» Kertauskysymyksié
* Miten kokeileminen, testaa-

J minen ja virheenjaljitys sai
(( robotin kulkemaan varmemmin?
\ « Miten voit hyédyntaa viivoja
| pelistrategiassasi?

{ » Mika on tiedeprojektinne

) suunnitelma?

o

SUBMERGEDS"

0 Tiedeprojektiksi valittu

aihe ei valttamatta ole
kaikkien suosikki, mutta
sen tulisi olla sellainen,
ettd kaikki joukkueen
jasenet voivat kannattaa
sita.

e Kytke ohjain

saanndllisesti
tietokoneeseen ja tarkista
paivitykset. Vanhoja
EV3-robotteja ei juuri
enaa tueta, mutta ne ovat
varmatoimisia.

e Ohjaa joukkuettasi

valitsemaan ne
pelikentan viivat, jotka
auttavat robottianne
kulkemaan kentan
oikeaan alueeseen.

Opasta joukkuettasi
seuraamaan
samanaikaisesti
ohjelmaa ruudulla

ja robotin toimintaa
pelikentalld. Tekeekd
robotti oikein? Joskus
kannattaa hyédyntaa
myds kannykan kameraa
virheenjaljityksessa.

Robotti tulee aina
kaynnistaa taysin
samasta kohtaa
kaynnistysaluetta.
Hyddyntakaa
kaynnistysjigeja.

SUBMERGED™ 13




1. tarkistuslista

2 3
1

[ ] Joukkue on jo sitoutunut ja tydskentelee hyvin
yhdessa. Jos ryhmatyd silti sardilee, voit kokeilla
viela lisda ryhmaytymisharjoituksia.

[ ] Varsinkin uusien joukkueiden kannattaa kerrata
kaikki tdhan mennessa opitut robotiikkataidot.

[ ] Kaikki tehtavamallit on saatu rakennettua oikein.
Tarvittavat mallit on kiinnitetty pelimattoon Dual
Lock -teipilla.

[ ] Jaljelle jaanyt lisdaika voidaan kayttaa
robotiikkatunteihin ennen eteenpain siirtymista.

Varsinkin ReadySetRobot.eu-sivustolta I0ytyy
paljon suomeksi tekstitettyd FLL-materiaalia.

[ ] Joukkue on kerrannut robottipelin tehtavét ja

saannot Robotiikan tehtavakirjasta.

[ ] Joukkue on selvittanyt ja tutkinut erilaisia
vaihtoehtoja tiedeprojektin aiheeksi ja ratkaisuiksi.

[ ] Joukkue on tehnyt Urapolulla olevat tehtavét

|:| Keskustele joukkueen jasenten kanssa tavoitteista
ja saatakaa niita ensimmaisten tuntien oppien
perusteella. Keskustele myds joukkueen jasenten
kanssa erikseen heidan omista tavoitteistaan. .

Vihjeet 5.-8. oppitunnille

o T A A

YDINARVOT

Y il a® o s =

Muista, etta ydlnarvot kuvaavat, kuinka
joukkue kayttaytyy ja toimii yhdessa. Jokaisen
joukkueen jasenten tulisi osoittaa ydinarvojen
mukaista toimintaa koko ajan, ei pelkdstaan
kisatilanteessa.

= =

_ TIEDEPROVEKTI

Do i e

Joukkue valitsee yhden tiedeprojektin
aiheen ja ratkaisun, johon se keskittyy. Tuo
tama tiedeprojektiaihe selkeasti esille joka
oppitunnilla.

14  Opettajan opas | Oppitunnit
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Kilpailutapahtumissa kaksi pelipoytda on

aina vastakkain, vaikka normaalisti kauden
aikana teilla luultavasti on vain yksi pelikentta
kaytossa.

v =

ROBOTTIPELI

Kesklttykaa aluksi tehtaviin, joissa

* hyodynnetaan perustaitoja, kuten tyonna,
veda tai nosta

« tehtavat ovat kaynnistysalueen ldhella

e suunnistatte hyodyntamalla viivanseurantaa
¢ on helppo paasta takaisin kotialueelle.




Arviointipoytakirjat

sps Ydinarvot
it R ﬂw
[chnuience ] m
""""""""""""" "1 NOEE Robotin suunnittelu
X LEAGUE

CHALLENGE [mmeu

‘Joukk nnnnnnn

Ariominhma J

Objoet

“Tama poytakiia tayetaan robotin suunitelun arvoinin akana

E

Tuomaristo merktsee yhdan, oukkueen tasos parhaiten kuvasvar
TR Bipeiommont Y e
L FiRsT : .
ALOITTELEVA ‘ KEHITTYVA M e Tledeprojektl
) : L chaLLence ]
e cssrisan (o
N Smon s I e
LOYTAMINE STRATEGIA - Tetavia on it uolta ja masrialy i e
Oion
KEKSELIAISYYS oo
Tuomaris
RSy S e Ap—
VAIKUTTAMINEN - soiue SUUNNITTELU - Joukius deo kekselata ALOTELEVA KERTTYVA
[t 2
csotaa omictisa A1)
RSN e O |08
Taivataso Koo k

[t

e e g

o it i e ot
|LOITSEMINEN -Jaukbus ftses 35

st joukhvs vl ol PR

sitys robofin suunitelo

Dz [0

Osseume? | Opmen

st joukkue vo ol yped:

.......

i oot | [ Rkt s
[ S ot

Tsta oukkus vo ol pes

Tiedeprojekti ja robotin
suunnittelu

Arviointitaulukot perustuvat
suunnittelun arviointiin eli

siihen miten joukkue edistaa
tiedeprojektia ja robottia kauden
aikana. Joukkueen jasenten tulee
esittaa tuomaristolle kaikkea sita,
mita he ovat kauden aikana tehneet
asioiden hyvaksi.

