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The FIRST® Ydinarvot 0

Ydinarvot ovat FIRST® LEGO® Leaguen sydan, tapa toimia. Omaksumalla ydinarvot
osallistujat oppivat, etta ystavallinen kilpailu ja se, mita kumpikin osapuoli siitd hyotyy, eivat

ole erillisia tavoitteita, ja ettéa toisten auttaminen on timiydskentelyn perusta. Tutustukaa HUOM!

ydinarvoihin joukkueenne kanssa ja keskustelkaa niista aina, etenkin kohdatessanne FIRST © LEGO® League:n ydin-

vaikeuksia, kuten kysymyksia siitéa miten edetd, kenen ehdotusta kokeillaan, mista arvot on paivitetty kaudelle 2018.

|6ydamme tietoa, kuka ... Téastéa eteenpéin FIRST:in eri
ohjelmilla ei ole enaa

Me toimimme kaikessa FIRST:in hengessé eli ammattimaisesti ja yhteistybtaitoa osoittaen, ohjelmakohtaisia ydinarvoja.

Gracious Professionalism® and Coopertition® Ne on korvattu yksilla yhteisilla

© Discovery: Me tutustumme uusiin taitoihin ja ideoihin. the FIRST © Core Values,

FIRST ®in ydinarvailla,

© Innovation: Me olemme sitkeita ja luovia ratkoessamme ongelmia. . . s
jotka on esitelty tassa.

© Impact: Me sovellamme oppimaamme edistddkseemme maailman kehitysta.
© Inclusion: Me kunnioitamme kaikki toisiamme ja arvostamme erilaisuuttamme.
© Teamwork: Me olemme vahvempia tyoskennellessémme yhdessa.

© Fun: Me iloitsemme ja juhlimme kokemaamme!

Ydinarvot-juliste YDINARVOT-JULISTE:

. . . . o ) Julisteen tekeminen on mita
Ydinarvot-juliste on suunniteltu auttamaan tuomaristoa tutustumaan teidéan joukkueeseen ja tehokkaint | tautumist
sen ainutlaatuiseen tapaan toimia. Tiedustelkaa turnauksen jarjestajalta, odotetaanko cehoxkainta vaimentautumista

ydinarvot-julistetta kaikilta joukkueilta vai onko se vapaaehtoinen. el te DR TRl
kannattaa keskustella useamman

. . . - .. kerran kauden aikana ja miettia
Ydinarvojen toteuttamisesta kertovan julisteen laatiminen niiden merkitystz joukkueelle.

1. Keskustelkaa milla tavoin joukkue on toteuttanut ydinarvoja tydskennellessaan, tiimipala- Koska niiden sisaistamisella on
vereissa, kotona ja muuten arjessa. Tehkaa lista hyvista esimerkeista. vaikutuksensa kaikkeen mita te
teette, ensimmainen versio ydinarvot
-julisteesta kannattaa tehda ja
kiinnitta& esim. harjoitustilan seinélle
jo kauden alussa.

2. Joukkue valitsee seuraaviin aiheisiin liittyvia esimerkkeja. Nama ovat tyypillisesti kaikkein
haastavimpia aiheita myds tuomaristolle. Juliste auttaa joukkuetta esittamaan onnistumi-
sia organisoidussa muodossa.

c. Loytaminen: Kertokaa esimerkkeja tilanteista, joissa joukkue havaitsi herpaan-
tumista keskittymisessaan. Mita teitte silloin? Kuvailkaa my6s miten joukkue on
onnistunut painottamaan tyskentelyssaan FLL:n kolmea osa-aluetta (projekti,
robotin suunnittelu ja ydinarvot). Oliko jokin osio oli muita kiinnostavampi?

d. Sisaistaminen: Kertokaan miten teidan joukkue on soveltanut ydinarvoja ja
oppimaansa kotona ja koulussa, omassa arjessa ja kaytannoissaén. Millaisia
hydétyja olette huomanneet uusista tiedoista ja taidoista olevan?

e. Tasavertaisuus: Kuvailkaa miten joukkueessanne on jaettu tehtavia, kuunneltu ja
ja arvioitu ideoita. Onko jokainen ryhman jasen arvokas osa tiimia. Kertokaa mita ja
miten te saavutitte enemman tekemalla yhdessa, kuin yrittdmalla kukin yksin.

d. Yhteisty6: Kuvailkaa, mill& tavoin joukkueenne kunnioittaa reilun kilpailun henkea.
Kertokaa miten joukkuueenne on tukenut muita joukkueita ja / tai saanut apua
toisilta joukkueilta. Tuomaristoa kiinnostaa my6s se, miten joukkueenne jasenet
auttavat toisiaan seka toisia joukkueita valmistautumaan itse kilpailuun.

e. Muuta: Julisteen keskialueella voidaan kertoa, mitd muuta joukkue on oppinut
ydinarvoista, kuten joukkuehengestd, toisten kunnioittamisesta tai esimerkiksi
ryhmana tydskentelemisesta.

3. Seuraavalla sivulla on yksi esimerkki julisteesta ja keskeisien asioiden ryhmittelemi-
sesta siihen. Julisteen ei tarvitse olla iso. Se voi olla rullattava tai tapahtumapaikalla
koottava. Pienen julisteen kasittely ja kuliettaminen on aina helpompaa kuin ison.
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Loytaminen

Sisdistaminen

No taller than 36 inches (91cm)

Muuta

Tasavertaisuus

Yhteisty0o

Mista lisaa tietoa?

No wider than 48 inches (123cm)

http://www.firstlegoleague.org/challenge.

© Joukkueenne suoritus arvioidaan vakiomuotoisia arviointiomakkeella (Rubrics)
kayttaen. Eri osa-alueiden arviointilomakkeisiin kannattaa tutustua ennalta, osana

harjoittelua.
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PROJECT

Suunnataan ajatuksia tiedeprojektiin

Tortilloja avaruuteen

Dr. Rodolfo Neri Vela’n uskomaton ura insin6érina ja tiede-
miehena saavutti uusia korkeuksia, kun vuonna 1985 hanesta
tuli ensimmainen meksikolainen, joka matkusti avaruuteen.
Siihen aikaan Atlantis-avaruussukkulan miehiston jasenena
han otti kayttdon tietolikennesatelliitteja, kavi avaruuskéakelyilla
ja teki erilaisia kokeita. Mutta hénen toiveensa avaruusmuo-
nasta vaikutti pysyvasti sihen miten astronautit sydvat!

Dr. Neri Vela’n yksinkertainen toive NASA:n ravitsemustieteili-
joille tortilloiden siséllyttdmisesta ruokavalioon tarkoitti, etta
tama Latinalaisen Amerikan keittion perusruoka lentaisi
ensimmaista kertaa avaruudessa. Miksi tama oli hurjan iso
lapimurto? Avaruusmuona on tarked monista syista: se
antaa astronauteille ravintoa, mutta se on mys pieni pala
kotia ymparistdssa, joka voi olla hyvin rajoitettu. Monet astro-
nautit sanovat, etteivat ruuat maistu yhta hyvilta avaruudessa.
Maistuva ruoka voi siten edesauttaa sita, etta avaruudessa
matkaavat syovat tarpeeksi pysyékseen kunnossa. Mutta maku ei ole ainoa asia. Elintarvikkeiden turvallisuus on erittain kriittinen asia niin
miehiston kuin avaruusaluksenkin kannalta. Miten ruoka voi vahingoittaa avaruusaluksia? Mieti, mita tapahtuu, jos iimassa leijuvat muruset
paatyvat herkkiin séahkolaitteisiin. Tortilla oli todellinen lapimurto: astronauteilla oli nyt erdénlainen leipd, joka teki hyvin véhan murusia ja se
sitoi hyvin erilaisia ruoka-aineita kananmunasta maapahkinavoihin ja hyyteléén. Se oli valitdn hitti! Saada pieni "siivu" jotakin kotoista
avaruudessa on tarkeaa niin monella tavalla. Yhta lailla jokainen teidan miehistda ja avaruusalusta koskeva paatds voi osoittautua
arvokkaammaksi kuin milté se aluksi tuntui.

Maraton painottomassa tilassa

Sunita “Suni” Williams on yhdysvaltalainen astronautti,
joka on tottunut kohtaamaan aarimmaisia haasteita.

Han on valmistunut Yhdysvaltojen merivoimien akatemiasta,
kokenut lentéja, ja on lentanyt yli 30 lentokonetyyppid,
monipuolinen urheilija ja han on viettanyt yhteensa satoja
paivid avaruudessa avaruuslentojensa aikana. Joten, han
on tehnyt kaiken, eikd? Vuonna 2007 oli yksi ennétys joka
vain odotti rikkomistaan. Kuka juoksisi ensimmaisen mara-
tonin avaruudessa? Niinpa, 16. huhtikuuta Suni osallistui
Bostonin maratonille juoksemalla muiden kanssa saman-
naikaisesti 42,2 km Kansainvalisen avaruusaseman
juoksumatolla, jota astronautit kayttavat muuten paivittain
yllapitadkseen luustonsa lujuutta ja lihaksistonsa voimia pai-
nottomassa tilassa. Useimmat astronautit kayttavat avaruus-
asemalla ollessaan noin kaksi tuntia paivassa luukadon ja
lihasten surkastumisen estamiseksi.

Sunin maraton kesti hieman yli nelja tuntia, mika oli upea saavutus. Hanet oli kiinnitetty juoksumattoon valjailla ja isoilla kuminauhoilla, jotta
héan ei leijuisi pois sen paaltd! Kun maapallolla Bostonissa juostiin tuulisella 9° C: n sééssa, Suni oli iimastoidun avaruusaseman tiloissa,
kiertden maata yli 27 000 km:n tuntivauhdilla. ltse asiassa Suni ehti kiertda maapalloa enemman kuin kaksi kierrosta siina ajassa kun
hanen sisarensa Dina Pandya ja astronauttiystéava Karen Nyberg juoksivat Bostonin maratonia maan pinnalla. Sunin maratoni ei ollut
pelkastaan julkisuustemppu: kunnostaan huolen pitaminen ei ole avaruudessa vapaaehtoista ja Sunin viesti kaikille meille on se etta
pysyminen aktiivisena ja likkuminen on tarkeaa niin maapallolla,

kuin

avaruudessa.
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Tiedeprojekti o

Valitaan tutkittava ongelma

Oletteko koskaan miettineet, millaista olisi asua avaruusaluksessa, kansainvalisella VIHIJE
avaruusasemalla tai ehka& Kuun tai jonkun muun planeetan pinnalla? Enté jos asuisit siella Robottipeli tarjoaa useita
vuoden tai kauemminkin? Miettikéa joukkueenne kanssa kaikkia tarvittavia asioita, jotta esimerkkeja fyysisista ja
selvidisitte elaving, terveind ja onnellisina asuessanne ja tydskennellessanne avaruudessa. sosiaalisista ongelmista joita
Muistakaa, etté avaruus on erittéin anteeksiantamaton paikka: suurin osa avaruudesta on ihmiset voivat kohdata
lahes taydellista tyhjiota, eli sielld ei ole iimaa. Yhdellakdan aurinkokuntamme planeetoista tutkiessaan avaruutta.

tai planeettojen kuista ei ole ihmiselle sopivaa iimakehda. (Katso myds sivut 10 ja 12)

Ala unohda, ettéa useimmat avaruusmatkat kestévét kauan: Edestakainen matka Marsiin ja
takaisin kestaa kolme vuotta. Kaiken mita suunnittelette ja rakennatte, tulee toimia ja

kestaa lahes taydellisesti pitkéan ajan tai teilla pitda olla hyvat varasysteemit. Varusteet - VIHIE )
pitaa testata, testata ja testata ja silti pitaéa miettia miten korjaatte ne, kun joku hajoaa Avaruuteen ja ..sgw..tut.klmls”een liittyy
milioonan kilometrin paassa Maapallostal huomattava maara erityista sanastoa

jota ei juuri muissa yhteyksissé
kayteta. Naista tarkeimmat
selityksineen on koottu Sanastoksi
joka alkaa sivulta 10.