Insinoorityon

perus-
periaatteet

Ydinarvot ja Gracious Professionalism®

Joukkueen tulee osoittaa
ydinarvoja kayttaytymisellaan
seka joukkuetovereitaan etta
joukkueen ulkopuolisia henkildita
kohtaan. Kokonaisuutta kutsutaan
FIRST® LEGO® League Challenge
-kisailussa termilla Gracious
Professionalism®.

Joukkueiden osoittama Gracious
Professionalism arvioidaan
jokaisessa robottipelin erassa. Jos
joukkue ei jostain syysta kykene
osallistumaan eraan, kertokaa siita
vastaavalle tuomarille.

Lataa
arviointi-
poytékirjat.
FLL Suomi.
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https://www.fllsuomi.org/

Tutki
@ oppitunti ajatuksia

S

Tav Joukkue

T s nde

» Osaa soveltaa ohjelmointitaitojaan ohjattuun tehtavaan.

* Tutkii erilaisia ratkaisuja tiedeprojektiinsa ja 16ytaa yhden tai pari hyvaa ideaa
(vilkaise sivua 6 FLL-joukkueen tybkirjasta).

'\
{ L]

o Joukkuen jasenten =» Johdanto \ . . Tl;ltkl .
tulisi osata kertoa, mita ot vitlstyenmmerdtys ) @ oppitunti ajatuksia
kukin jasen merkitsee joukkueessasi. \
joukkueelle ja miten Kirjaa yl6s, miten joukkueesi \

f f f on oppinut toimimaan yhdessa.

J_0kamen valk_utt'aa Anna esimerkkeja hyvista \ — e i {

joukkueen toimintaan. tapauksista. ]\ Yhteistyo: Yhdessa ol_err‘l_n?e vah.veinpla.
: e =) Tehtévit ;

e Va”,(ka telll_a'ohs[ S ' Avaa ohjelmointiymparistd. Etsi ;
yksi robotti, jokainen voi oppituntisi: \
silti ohjelmoida omalla { SPikeStJka?- i

. . T suunniteimat —
ohjelmointilaitteella m; Kilpailukelpoinen — The |
koodin.Vuorotellen sitten o fffff ¢t saila

e ‘ v3 App: Unit Plans —
surratt'('a oman or_uelman E Robot Trainer — The
robottiin ja kokeilette, e | Guided Mission.

miten se toimii. -
Ww” Katso myés lisdoppia ]
; et e == | SUOMeksi Ready Set
0 Ohjatun tehtavan Robot:n sivuilta. \
ohjelmakoodi ratkaisee Lﬁ_e :thatt:_n teh_t_?a'_v‘at‘p i_‘a“at'n.nét ‘;
e ohjelmointiymparistosta tai
M1 0-tehtgvan, mutta Robotiikan tehtavikirasta. ;
sen oppeja kannattaa Nauti ja iloitse, kunnes saat t
A H ohjatun tehtévan toimimaan /
SOV?It.aa r.nyos LS. taydellisesti eli ainakin 4/5 !
tehtavissa. kerrasta putkeen. \
: : : =>» Kertauskysymyksii )
Muistuta JOUkkU?ttaSI « Mita tama ohjattu tehtava \ Ohjattu tehtdva: M10: “Laheté sukellusvene” E
testaamaan usein. opettaa Coopertition® \ 2 overt etamisdbrabelikdne2lal
- -vdinarvosta? . Opettaa suunnistamisesta pelikentilla ja
Suosne_ltavga on : : I\zlliten o . toimimisesta tehtavamallien kanssa.
testata jokalsen pienen toimintakoodia eli ohjelmaa | 2. Lataa Spiken apissa (ohjelmointiympéristd)
muutoksen jélkeen. niin, e@ta.;;e t0|m_|| o»Keln, vaikka \ ohjelma, joka ratkaisee taman tehtavan.
Muistuta oppilaita, etta tgyzﬂﬁta;;?fgggtgsem i 3. Kaynnista robotin vasemmman
i PP - ’ Y 4 . PP P TR kdynnistysalueen oikeasta paikasta. Katso,
he tekevat vain yhden P T T AL ol ol ol Gl ORLERD 2 X \ tuink|a se suorittaa tehtavéan ja keraa pisteet
) otiin!
muutoksen kerrallaan. m Lishetd sukellusvene @)

sukellusvene” auttaa sinua kehittamaan

| 4. Kuten muutkin tehtdvamallit, M10: “Laheta
|
] tiedeprojektin ratkaisua.

Robotin lisalaitteet
kannattaa sailyttaa
erillaan muista LEGO-
osista. Esim. pieni
muovipussi tai laatikko,
johon on merkitty
tehtavan numero, on
kateva ratkaisu.

(3]

. Kuinka voit yhdistda taman tehtavan
pelistrategiaanne?

(=]

. Sovella viivanseurantataitojasi kentan muihin
tehtaviin.

i iz
Joiliekin vesille an {fian vakaga paasta isommil =
il y gusvens tutiimagan !
j@ivoilla, Lahetd pient suke
Coiollaiceg kanian vesia.
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!

Tarpeen kuvaus:

Tutkimusloytoja:

S e

Vihjeits opettajalle |

Joukkuehenked lisdavat ja ryhmaytymista auttavat harjoitukset ovat hyvia
tapoja nayttaa ydinarvoja ja samalla kehittaa niitd seka oppia toimimaan yhtena

joukkueena.