Téama kuulostaa paljolta tyolta. Ja sité se on! Tuhansien inmisten, esimerkiksi insinddrien,
matemaatikkojen, luonnontieteilijdiden ja teknikoiden ty6 pitaa tehda maan paalla jotta
voidaan lahettaa muutama ihminen maan paalle avaruteen. Vaaditaan ryhmaty6ta ja
kansainvalista yhteisty6ta, koska elaminen ja tydskentely avaruudessa on monimutkaista
ja kallista. Toisaalta, palkinnot ovat mahtavial Kun ratkomme esimerkiksi

avaruusmatkailuun liittyvia haasteita opimme samalla uusia asioita, jotka auttavat meité
elamaan paremmin Maapallollakin. Samalla saatamme saada uutta tieteellista tietoa

aurinkokunnastamme.
Joukkueesi INTO ORBIT®" -tiedeprojekti: Tissé FIRST LEGO LEAGUE:n
Tunnistakaa ihmisiin liittyva fyysinen tai sosiaalinen ongelma, "‘ATQ i“':”? -hf%ff‘_s_tteﬁ?_?a:
. . T . aaritellaa
joka voidaan kohdata pitkalla omaan aurinkokuntaamme :ﬂ;ei;r}oi? yletrtly?/ 50n
suuntautuvalla avaruusmatkalla, ja esittakéa ratkaisu siihen. astromisen yksikén (au) el
4,6 miljardin kilometrin pdéhan
Jo ihmisten saaminen turvallisesti avaruuteen lyhyeksi aikaa on erittéin vaikeaa. Rakettien, Auringosta. Liséksi se sisaltaéa
avaruusalusten ja elossapitojarjestelmien rakentaminen on yksi monimutkaisimmista kaikki alueella olevat
asioista, mita ihmiset ovat pystyneet tekemaan. Muista, etté tehtavanne on tutkia taivaankappaleet.

aurinkokuntaa avaruudesta késin vuoden tai yli. Miten selviatte niista fyysisista ongelmista,
joita tutkimusryhmasi kohtaa?

Tassa INTO ORBIT®" -haasteessa:
Avaruudessa ihmisten terveydesta ja tydkyvysta huolehtiminen voi olla erittain

monimutkaista. Avaruus on hyvin kuuma tai &arimmaisen kylma, riippuen siitd missa olet. Ihmisiin liittyva fyysinen ongelma
Mikrogravitaatio tai pienennetty painovoima seka aurinkoséteily vaikuttavat ihmisen on sellainen jonka vaikutukset
kehoon, ja pitka vaikutus saattaa olla todella haitallista. Kaikki tarvikkeet, mm. ilma, vesi ja kohdistuvat avaruudessa
ruoka, pitaa ottaa mukaan avaruuteen tai ne tulee pystya valmistamaan paikan paalla. matkaavien terveyteen tai
Avaruusmatkailijoiden pitdd myos harjoittella lihaksistoa ja luustoa, jotta ne pysyvéat turvallisuuteen, kuten tarvittavaan
vahvoina. Teilla tulee siis olla mukana harjoitusvalineita, jotka toimivat pienessa hengitysilmaan, veteen, ruokaan tai
gravitaatiossa. Liséksi tarvitsette voimanlahteen avaruusalukseesi tai avaruustaloosi, jotta kunnon yllapitamiseen.
saatte energiaa tydskentelyyn, tutkimiseen ja elamaa yllapitaviin jarjestelmiin. Viela

tarvitsette tavan, jolla roskat ja ihnmisen ulosteet havitetaan tai kierratetaan. Ihmisiin littyva sosiaalinen

ongelma puolestaan on sellainen

joka voisi vaikuttaa pitkélla
Fysikaaliset tai fyysiset ongelmat eivét ole ainoita ongelmia, joita ihmiset kohtaavat pitkien aikavalilla vahingollisesti inmisen

avaruusmatkojen aikana. Ihmiset ovat matkustaneet avaruudesta vuodesta 1961 saakka, kykyyn toimia tehokkaasti
ja tutkijat ovat oppineet paljon kuinka ihmiset reagoivat ollessaan avaruusaluksessa
viikkoja, kuukausia tai jopa vuosia. lhmiset ovat onnellisempia ja tuottavampia avaruudes-
sa, jos he tuntevat olevansa yhteydessa Maassa oleviin sukulaisiin ja ystaviinsa. Siispa
heidan kannattaa tuoda mukaan mielipelinsa tai -harrastuksensa, saada yhteys Maassa
oleviin ystaviinsa mahdollisesti jopa miljoonien kilometrien paahan, tai enka tulevaisuu-
dessa hoitaa lemmikkiaan avaruudessa! Kaiken taman liséksi avaruusmatkailijat tarvitsevat
ruokaa, joka on riittavan maukasta jotta he sdisivat riittavasti ja pysyisivat terveina.

avaruudessa. Sosiaalisen
ongelman oireita voivat olla
esimerkiksi eristaytyneisyys ja
ikavystyneisyys.

“Pitka aikavali”
avaruusmatkoista puhuttaessa
tarkoittaa vuoden mittaista tai
pidempdaa oleskelua avaruudessa.
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PROJECT

Usein avaruusmatkailussa opitut asiat auttavat ratkaisemaan ongelmia joita kohdataan
my0ds Maan pinnalla. Esimerkiksi monien johdottomien tytkalujen, ladketieteessa kaytetyn
CT-kerroskuvauslaitteen tai satelliittitelevision historia liittyy avaruustutkimukseen.

Ehkapa teidan joukkueenne kekselids ratkaisu voi hyddyttaa tutkijoita avaruudessa seka
auttaa ihmisia taalla Maassal Voimme oppia niin paljon voittamalla avaruusmatkailun
haasteita, aloittamalla INTO ORBITSM -tiedeprojektista ja FIRST® LEGO® Leaguella.

Mista aloittaisitte?

Kokeilkaae alla olevaa menetelméaé auttaaksesi joukkuettasi valitsemaan ja tutkimaan
fysikaalista tai sosiaalista ongelmaa, jonka ihmiset kohtaavat pitkalla avaruusmatkalla:

Pyyda joukkuettasi piirtdmaan kaavio tai tekemaan miellekartta, jossa nakyy kaikki asiat,
jotka ovat oleellisia pysyaksenne terveina ja toimeliaina avaruudessa. Alla olevassa
Viitteitd-kappaleessa on asioita, joita pitda ottaa huomioon, jotta ihmiset pysyvat
hengissé ja hyvassa kunnossa aurinkokuntaan suuntautuvilla matkoillaan.

Miettik&da vastauksia alla oleviin kysymyksiin:

© Mista astronautit, kosmonautit ja taikonautit saavat happea ja vetta ollessaan
avaruusaluksessa tai avaruusasemalla?

© Miten ihmiset sydvat avaruudessa? Mité ruokaa voi ottaa mukaan avaruuteen?

© Miten roskat ja ihmisen ulosteet kierratetaan tai havitetdén avaruudessa?

© Mita vaikeuksia inmiset kohtaavat matkalla Marsiin? Entapé tutkimusmatkalla
Marsissa?

© Mita asioita astronautit, kosmonautit ja taikonautit tekevat pysyakseen terveina
ja onnellisina ollessaan avaruudessa pitkia aikoja?

© Miten avaruudessa olevat ihmiset kommunikoivat Maassa olevien ystavien, perheen
tai komentokeskuksen kanssa?

© Miten mikrogravitaatio tai pienennetty painovoima ja sateily vaikuttavat ihmisen
kehoon? Miten ihmiset pienentévéat ndiden vaikutusta?

© Mitd menetelmia on kaytetty ja mitka ovat nykyisin kdytéssa olevat elossapitomene-
telmat ja energian tuotantomenetelmat avaruusaluksilla ja avaruusasemalla?

© Mitd energian tuotanto- ja elossapitojarjestelmia on suunnitteilla tulevaisuuden
avaruusaluksiin tai ihmisten siirtokuntiin muilla planeetoilla”?

© |hmiset ovat olleet avaruudessa vuodesta 1961 saakka. Miten tietamys elamisesta ja
tydskentelysta avaruudessa on muuttunut niista ajoista?

© Mitkd ammatit ovat yhteydessé avaruusaluksiin ja -lentoihin? Minka eri alojen
ammattilaisia tarvitaan avaruteen paasemiseksi?

© Mita tarvitaan paastaksesi astronautiksi, kosmonautiksi tai taikonautiksi?

© Miten astronautit, kosmonautit ja taikonautit seka komentokeskuksen henkilékunta
harjoittelevat avaruuslentoja varten?

© Miksi avaruuskéavelyt ovat valttamattomia ja miten niit voidaan tehda turvallisem-
maksi?

© Mita erikoisia haasteita kohdataan korjattaessa avaruusalusta mikrogravitaa-
tion vaikutuksessa?

On térkeda paasta haastattelemaan ammattilaista, vaikka se saattaa nayttaa
mahdottomalta, koska Suomesta ei laheteta raketteja eika taalla ole avaruuslentéjien
harjoittelupaikkoja. Mutta kylla my6és Suomessa on avaruustutkimuksen ja -rakettien
asiantuntemusta. Muutaman esimerkki [6ytyy “Kysy ammattilaiselta” -kohdasta, mutta
kannattaa kyselle ihmisilta tiedekeskuksista, yliopistoista tai vaikka laaketieteen
ammattilaisilta tai psykologeilta.
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VIHJE
Joukkueenne voi kayttdd myos
tieteellisi& menetelmia
miettiessaan ongelmaan
ratkaisua. Luovan
ongelmanratkaisun menetelmia
on esitelty esim.
www.edu.helsinki.fi/malu/
kirjasto/lor/main.htm
Miten ongelmanratkaisutaidot
auttavat joukkuettanne
menestymaan?


https://www.teachengineering.org/k12engineering/designprocess
http://www.firstlegoleague.org/challenge
http://www.firstlegoleague.org/challenge
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Pyyda joukkuettasi valitsemaan jokin aiheeseen liittyvé ongelma, jota haluaisitte tutkia 0

PROJECT

ja ratkoa. Tassa on esimerkiksi muutama vaihtoehto (tai jokin teidan omista ideoista):
© Kuntoilu avaruudessa

© Ruoan kasvattaminen avaruudessa

VIHJE
© Vapaa-aika avaruudessa Luokkaretki on yksi mahdollisuus
© Hapen tuottaminen tai veden kierrattaminen avaruudessa kerryttaa tietoa tutkittavasta

aiheesta. Avaruuteen liittyvaa
tietdmysta loytyy planetaarioi-
den, tiedekeskusten,

© |hmisten ja avaruusaluksen suojeleminen sateilylta tai mikrometeoriiteilta

© Jatteen kierrattaminen avaruudessa

© |Ihmisille paras paikka asua Kuussa tai muulla avaruuden kappaleella korkeakoulujen ja yliopistojen
© Energian tuottaminen avaruusalukseen tai avaruussiirtokuntaan liséksi Suomesta ainakin
. . . lukuisista tahtitieteellisista
© Huoltotoiden tekeminen avaruusaluksella tai avaruussiirtokunnassa . -
yhdistyksista.
Ongelman valitsemisen jalkeen joukkueenne tehtavéa on tutkia nykyisia ratkaisuja.
Rohkaise joukkuettanne tutkimaan kayttaen useita eri luotettavia lahteita, esimerkiksi:
© Uutisartikkeleita
© Dokumenttisarjoja ja -elokuvia
© Ammattilaisten haastatteluja
© Kirjastot
© Kirjat VIHJE
© Online-videot Hyva peukalosaantd koskien

pitkilla avaruusmatkoilla
tarvittavia tarvikkeita:

Kysy joukkueeltasi kysymyksié, kuten: Miksi ongelma on yha olemassa? Miksi nykyiset Sinun pitaa loytaa tai tehda
ratkaisut eivat ole riittavan hyvia? Mita voisi parantaa? itse mita tarvitset!

© Nettilahteet

Suunnitellaan ratkaisu

Seuraavaksi joukkueesi tehtava on suunnitella ja keksia ratkaisu ongelmaan. Mika
tahansa ratkaisu on hyva alku. Padmaéarana on suunnitella kekselias ratkaisu ongelmaan
keksimalla parannus johonkin olemassa olevaan ratkaisuun, miten jotain vanhaa
ideaa voidaan kayttaa uudella tavalla, tai keksimaélld jotain kokonaan uutta.

Kysy joukkueeltasi:

© Mita pitaisi tehda paremmin? Mité voisi tehda toisella tavalla?

© Mika olisi se yksi tietty ongelma, jonka tunnistamme ja voisimme ratkaista, ja se
ratkaisu tekisi elaméan paremmaksi avaruudessa?

© Miten ratkaisumme voisi auttaa myds Maassa olevia ihmisia?

Pohtikaa ongelmaa kuten arvoitusta tai palapelia. Pitdkaa oma aivoriihil Kédantéakaa
ongelma valilla taysin yldsalaisin ja miettikaa sité taysin toisella tapaa. Kuvitelkaa.
Liioitelkaa. Joskus jopa ensin aivan 'typerd' ajatus saattaa lopulta johtaa taydelliseen
ratkaisuun. Rohkaiskaa joukkeenne jasenia kokeilemaan yhté tai useampaa ideaa, mutta
muistakaa ettd hyvatkin ideat saattavat tarvita viela pienia parannuksia. Muistakaa pitaa
paivakirjaa kaikista yrityksenne, alk&aka murehtiko, jos ensimmaiset yritelmat eivat toimi:
yleenséa varhaiset epaonnistumiset rakentavat vahvaa tieta tulevalle menestykselle.