J

o
o

d
J‘
!
{

I
)

!
{
‘1
|
|
/
/
‘r.

=) Tehtivit

Valitkaa tiedeprojektin lopullinen
aihe ja kirjoittakaa se talle
aukeamalle.

Miksi tarve on olemassa, keihin
ja mihin se vaikuttaa.

Tutki tiedeprojektin aihetta
monelta eri suunnalta. Mita eri
ongelmia, puutteita tai tarpeita
10ysit?

Tee muistiinpanot télle sivulle
tai johonkin muuhun hyvaan
paikkaan.

=>» Kerro

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Nayta, kuinka robottinne
suoriutuu ohjatusta tehtavasta ja
keraa pisteet kotiin.
Keskustelkaa tiedeprojektinne
aiheesta ja miettikaa, mita teette
seuraavaksi.

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?

SUBMERGEDS"

G Joukkueen tulee osata

kertoa tiedeprojektistaan
selkeésti ja
yksityiskohtaisesti.

Sita arvioidaan FLL-
tapahtumassa.

Tahan kirjoitetaan
tiedeprojektin aihe.
Voitte valita myds jonkun
harjoitusprojekteista.
Jos ette paase
yksimielisyyteen,
aanestakaa.

Erilaisia hyddynnettavia
I&hteita ovat esimerkiksi
kirjat, internet, lehdet,
henkildhaastattelut
sekd ammattilaiset
(voitte myos tehda
virtuaalivierailuja).

e Anna joukkueen kirjata

oppimansa asiat, mutta
huomioi kysymykset,
yksityiskohdat ja erilaiset
tutkimussuunnat.

SUBMERGED™ 17
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@ oppitunti

Perehdy

Joukkue

ratkaisuihin

* Keksii ja suunnittelee tehtavien ratkaisustrategiaa ja kirjoittavaa tai piirtaa

pseudokoodeja tehtavien ratkaisemiseen.

* Tutkii laajemmin ja tarkemmin havaitsemaansa tarvetta tai puutetta, josta tulee
joukkueen tiedeprojektin aihe ja aloittaa tayttaa tiedeprojektin tutkimussivua.

0 Tassa noin puolivalissa
joukkueen tulee miettia 0
aiempia oppitunteja.

Mista saavutuksista he
ovat ylpeita? Mista he
ovat tohkeissaan?

e Hyodynna pienia lappuja,
joita voi asetella kentalla e
strategian suunnittelussa.
Myds robottipelin tehtavat

ja pisteet kannattaa o
leikata irti ja asetella o
kentalle.

Aluksi kannattaa
keskittya tehtaviin,

joista pisteet tulevat
mahdollisimman helpolla.

o Pseukoodisivuja voit
tulostaa lisda FLL-
Suomen sivuilta tai ottaa
kopioita. Kayttakaa
ainakin yksi paperi
yritettya tehtavaa kohden.

Pseudodoodi |
‘Tehtivan nimi: Tehtavin numero: |
|
-
1.1oiminto & oiminto |
| |
2.toiminto 7.toiminto |
3.toiminto 8.toiminto |
|
4.toiminto 9.toiminto |
|
5. toiminto 10. toiminto |
|
|
e |
oymith |
o
. ey
3 o i
Pl robotin it suunella matkall Emontionkot |
= 5 St |
g B % 0O °le== ‘
= N i |
. "on|
ol e © . % |
: & & LS &

20 FLL-joukkueen

Opettajan opas | Oppitunnit

=» Johdanto

Mieti, mita joukkueenne on
oppinut tdhédn mennessa, ja
keskustelkaa mita aiheita viela
tutkitte.

Kirjaa, mita aihetta joukkueesi
paattaa tutkia liaa.

=> Tehtivit

Katso “Robottipelin tehtavat”
-video FLL-Suomen sivuilta ja
lue Robotiikan tehtévékirjasta
saannot.

Keskustelkaa, mitka tehtavat
ratkaisette ensin. Miettikaa
pelistrategiaanne.

Tehkaa testaussuunnitelma, eli
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
harjoitus:

Competition Ready
| | Unit: Assembling an
— Advanced Driving

[ education
— Base
=>» Kertauskysymyksii
* Miten hyédynnat
viivanseurantaa robotin
suunnistaessa kentalla?
 Miten hyddynsit insindorityon
perusperiaatteita miettiessasi
tehtavastrategiaa?

Pseudokoodi on
yksinkertaistettu
mutta melko
yksityis-
kohtainen kuvaus
robotin liikkeista.

|
|
)
\
\
|
;
|

S—
e e

,.‘
e T e —— PO S

Robottipelin strategiasuunnitelmia:

ja | Oppitunnit

@ oppitunti

Perehdy
ratkaisuihin

Mika on haastava asia joukkueellemme?




— e

Vihjeits opettajalle |

!

Anna oppilaille lisdpaperia tai kerro heille verkkopalveluista, joihin kaikki
joukkueen jasenet voivat tehda muistiinpanoja havainnoistaan, huomioistaan ja

merkintdja robottisuunnittelusta ja tiedeprojektin kehittdmisesta. Tuomaristo arvioi
lopputuloksen liséksi myds projektitydn ja robottisuunnittelun kehitysta.

=) Tehtivit

Tutki valitsemaanne tiede-
projektin aihetta. Mita valmiita
ratkaisuja on jo olemassa?
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 sitd, jos on
tarvetta ja tee uusia.