Varmistakaa, etté joukkueenne pohtii, miten he voisivat toteuttaa ratkaisunsa oikeassa
elamassa. Miettikda esimerkiksi alla olevia kysymyksia:

© Miksi teidan ratkaisunne toimii, vaikka muut ovat epaonnistuneet?
© Miten voisitte arvioida ratkaisunne hintaa?

© Tarvitsetteko erikoista teknologiaa varmistaaksenne ratkaisunne?
© Ketka voisivat kayttaa sita?

Muistakaa, etté joukkueen ratkaisun ei tarvitse olla kokonaan uusi. Keksijat yleenséa
parantavat jo olemassaolevia ajatuksia tai kayttavat jotain vanhaa taysin uudella tavalla.
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Jaetaan tietoa toisille
Kun olette keksineet ratkaisun, seuraava askel on kertoa siita muillekin!

Pyyda joukkuettasi miettimaan, keita ratkaisunne saattaisi auttaa. Voisiko teidan
ratkaisunne helpottaa seka avaruudessa olevia etta ihmisia taalla Maan paalla? Ketka
osaisivat antaa teille palautetta ja kommentteja ajatuksestanne? Olkaa luovia. Vaikka
avaruus on jattimainen ja erikoinen, monet avaruudessa kohdatut ongelmat ovat samoja
tai samanlaisia kuin Maan paalla kohdatut ongelmat. Miten voitte jakaa ratkaisunne
niiden kanssa, jotka osaisivat auttaa teité tekemaan siita vield paremman?

© Voitteko tavata tutkijoita ja insindéreja henkilokohtaisesti ja esitella tutkimuksenne seka
tuloksenne heille henkilokohtaisesti?

© Voitteko valittda ajatuksenne sahkdpostitse tai Skypella?
© Voitteko jakaa ideanne heidéan kanssa, joilta kuulitte ongelmasta ensimmaista kertaa?

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

Joukkueesi suunnitellessa esitysta kannusta joukkuetta hyddyntdméaén jokaisen jasenen
lahjakkuuksia. Usein joukkueet keksivat luovia tapoja esittéa tiedeprojektinsa, mutta on
tarkedd muistaa pitéaéa keskittyminen oikeassa aiheessa eli ongelmassa ja sen
kekseliddssa ratkaisussa. Esitys voi olla yksinkertainen tai hyvinkin luova, vakava tai
huumoripitoinen.

Riippumatta siita, millaisen tavan esittéaa tiedeprojektianne keksitte, muistakaa pitaa
hauskaa aina kun siihen on tilaisuus!

Tiedeprojektin esittdminen

Jokaisen keksijan pitéa esittéda ideansa lukuisia kertoja inmisille, jotka voivat auttaa
keksijaa tekemaan ideastansa totta. Esimerkkeja tallaisista henkilista ovat insin6orit,
investoijat eli rahoittajat tai tuottajat. Kuten aikuisillekin keksijdille, teillekin tiedeprojektin
esittdminen antaa mahdollisuuden kertoa tekemastanne hienosta tutkimustysta ja
keksinndsta, myds tuomaristolle.

Projektityon esittely on oleellinen osa jokaista FLL-turnausta. Niin kauan kuin
joukkueen esitys kattaa projektin perusasiat, tyyli on vapaa. Tarkistakaa tur-

nauksen jarjestgjalta mahdolliset kaytettavissa olevan tilan kokoa, varustelua
tms. koskevat rajoitukset.

Tiedeprojektin esitystapa on hyvin vapaa. Sité voidaan tukea julisteilla, Powerpoint-
esitykselld, pienoismallilla, multimediaesitykselld, tutkimustiedolla, roolivaatteilla, niiden
yhdistelmill& tai jollain aivan muulla. Luovuus yleensa palkitaan, mutta oleellisten asioiden
selked esittaminen on vield tarkeampaa.

Joukkueen tulee tiedeprojektissaan:
© Kertoa yksityiskohtaisesti valitsemastaan ongelmasta, joka liittyy kauden aiheeseen.

© Kertoa kekselidasta ratkaisustaan.
© Kuvallla, kuinka he jakoivat ideaansa muille ennen turnausta.

Esittamista koskevat vaatimukset:

© Esitys tulee olla livena. Joukkue voi kayttaa erilaisia, myos sahkaisia esittamisen
apuvalineita.

© Kaikkien joukkueen jésenien tulee olla paikalla ja osallistua tiedeprojektin esittdmiseen
tuomaristolle.

© Esityksen kesto, valmistelut mukaan lukien on viisi minuuttia. Aikuiset eivat saa osallis-
tua esityksen pystytykseen tai esittdémiseen millaan tavoin.

Turnauksissa menestyvat poikkeuksetta hyvin sellaiset joukkueet, joilla on esittaa tiede-
projektinsa tekemisessa kaytetyt tiedon lahteet, ongelman analyysi, kertaus nykyisista
ratkaisuista, sekd ne asiat, jotka tekevat heidan keksintdnsa innovatiiviseksi ja kaikki
suunnitelmat ja analyysit, jotka he ovat tehneet saattaakseen keksinténsa toimivaksi.
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VIHJE
Joukkueenne kannattaa
keskustella ratkaisusta soveltuvaa
kaytannon kokemusta omaavan
henkilon kanssa. Nain saatava
palaute voi pitaa sisallaan
tarkeité& huomioita ja tarjoaa néin
teille arvokkaan mahdollisuuden
kehittaa ratkaisua edelleen.

Ratkaisujen hiominen palautteen
pohijalta on ok,
ja Kiintea osa kaikkien
keksijoiden tyota.

VIHJE
Mita kisoissa tehdaan?
The Event Guide auttaa
osaltaan valmistautumaan
kisoihin.
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Sanasto

INTO ORBIT teemaan liittyvat maaritelmét ja rajaukset

TERMI tai SANONTA

Aurinkokunta
solar system

| SELITYS

INTO ORBIT haasteessa: Airrinkokunta on se alue ja ne kappaleet jotka ovat alle viidenkymmenen (50)
astronomisen yksikon (AU) tai 7,5 miljardin kilometrin paéahén Auringosta. Aurinkokuntaamme kuuluvat ne
kappaleet, joihin vaikuttaa Auringon gravitaatiovoima tai ne kappaleet joihin vaikuttaa Auringosta tuleva sateily.
Aurinkokunnan loppupisteelle ei ole selkeaa maéritelmad, koska tiedamme helibsfaérin reunasta niin vahan.

Avaruus

outer space

Alue, joka on Maapallon ja muiden maailmankaikkeuden kappaleiden valissa. Maapallon osalta avaruuden on
sovittu alkavaan 100 kilometria merenpinnan ylapuolelta.

Tahtitiede

TERMI tai SANONTA

Tahtitiede, astronomy

| SELITYS

Luonnontiede, joka tutki Aurinkoa, tahtia, planeettoja, komeettoja, galakseja ja muita avaruuden kappaleita.

Astronominen yksikkd
astronomical unit (AU)

Mittayksikkd, jota kaytetdan tahtitieteessa ja avaruusmatkailussa. Yksi AU on Auringon ja Maan keskimaa-
rainen etaisyys eli noin 150 miljoonaa kilometria.

Sahkdmagneettinen sateily
electromagnetic radiation

Kiertorata Taivaankappaleen — esimerkiksi kuun tai planeetan — rata toisen taivaankappaleen ympaéri. Aurinkokunnas-

orbit samme planeetat ovat kiertoradalla Auringon ympari, ja monilla planeetoilla on niité kiertavia kuita. lhmisten
tekemat satelliitit ja avaruusalukset ovat myds Maan tai muiden planeettojen kiertoradalla.

Tahti Kaasusta muodustunut, valoa ja energiaa ydinreaktioilla tuottava taivaankappale. Téhdet ovat ehka kaikkein

star tunnistettavampia yétaivaan kohteita. Epailldan, etta tavallisessa galaksissa on 2 biljoonaa téhted, eli 2x10'2
kappaletta.

Galaksi Valtava kaasun, avaruuspo0lyn ja miljardien tahtien ja niiden aurinkokuntien muodostama systeemi.

galaxy Néakyvassa maailmankaikkeudessa arvellaan olevan vahintaan 100 miljardia galaksia.

Aurinko Maata lahin tahti ja aurinkokuntamme massiivisin kappale. Sen liséksi Aurinko on Maapallon tarkein

the Sun energianlahde

Sahkomagneethsta energiaa, Joka on fotomen alheuttamaa aaltoluketta Sahkomagneettmen satelly siséltéa
kaiken Rontgensateilysta nakyvan valon kautta radioaaltoihin. Tietyt SMG- sateilyn lajit, kuten Réntgen- ja
gammaséteily, ovat erittain haitallisia ihmisille.

Aurinkotuuli Auringon koronasta eli uloimmasta kerroksesta Iahtéisin oleva hiukkasvirta, joka aiheuttaa myds SMG-séatei-
solar wind ly&. Se voi vahingoittaa avaruudessa olevia ihmisia ja satellitteja tai jopa Maan péallé olevia séhkdverkkoja.
Komeetta Aurinkoa kiertava jaatyneesta kaasusta, kivista ja polysta muodostunut kappale. Komeetan pyrsto

comet muodostuu kaasusta ja polysta, ja se voidaan nahda Maasta saakka.

Asteroidi Kivinen avaruuden kappale, jonka halkaisija on yhden ja tuhannen metrin valilld. Suurin osa aurinkokuntamme
asteroid asteroideista kiertdd Marsin ja Jupiterin vélisell& asteroidivythykkeella.

Meteoroidi Kivinen avaruuden kappale, jonka halkaisija on alle metrin. Maan iimakeh&én osuu paivittain jopa sata tonnia
meteoroid meteoroideja joista suurin osa hajoaa ilmanvastuksen vaikutuksesta (téhdenlento).

Mikrometeoroidi

Hyvin pienia meteoriitteja, jotka voivat vaurioittaa pahasti avaruusaluksia. Voivat likkua jopa yli 30 km/s

micrometeoroid nopeudella.

Planeetta Tanhtitieteellinen kappale, joka on painovoimansa vaikutuksen vuoksi pallon muotoinen, ja on on tyhjentanyt

planet kiertoratansa muista isoista aurinkokunnan kappaleista. Planeetat eivat ole riittavan suuria, etté sen sisélla
kaynnistyisi ydinfuusio ja niistd muodostuisi tahtia.

Satelliitti Usein “satelliitti” tarkoittaa Maan, Kuun tai jonkun muun planeetan kiertoradalla olevaa inmisen tekemaé

satellite laitetta jota kaytetaan tiedon valittamiseen tai keraamaan informaatiota. Sana “satellitti” voi myds
tarkoittaa jotain tahtitieteellista kappaletta, joka kiertdd Maapalloa tai toista planeettaa.

Kuu, moon Luonnollinen satelliitti joka kiertédd planeettaa tai pikkuplaneettaa.

Kuu Maan ainoa pysyva luonnollinen satelliitti. Se on aurinkokuntamme viidenneksi suurin luonnollinen satelliitti.

the Moon
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TERMI tai SANONTA

lImakeha, atmosfaari
atmosphere

| SELITYS

Maata tai muuta planeettaa ymparoiva kaasukerros. Maan ilmakeha koostuu useista erilaisista kerroksista.

Kaukokartoitus
remote sensing

Tiedon eli informaation kerdéaminen kohteesta ilman suoraa kosketusta kohteeseen. Satelliitteja ja avaruus-
luotaimia kaytetdan kerddmaén kaukokartoitusdataa aurinkokunnasta, ja ns. Mars-maonkijoilla on useita
erilaisia tydkaluja ja antureita, joilla saadaan tietoa planeetoista, esimerkiksi Marsista.

Mars-monkija, planetary rover|

Osittain, osan aikaa itsenaisesti toimiva robotti, joka tutkii aurinkokuntamme jonkun planeetan pintaa.

Avaruusluotain space probe

Miehittamaton avaruusalus, joka kulkee avaruuden halki keraten tietoa aurinkokunnastemme.

Teleskooppi Teleskoopeilla havainnoidaan nékyvaa valoa, radioaaltoja yms. sahkdmagneettista séateilya, seka muodoste-

telescope taan kuvia kaukaisista taivaankappaleista. Nakyvan valon eli optisissa kaukoputkissa kéytetédan peileja ja
linsseja, jotta kohteita voisi erottaa ihmissilmin. Radio-, rontgen, tai gammaséteilyé vastaanottavat radioteles-
koopit mittaavat tahdistd, galakseista ja jopa mustista aukoista lahtdisin olevaa nakymatonta SMG-sateilya.