Selita, mita 10ysitte 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.

KAISUN ANALYSOINTIA

e i o

Merkitse tahan tarkeita tietoja:

- 0 000

=>» Kertauskysymyksii
| * Minkalaisia ongelmia nykyisissa
ratkaisuissa on?
|  Mita uusia ajatuksia keksit
{ ratkaistaaksesi ongelman?
|
/
§ Lis&4 kysymyksis:
! * Mihin kysymykseen yritzit
' kgksié’a vastausta?
1 * Mita uutta tietoa olet
) etsimassg?
* Voitko kayttss e
luotettav,'yﬁaa useita erilajsjz

lote a lahteity kut
’ ikf:trjqa, g':_siantuntijoita "
o erng_tla, tv-dokumentte'a jne?
.nkolahteisséh as alnes
tledeprojektiin li
Vatko I3htees;

ittyvaa tietogy

saisitte tieq
tiedeprojei
Pbytékirjan

eprojektistanne
tin arviojntj.
Perustee(ig?

SUBMERGEDS" 21

Tiedeprojektin suunnitelma

Varmista, etta joukkue
kirjoittaa lahteensa FLL-
Jjoukkueen tybkirjaan,
paperille tai nettiin
varmaan paikkaan

e Varaa joukkueen

jasenille lisaaikaa,

jotta he voivat valita
useista eri tiedeprojektin
ratkaisuvaihtoehdoista
sen oikean, viimeisen
ratkaisun, jota he lahtevat
tydstamaan.

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

Joukkuee aloittaa
tydstamaan ja
kehittamaan
tiedeprojektiaan ensi
kerralla.

m Kuvaile, miton eyt nykyiseon ratkasuunne.

LAHTEET

1

|
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® oppitunti

T e

Tav

Lu—. | Tt S

itteet

Tee

paatoksia

Joukkue

+ Saa valmiiksi tiedeprojektin ratkaisun ja viimeistelee tiedeprojekti -sivun (s. 23).
 Suunnittelee ja parantaa robottia, jotta se suoriutuisi useammasta robottipelin

tehtavasta.
oVarmista, etta =» Johdanto R R T?.e.. oos H-glen
: oot S
joukkueesi tietaa, MisionGragious @ oppirtunti paatoksia

muistaa ja ymmartaa
ydinarvot ja erityisesti,
mika on Gracious
Professionalism®.

e Voit jakaa robottipelin
eri tehtavia joukkueen
eri jasenille. Kukin
pienryhma voi rakentaa
omat lisatyokalut ja
ohjelmat robottiin,
jolloin suurempi osa
joukkueesta saa vastuuta
robottipelista.

0 Kun perusrobotti on
valmis, tehkaa suoraan
ajo -testi: Jos robotti ei
kulje suoraan, tarkistakaa
sen massakeskipisteen
sijainti ja myos, etté
renkaat toimivat kunnolla.

o Joukkueen tulee
pohtia, kummasta
kaynnistysalueesta
robotti kannattaa
lahettaa. Sen tulee
mahtua kokonaan
kaynnistysalueelle.

e Pyyda joukkueen jasenia
selittamaan, mita robotti
tekee missakin kohtaa
koodia ja vertaamaan
sita robotin toimintaan
pelikentalla.

Opettajan opas | Oppitunnit

Kirjaa tapoja ja tilanteita, joissa
joukkeenne on osoittanut tata
tekemassaan.

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

Gracious Professioqa_{ism: =
Teemme hyvéai ja laadukasta tyota, arvostamme ja
kunnioitamme toisiamme seka koko yhteisoa.

Ry o S AP v, |

r —

=) Tehtivit

Kehité robottianne ja sen
lisélaitteita, jotta saatte
useampia robottipelin tehtavia
suoritettua.

Voit hydédyntaa LEGOn
perusrobottia, Verne-robottia,
soveltaa viimevuotista
robottianne tai kehittaa
kokonaan uuden.

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

Testaile ja parantele robottianne
ja sen koodeja.

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

Robottisuunnittelu:

S—
e e

=) Kertauskysymyksié
« Harjoittele esiintymista ja kerro
selkeasti, mita kukin osa robotin
koodista tekee.
« Miten voit parantaa robottia, jota
kaytit edellisella tunnilla?

-
e

Muokkaa
edellisilla
oppitunneilla
kayttamaasi
robottia.

FLL-joukkueen tydkirja | Oppitunnit
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Vlhjelta opettajalle Korosta ydinarvoja ja osoita, etté ystavallismielinen kilpailu ja yhteiset tavoitteet eivat

ole erillisia asioita, vaan molemmat voidaan saavuttaa samaan aikaan auttamalla
toisia. Sita kutsutaan ryhmatyoksi.

Tiedeprojektin suunnitelma:

Tiedeprojektin kuvaus:

=) Tehtivit

Suunnittele ja valmista
tiedeprojektin ratkaisu!

Piirra 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.
Keskustelkaa tiedeprojektin
tutkimuksista ja ratkaisusta.
Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista. Siivotkaa
jalkenne. Katso, etta tila on siisti
ja puhdas. Varmista, etta lattialla
ei ole LEGO-palikoita.

=>» Kertauskysymyksié

« Pystyttekd kertomaan
tiedeprojektinne ratkaisun alle
viidessa minuutissa?

 Miten ratkaisunne ratkaisee
kuvailemanne puutteen tai
tarpeen?

« Kuka voisi antaa rakentavaa
palautetta ratkaisustanne?