Maa(kuu)peranayte Erityisella nayteporalla maaperasta porattu sylinterimainen kappale kivea tai maata, jota tutkimalla voidaan

core sample saada téarkeda tietoa alueen geologisesta historiasta ja pinnan alapuolinen osan koostumuksesta. Maapera-
naytteet ovat térkeitd tutkittaessa, kuinka planeetat ovat muodostuneet, etsittdessa jalkia elamasta seka
ihmisten tarvitsemia elaman yllapitdmiseen ja energian tuotantoon soveltuvia aineksia.

Rekoliitti Rekaoliitti on planeetan kallioperan peittavaa pinta-ainesta joka koostuu hienojakoisesta pdlysta ja pienista

regolith kivista. Sita on havaittu olevan maankaltaisilla aurinkokunnan sisaplaneettojen eli Merkurius, Venus,

Maa ja Mars seka muutamien kuiden pinnalla.

Fysiikkaa, voimia ja liiketta

TERMI tai SANONTA | SELITYS

Gravitaatio Kahden massan (esim. atomin) tai kappaleen valilla oleva vetovoima. Gravitaatiovoima on olemassa kaikkien

gravity kappaleiden valilla, ei ainoastaan Maapallon ja sen pinnalla olevien kappaleiden valilla (Maan vetovoima).
Gravi-taatio on lasna kaikkialla maailmankaikkeudessa, silla jokainen sen atomi vetéaa ihan kaikkia muita
atomeja puoleensa. Planeetan gravitaatio riippuu sen massasta ja tiheydesta (koosta).

Massa Kappaleessa olevan aineen maaran mitta. Kappaleen massa ei vaihtele kappaleen paikan mukaan, vaan on

mass vakio. Virallinen Sl-jarjestelman mukainen massan yksikké on kilogramma (kg).

Paino Kappaleen kohdistuvan gravitaatiovoiman suuruus. Sl-jarjestelméassa painon yksikko on newton (N).

weight

Mikrogravitaatio
microgravity

Avaruusaluksessa Maan tai muiden planeettojen kiertoradalla havaittu ndennéinen painottomuus.
Mikrogravitaatio johtuu avaruusaluksen vapaasta putoamisesta planeetan kiertoradalla, vaikka
avaruusalukseen kohdistuu planeetan vetovoima.

Pienentynyt gravitaatio
reduced gravity

Kuun tai Marsin pinnalla gravitaatio on pienempi kuin Maassa. Kun ihmiset ovat Kuun tai muiden
planeettojen pinnalla, he kokevat pienennetyn gravitaation.

Vauhti, speed

Aika jossa kappale etenee tietyn matkan, esimerkiksi “10 metria sekunnissa (10 m/s)”.

Nopeus Nopeus on kappaleen vauhti ja suunta, esimerkiksi “10 metria sekunnissa (10 m/s) pohjoiseen)”.

velocity

Kiintyvyys Kappalgen qu?uden mu'L'Jtosnopeusl. Sl—yksikbigsa kiihtyvyys Iillm.oitetaaln u§§in yk;iKbgsa mgtria jaettuna

acceleration sekunnin neliolla (m/s?). Kiihtyvyys voi olla lineaarista eli suoraviivaista tai epélineaarista jos vaikka kappale
muuttaa suuntaansa kiihtyessaan.

Voima Kuvaa vuorovaikutuksen suuruutta ja suuntaa. Sl-jarjestelmassa voiman yksikké on newton (N).

force

Liikemaara, momentum

Kappaleen massa kerrottuna sen nopeudella.

Sir Isaac Newton

Englantilainen matemaatikko, tahtitieteilija ja fyysikko, jonka “likkeen lait” selittévat esimerkiksi Maapallolta
|ahtevan raketin liketta kuvaavat fysiikan periaatteet. Newton kehitti myds painovoimateorian ollessaan vain
23-vuotias.

Newtonin 1. laki
Newton’s First Law

Jokainen kappale — mukaanlukien ihmiset, raketit, jalkapallot ja kivet — jatkavat suoraviivaista liikettdan
tai ovat levossa, jollei siihen vaikuta ulkoinen voima. Tata kutsutaan myds “inertiaksi”.

Newtonin 2. laki
Newton’s Second Law

Kertoo kuinka kappaleeseen kohdistuva voima, massa ja kiihtyvyys riippuvat toisistaan. Matemaattisesti
sitd kuvataan yhtalolla “voima on massa kertaa kiiihtyvyys (F=ma)".

Newtonin 3. laki

Newton’s Third Law

Voiman ja vastavoiman laki. Newtonin kolmas kertoo, etta jokaisella voimalla on yhtasuuri, mutta
vastakkaissuuntainen vastavoima.
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Raketit ja avaruusalukset

TERMI tai SANONTA

Raketti, rocket

| sELITYS

Yleensa pitk&, ohut pydred alus, joka laukaistaan avaruuteen rakettimoottoria kayttamalla.

Avaruusalus, spacecraft

Mik& tahansa alus, joka matkaa avaruudessa.

Rakettimoottori
rocket engine

Materiaa — yleensa palavasta polttoaineesta tulevaa kuumaa kaasua — sisuksistaan ulos puskeva laite
jolla raketti tuottaa taivaalla tai avaruudessa etenemiseen tarvitsemansa tyontévoiman. Rakettimoottorin
toiminta perustuu Newtonin kolmanteen lakiin: Moottori tydntad palamiskaasuja ulospain, ja vastavoima
tydntda moottoria ja siten rakettia toiseen suuntaan. Rakettimoottori on hyva ratkaisu avaruusrakettien
tarpeisiin, silla se ei tarvitse iimakehaa toimiakseen kuten esim. potkuri- ja suihkumoottorit.

Tyodntévoima, thrust

Avaruusalusta avaruuden lapi tai lentokonetta ilman halki tyéntava voima.

Kiintedn polttoaineen ra-
ketti, solid fueled rocket

Raketti jonka moottorit polttavat melko kiintedssé ja vakaassa tilassa olevaa polttoainetta seka sen palami-
seen tarvittavaa hapetinta. Kerran kaynnistetyn raketin voimaa ei voi saataa (vrt. ilotulitusraketti).

Nestemdisen polttoaineen
raketti, liquid fueled rocket

Raketti, jossa on erilliset tankit nestemaiselle polttoaineelle seka hapettimelle. Hapetin ja polttoaine yhdiste-
taan palamiskammiossa (moottori), joka tuottaa palamiskaasut ja tyéntévoiman.

Polttoaine Materiaali, jonka kemiallisesta reaktiosta rakettimoottori muodostaa tyontévoiman. Kerosiini ja vety ovat
fuel rakettimoottorien yleisia nestemaisia polttoaineita.