SUBMERGED" 25

Jarjesta vierailuretki,
jossa voitte tutustua
tiedeprojektin aiheeseen
oikeassa elamassa.

e Suunnitelma voi olla

yksinkertainen tai
hyvinkin yksityiskohtainen
ja tekstitetty piirros

tai tietokoneen CAD-
ohjelmalla tehty grafiikka.

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

e Kutsu asiantuntija

oppitunnille, jotta han voi
keskustella joukkueen
kanssa tiedeprojektin
aiheesta.

SUBMERGED™ 21




. . Jatka
® oppitunti tyontekoa

Joukkue
* Arvioi ja parantaa tiedeprojektin ratkaisua.

 Suunnittelee robottiin lisalaitteita, joilla voi ratkoa uusia tehtavia ja ohjelmoi robotin
suorittamaan uusia tehtavia.

Keskustele joukkueesi =» Johdanto i . \,CI.‘!'.kG
i Keskustelkaa joukkueena mita . | n ]

kanssa’ mlt?n__ o o on Coopertition®. opp tu t tyont’ekoa

Ohjattu tehtava Illttyy Miten voit osoittaa tdman

Coopertition®-ydinarvoon. ydinarvon toteutumista FLL-

tapahtumassa? g
: ; e g o " Coopertition: =

e Strategla tulee aina e -) Tehtavat [ Naytimme, ettd oppiminen on voittamista tirkedmpaa.

pitda mielessa, varsinkin
kun pohditaan uusia i

A ! : Mieti samalla
tehtavia. Miten ne sopivat tehtavastrategiaanne.

strategiaan? Miten o Rakentakaa robottiin tarvittavat

Paattakaa, mita robottipelin
tehtavaa ratkotte talla kertaa.

Kisatessa autamme toisiamme joukkuerajojen yli.
Ry o S AP v, | X

. Calars lisalaitteet.
saadaan useita tehtavia e e

_ Toista ja paranne koodianne ja
ratkottua samalla ajolla? robottianne, jotta robotti ratkoo

tehtavan luotettavasti eli kolme

e it ™ T ]

» Missa jarjestyksessa suoritatte

aliohjelmia. robottipelin tehtzvat? Miksi? Robotin suypnjttauprosessi:

" kertaa perakkain.

e Kysele JOUkkueen Muista dokumentoida koko
jésenilté, miten ohje|ma suunnitlt_aluty@')ja -;J_rqsessi §eké
toimii ja keskustelkaa testaaminen ja harjoitteleminen!
sen eri osioista. =) Kertauskysymyksi \
Pyrkikaa kayttamaan ja ,“SL‘EEJSS'.”%%".L ?]\;as; r;é;kyneet \
luomaan omia lohkoja ja ' |

o Robottipeli on
kilpaurheilua. Joukkueen
tulee harjoitella,
harjoitella ja harjoitella,
jotta se parjaa hyvin
robottikisassa ja FLL-
tapahtumassa. | B

© Robvotin izhtspaikka i
vaikuttaa suuresti siihen,
mihin se lopulta paatyy.
Katsokaa |ahtopaikka l
tarkasti tai kayttékaa ‘
l&hetysjigia. Ohjelmoikaa

. .Mit'eg olet testannyt robottia
— Ja.h"salaitteita?
- kysymy sia: * Mit& muutoksia olet tehnyt

-
_—
-
e P e s~ i I

3 robottiin ja ohjelmistoihi
! : ) . aile rakentamaanne e J Jelmistoihin?
jarakentaa robotti P ‘ ﬁ:i\‘a,laitett a. - ?:_ln.tka monta pistetts
robustiksi eli ei niin N  Korro, minkalaisia ohjelmia iSitte robottikisassa
A - " =1 | i ' teilla <‘)n ja mitd robotti tekee- arviointipdytakirjan

herkaksi lahetyspaikan g ( ) S \ Perusteelia?
valinnalle. A ) ‘.‘

!
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Vlhjelta opettajalle Kannusta joukkuetta ja muista ydinarvot. Osoita joukkueen jasenille esimerkkeja

ydinarvoista heidan normaalissa kayttdytymisessaan, kun siihen on aihetta.

Suunnitelmat tiedeprojektin esittamisesta muille:

Tiedeprojektin huomioita:

{

P S S - WA

=) Tehtivit
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 tydstaneet.
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
ei ole LEGO-palikoita.

=) Kertauskysymyksié
« Kuinka voitte testata
tiedeprojektin ratkaisua?
+ Miten selvitatte, millainen

vaikutus tiedeprojektinne
ratkaisulla on?

SUBMERGEDS™

.9 B

e Joukkue voi arvioida

tiedeprojektiaan
esimerkiksi
kyselytutkimuksella tai
kysymalla palautetta alan
asiantuntijalta.

Joukkueen pitaa
parantaa ja kehittda
ratkaisuaan palautteen
perusteella.

Kutsu asiantuntija
oppitunnille, jotta han voi
keskustella joukkueen
kanssa tiedeprojektin
aiheesta.

Muistuta joukkuetta
arviointipdytakirjoista,
jotta he tietavat, mista
aiheista tuomaristo on
kiinnostunut.

Miettikaa, kenelle
tiedeprojektin ratkaisu on
suunnattu.
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2. tarkistuslista

0 1 3
L | )
[ ] Joukkue on tehnyt kaikki oppitunneilla esitetyt [ ] Joukkue on tehnyt Urapolulla-harjoitukset. Ne
robotiikkatehtavat ja osaa asiat. harjoitukset 16ytyvat FLL-joukkueen tyokirjasta

sivuilta 34—-35. Myds monet suomalaiset laitokset ja
yliopistot tutkivat merta. Muista myds suomalaiset
Aranda- ja Geomari-nimiset merentutkimusalukset.

[ ] Joukkue on valinnut tiedeprojektin aiheen, tehnyt
siitd tutkimusty6ta ja 16ytanyt myos ratkaisun.

[ ] Kopio ja tulosta FLL-Suomen www-sivuilta riittivasti
arviointipdytakirjoja (ydinarvot, tiedeprojekti
ja robotin suunnittelu), ja tutkikaa sielta muuta
tarpeellista tietoa, jota voitte hyddyntaa kisoihin[ |
Anna joukkueelle arviointipoytakirjat tutkittavaksi.

Kopioi riittavasti sivua 25 tai tulosta
niitd FLL-Suomen www-sivuilta, jotta
joukkue voi kehittaa strategioitaan.

Vihjeet 9.-12. oppitunnille

o T A A

~ YDINARVOT F""Tz"dsoTﬁ'éuGﬁNlTTELu

RN Sl ) R M s v B8 A g

" otk i

Y il a® o s =

Varmista, etta joukkueesi osaa antaa Kisapaikalla joukkueen tulee esitella

esimerkkeja ydinarvojen mukaisesta tuomaristolle robotti, sen lisdosat ja
kdytoksestdan. Ald unohda Coopertition ®- ja ohjelmistot. Myos tehtavastrategia tulee
Gracious Professionalism® -ydinarvoja. esitella tuomaristolle.

v =

R_OBQTTIPE_LI

Joukkue tarvitsee paljon aikaa tledeprOJektln Valn hyvm treenattu ja luotettava robotti tonmu

v =

_ TIEDEPROJEKTI

Z o e S

parantamiseen ja uudistamiseen kisoissa varmasti ja kerda pisteita robottipelin
seka pienoismallien tai prototyyppien erissa. Joukkueella saattaa viela olla aikaa
rakentamiseen. Yhdeksédnnesta oppitunnista aloittaa valmistautumaan uusiin robottipelin
alkaen tulee keskittya ainoastaan lopulliseen tehtaviin ja saada kisoissa enemman pisteita.

tuomaristolle esitettavaan ratkaisuun.
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Ratkaisun
@ oppitunti suunnittelua

Joukkue
* Ohjelmoi robotin ratkomaan tehtévia ja testaa pelistrategiaa.

» Parantaa tiedeprojektin ratkaisua testiensa ja saamansa palautteen perusteella.

'\
L]
o Naita esimerkkeja voi =» Johdanto \ Ratkaisun
. [Ty . . . . = L] L] L]
Myocyiiad oplmerKItst foukkusenne tomimnassas \ @ oppitunti suunnittelua
tledeprOJektln esﬂyksessa Kirjaa esimerkkeja, joissa
tai kun joukkueesi kertoo joukkueenne on osoittanut \
. . kekselidisyytta ongelmia
robotin suunnittelusta. ol \ s BT
s R : : Tr ]\ Olemme luovia ja s_i,r\pikkéi‘t‘ci.]
e Pitakaa robottipelin o =» Tehtavat ‘ Sl
: sl Mikéa on teidan }
S.trai_:_egla S.el\_{ana_’ jotta tehtavastrategianne? Minka g
tiedatte mitka ohjelmat tehtavan otatte tanaan tyén alle? \
suoritatte ja missa Jos aikaa jaa, ratkokaa uusia |
neg k e robottipelin tehtavia. l
JarJeSty Sessa. Ennen e Testaa, testaa, toista ja paranna
kisaa robotin muisti robotianne ja tiedeprojektianne.
: jasi Muista dokumentoida ndma
kanr_]?ttaa tyhjentaa i kaikki yritykset ja parannukset,
sen jalkeen tallentaa
sinne oikeassa o sy Rerrg s S \
jarjestyksessa hyvin ;;:(;f;ntukaa kaikki pelipdydan
nimettyin& vain ne Esittele tiedeprojekti ja robotin k
tehtavat, jotka suoritatte. toiminta pelikentalla. \
e Keskustelkaa, miten joukkueesi |
) : esittaa ydinarvot FLL- { Parannukset:
Varmuuskopio koodeista tapahtuman tuomareille. ‘ uksel:
kannattaa tehda Siivotkaa jalkenne. Katso, etta /
s _ . tila on siisti ja puhdas. Varmista, '
my6s USB-tikulle tai etté lattialla ei ole LEGO- '
nettipalveluun. palikoita. i
P =>» Kertauskysymyksii \
o Oppltu ntien Kerro- « Mité erinomaisia mekaanisia \
A A i rakenteita tai laitteita
OSUU§ an tarke.a’ J_‘?_tta robotissanne on? A
koko joukkue tietda - Mita saamaanne palautteeseen |
koko tilanteen eli miten eI NG AT o )
e - . o tehneet tiedeprojektiinne? '
seka tledeprOJektl etta « Mita tavoitteita joukkueesi on H
robotti pe|i etenevat. saavuttanut tavoitteista, jotka
kirjattiin sivulle 12? }
e Anna joukkueelle !
ydinarvojen \
arviointilomake. Se I6ytyy \
FLL-Suomen sivuilta. f
|

e
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@ oppitunti

S — e

" Tav Joukkue

Paranna
ratkaisua

* Suunnittelee ja tekee tiedeprojektin ratkaisun esittelevan esityksen.
» Ratkoo yha uusia robottipelin tehtavia.

Paranna
@ oppitunti ratkaisua

Vaikuttaminen: s
Parannamme maailmaa soveltamalla oppimaamme.

Esityksen suunnitelma:

=» Johdanto

Miten vaikuttaminen nakyy
joukkueesi toiminnassa?

J Luettele esimerkkeja, joissa
joukkueesi on vaikuttanut
my®dnteisesti sinuun tai toiseen
joukkueesi jaseneen.

—— .

=>» Tehtévit

Tarkista arviointipoytakirjasta,
mita 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
min mittainen robottikisan era.
Kuinka monta pistetta saitte?
Mitka tehtavat onnistuivat
suunnitellusti? Mitka eivat?

=) Kerro

Kokoontukaa kaikki pelipdydan
aarelle.

Esittakaa valmis tiedeprojektin
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.

=»Kertauskysymyksii
< Milla perusteella paatitte robotin

O O OOO

\

suorittamat tehtavat?
,,/L' « Miten tiedeprojektinne ratkaisu

Minkalainen
vaikutus

tiedeprojektinne

ratkaisulla on
muhin?

parantaa yhteis6anne ja muita?

« Mita taitoja olet oppinut
SUBMERGEDS" -kauden
aikana?

SUBMERGEDS"

Suunnittele tiedeproketin esitys.

0 Esitys voi olla heijaste,

juliste, naytelma tai
vaikkapa sketsi. Erilaisia
lavasteita, kuten vaatteta,
hattuja tai muuta
apuvalineita kannattaa
kayttaa.

Voitte ottaa esityksen
kasikirjoituksen mukaan
molempiin esityksiin.
Anna jokaiselle
joukkueen jasenelle
kopiot kasikirjoituksesta.
Alkaa silti lukeko
kasikirjoitusta suoraan
paperista, vaan opetelkaa
se ulkoa.

Esitysrekvisiitan
varastoimiseksi saatat
tarvita hieman lisatilaa.

o Kannusta joukkuettasi

harjoittelemaan
kokonaisia 2,5 minuutin
robottipelin eria, jotta
aikaraja tulee tutuksi.

e Anna joukkueelle

tiedeprojektin
arviointilomake. Sekin
[0ytyy FLL-Suomen
sivuilta.

SUBMERGED™ 27




Esitysten

® oppitunti suunnittelu

P — e ——

Tav

Lu—. | Tt S

Joukkue
« Viimeistelee tiedeprojektin esityksen.
* Viimeistelee robotin ja valmistaa robotin suunnittelu -esityksen.

itteet

o Nayta oppilaille
arviointipdytakirjasta
kohdat, joissa
hyvaksyminen
arvioidaan.

© on erittiin tarkess,
ettd joukkueen jasenet
harjoittelevat seka
tiedeprojektin etta
robottisuunnittelun
esitysta.

0 Anna joukkueellesi
robotin suunnittelun
arviointilomake. Se I6ytyy
FLL-Suomen sivuilta.

o Jokaisella joukkueen
jasenella tulee olla oma
osuutensa esityksissa.

e Joukkueen jasenten tulee
tietaa, ketka toimivat
robottioperaattoreina
robottipelin erien aikana.
Tanakin vuonna kentalla
saa olla kaksi plus kaksi
joukkueen jasenta
samaan aikaan.

=» Johdanto

Miten hyvaksyminen nakyy
joukkueenne jokapaivaisessa
toiminnassa?

Keskustele tapahtumista,
joissa joukkueesi varmistaa,
etta jokaista kunnioitetaan

ja jokaisen mielipidetta
kuunnellaan. Kirjaa nama
muistiin.

=) Tehtavit

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 era ilman
taukoja.

Keskustelkaa alla olevista
kysymyksista.

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

=>» Kertauskysymyksii

« Mita teet, jos robotti epaonnistuu

tarkedssa tehtavassa?

« Mika on jokaisen rooli
esityksissa?

» Miten FIRST® LEGO® League
on vaikuttanut sinuun?

B

\
\
)
|
|

|

S—
e e

-
e P e e~ i I

\

Esitysten

@ oppitunti suunnittelu

Hyva i ' Aksym ilaisuutemme ja
Hyviksyminen: Hyvaksymme erilaisuutemt
yhuolghdimme, etta kaikki ovat ter\!etyllelta. :

Robotin suunnittelu -esityksen suunnittelu:

Tutustu arviointi-
menetelmaan.
Tutki arviointi-
poytakirjat

ja harjoittele
sanomiset. Muista
ydinarvot.
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. _ Harjoittele
eoppitunti jaesita

e T

L Tav Joukkue
o T ol
' * Harjoittelee tiedeprojektin ja robotin suunnittelun esitysta.
 Ajaa useita harjoittelueria pelipdydalla ja laskee saamansa pisteet..

Harjoittele

eoppitunti jaesita

Harjoitusesityksen palaute:

| lloitseminen: Nautimme ja iloitsemme tekemisestamme!

=» Johdanto 0 Jaa tdman oppitunnin

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?
=>» Tehtévit

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

=>» Kerro

Kertaa ydinarvojen,

|
/ tiedeprojektin ja robottipelin
arviointipoytakirjat.
Kuinka monta pistetta
saisitte tiedeprojektista
! arviointipdytakirjan perusteella?

f Keskustelkaa alla olevista

| kysymyksista. Siivotkaa

{ jalkenne. Katso, etta tila on siisti

ja puhdas. Varmista, etta lattialla

ei ole LEGO-palikoita.

=>» Kertauskysymyksii
« Kuinka monta irrotettavaa
lisélaitetta teidan robotissa on?

 Mita kaikkea joukkueenne on
saavuttanut?

N s (S

Yha aikaa?

Tehkaa uusia

tehtavid ja
arantakaa

tiedeprojektia.

SUBMERGEDS"

aikataulu tasan esitysten
harjoittelun ja robottipelin
harjoittelun kanssa. Siis
kolmeen osaan.

Kannusta joukkuettasi
harjoittelemaan esitysta
paitsi viime hetkelld
kisapaikalla, mutta

myds vapaa-ajalla.
Ulkopuolisille esittaminen
ja harjoitteleminen

on samalla myds
tiedeprojektista
kertomista muille.

Anna joukkueesi
harjoitella kokonaisia
2,5 minuutin robottipelin
eria. Varmista, etta he
suorittavat tehtavat
oikeassa jarjestyksessa

o Joukkueella on hyva

olla varasuunnitelma,
jos asiat eivat

suju robottipelissa
suunnitelmien mukaan.
Pohtikaa, mitka tehtavat
epaonnistuessaan
vaikeuttavat muiden
tehtavien suorittamista.

e Muistuta joukkuetta

ydinarvoista ja miten he
voivat osoittaa ydinarvoja
FLL-tapahtumassa ja
erityisesti robottipelin
aikana.
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Tarkistuslista FLL-tapahtumaan

0 1
L 1

2
1

Valmistaudu kisaan!

[ ] Kisailun paatarkoitus on, etta joukkueen jasenilla
on hauskaa (jannittdmisen ohella) ja etta he
huomaavat tyétaan arvostettavan. Muistuta

joukkuetta, etta tapahtuma on myds oppimistilanne.

Kisapaikalle tullessa ei tarvitse olla mestari. Eika
sielta poistuessakaan.

[ ] Rohkaise joukkueesi jasenia tapaamaan muita
joukkueita, keskustelemaan muiden kanssa,
kertomaan mita ovat oppineet, kyselemaan muiden
saavutuksista ja varsinkin kannustamaan muiden
suorituksia.

[ | Muistuta joukkuetta sen tavoitteesta ja jokaisen
omista saavutuksista, kuinka he ovat oppineet.

[ | Pyyda joukkueen jasenia (koordinaattoria)
tekemaan tarkistuslista kaikista kisassa tarvittavista
materiaaleista ja tarvikkeista. Muista myos
sinitarrat, teipit ja nastat. Mihin varastoitte kaiken?

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

[ ] Varmista joukkueen kanssa lahtopaikka ja -aika
ja se, koska palaatte kisatapahtumasta. Kerro
erikseen myds huoltajille. Rohkaise huoltajia
saapumaan paikalle kannustamaan joukkuetta.

FLL:n jalkeen?

Suomessa ei viela jarjesteta
FIRST® Tech Challenge tai FIRST®
Robotics Competition -toimintaa,
mutta jos kiinnostusta 16ytyy,
voimme jarjestaa ulkopuolisen 2.
asteen koulutuksen FLL-kisailun!

Ottakaa yhteytta.
FIRST FIRST
TECH ROBOTICS

CHALLENGE COMPETITION

Arviointipoyta-

Viimeisenkin kisan

. Juhlikaa yhdessa

« Kertokaa kokemuksista

« Kehittakaa yha

Kisat kdyty ja kaikki tehty?

ja tapahtuman jalkeen

on paljon tehtavaa ja I_(errottav.aa. Tassa

muutama vaihtoehto:

« Keskustelkaa
saamastanne
palautteesta.

« Purkakaa seka robotti
etta tehtavamallitja
siivotkaa kunnolla.

« Anna joukkueen

rentoutua ja kertoa
tapahtumista rauhassa.

(vaikka jaatelolla)!

kavereille ja
luokkatovereille

tiedeprojektianng."Se :
kannattaa |ahettaa m_yos
muihin tiedekilpailuihin.

« Osallistukaa my6§ _
muihin robottikisoihin!

kirjoja ja muuta.
FLLsuomi.org
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Arvioinnin ymmadrtaminen

POER Judging Session Flowchart
LEAGUE

Teams should demonstrate Core Values This is the team’s time to shine, so try
CHALLENGE in everything they do. The judges are to settle their nerves and encourage

excited to see how they show teamwork, them. Please make sure they don't leave
discovery, inclusion, innovation, impact,  anything in the judging room, including any
and fun as they present their Innovation documentation, when they leave.
Project and Robot Design work.

************************* ' TEAM ENTERS

.
~ Team Welcome .

Introductory conversation takes place as the team sets up 2 minutes
any materials they have brought.

o l o= I 4 Innovation Project

0 N X 5 minutes
' ' Live Presentation

2
' Innovation Project 5 minutes
Question and Answer
a ©
2

o l o= l Robot Design

0 5 5 minutes
' ' Explanation

4
' Robot Design 5 minutes
P Question and Answer
-
- 4
C~3
(Ul
~ Core Values 3 minutes
Question and Answer
A4
% Feedback 5 minutes
Judges provide verbal feedback to the team.
————————————————————————— -~ TEAMLEAVES
=
@ Judges discuss the team and complete the
rubrics together.
¥ 10 minutes
HH

Judges submit the rubrics once they are
complete, before next team enters.

Graafiset lisdavut, esimerkiksi A4-
papereille tulostetut isot sanat tai
fraasit voivat helpottaa projektien
esittdmistd. Myos esityksen
kasikirjoitus saa olla mukana
arviointitilanteessa. Muistakaa silti
harjoitella niiden kayttoa.
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