Hapetin Kemikaali, jota raketin polttoaine tarvitsee palaakseen. Maan paalla hapetin on yleensa happi. Meita
oxidizer ympardiva llma sisaltaa runsaasti happea ja puhdasta happea voidaan tuottaa edullisesti. Avaruudessa ei

ole iimakehaa eika siten happea, joten rakettien tulee kuljettaa hapetinaine mukanaan.

Laukaisu, launch

Avaruuslennon vaihe, jolloin raketti irtoaa Maan, kuun tai jonkun toisen planeetan pinnasta.

Paluu, laskeutuminen
re-entry

Avaruuslennon vaihe, jolloin avaruusalus palaa Maahan tai yrittaa laskeutua jollekin toiselle avaruuden
kappaleelle. Avaruusaluksen palatessa ilmakehaan, se usein kuumenee aarimmaisen paljon, ja aluksen
suojakilpi suojaa sita kuumuudelta.

Avaruuskapseli
space capsule

Miehitetty yksinkertaisen muotoinen ja mallinen avaruuteen ammuttava alus, joka on asennettu raketin yla-
osaan. Avaruuskapselissa on tarvittavat elintoimintoja yllapitavat jarjestelmét miehistéa varten. Ne on
suunniteltu suojaamaan miehistéa myos maahan paluun ulkoisilta rasituksilta.

Avaruusasema
space station

Maata tai mahdollisesti jotakin toista planeettaa kiertava, pitkaikaiseksi suunniteltu, laajennettava ja
muunneltava avaruustutkimuslaitos, jossa on asumis- ja tydskentelytiloja eli -moduuleja.

Aurinkopaneli Laite, joka muuntaa auringonvaloa séhkoenergiaksi. Auringon lahell& olevissa avaruusaluksissa hyddynnetaan
solar panel usein aurinkopaneeleita energiantuotannossa, koska Aurinko on tehokas uusiutuvan energian lahde.
Avaruuskavely Erityiseen avaruuspukuun pukeuduttuaan inminen voi kayda lyhytaikaisesti avaruusaluksen ulkopuolella,
space walk avaruuden tyhjidssa tekeméssa tarvittavia tutkimus- tai korjaustéita.

Elaman yllapitdminen ja viestinta

TERMI tai SANONTA | SELITYS

Elamanyllapitojérjestelmé
life support system

Joukko rakenteita, tyokaluja ja laitteistoja, joiden avulla kyetdan yllapitamaan inmisten hengissé pysymisen
edellytyksia vaikka ei oltaisi Maan resurssien, kuten ilman, veden ja ruoan piirissa.

Avaruuspuku
spacesuit

Paineistettu puku jonka avulla ihmiset voivat suorittaa lyhyitd avaruuskavelyitd. Avaruuspuku sisaltaa tarkeim-
mat elamaa yllapitavat jarjestelmat, kuten hengitysilman tuottamisen laitteistot, suojarakenteet sateilya ja
mikrometeoriitteja vastaan seka kehon lampdtilan saatamiseen tarvittavat laitteistot.

[Imalukko, airlock

Avaruusaluksen uloskaynti, sulkuovin varustettu ilmatiivis pieni tila joka estaa kaikkea iimaa karkaamasta ulos.

mission control

Avaruusmuona Avaruuslennoille soveltuva ruoka tai elintarvike, joka on erityisesti suunniteltu niin, etta siité ei voisi aiheutua

space food sairastumisia, on melko helppo valmistaa eikéa se vahingoita avaruusalusta millaén tavoin. Elintarviketieteilijat
tekevat parhaansa, jotta ruoka olisi hyvanmakuista ja miellyttavan nékoista, koska on tarkeda etta astronautit
syovat avaruudessa riittavasti terveellisté ruokaa jaksaakseen tehda tyota.

Komentokeskus Maan paalla oleva laitos, josta johdetaan seka miehitettyja etta miehittamattomia avaruuslentoja.

Komentokeskuksessa tarkkaillaan avaruuslennon kaikkia asioita, muun muassa elamaa yllapitavia jarjestelmia,
navigaatiota ja kommunikaatiota.

ISRU
(In-Situ Resource Utilization)

Paikan paalla olevien eli planeetasta tai asteroidista saatavien raaka-aineiden hyédyntaminen elamaa yllapita-
vien jarjestelmien toimintaan tai matkaamiseen yha kauemmaksi. Esimerkiksi Kuusta tai Marsista l0ytyvaa vetta
voisi kayttaa raketin polttoaineen (vety) ja hapettimen (happi) valmistamiseen.

Oheistuote
spinoff

Kaupallinen, avaruustutkimuksesta alkunsa saanut tuote, jolle on keksitty kayttéa myds Maassa. Nama tuotteet
hyddyntavat yleensa jotakin hankalaa ongelmaa ratkottaessa syntynytta uutta kekseliasta teknologiaa.

FIRST® LEGO® League || 2018/2019 Saannét ja ohjeet || Sivu 12




PROJECT

Lahteita

Téhtitieteellinen yhdistys Ursa,
https://www.ursa.fi/etusivu.html

Revontulet ja avaruussaa
http://iimatieteenlaitos.fi/revontulet-ja-avaruussaa

Aalto Yliopiston Cube-satelliitit ja opiskelijasatelliitti
https://wiki.aalto.fi/display/SuomiSAT/Satelliitti

Reaktorilta Suomen ensimmainen kaupallinen satelliitti

4

limatieteenlaitoksen Avaruus-teema:
http://iimatieteenlaitos.fi/avaruus

limatieteenlaitoksen tiedot Mars-planeetasta
http://iimatieteenlaitos.fi/mars

limatieteenlaitoksen avaruustutkimusportaali
http://space.fmi.fi/?id=msl

https://www.tivi.fi/Kaikki uutiset/reaktor-laukaisee-ensimmaisena-suomessa-kaupallisen-satelliitin-6548795

Video

Business Insider Science: The Scale of the Universe

The Verge: Astronaut Scott Kelly on the Psychological
Challenges of Going to Mars

Smithsonian Channel: Three Types of Food You Can Take
to Space

Smithsonian Channel: Mining for Minerals in Space

Smithsonian Channel: Martian Living Quarters

Smithsonian Channel: How Mission Control Saved the
Apollo 13 Crew

NASA eClips™

Websites and Articles
National Aeronautics and Space Administration (NASA)

National Aeronautics and Space Administration (NASA) — For
Educators

National Aeronautics and Space Administration (NASA) — For
Students

NASA Visitor Center Locations

European Space Agency

European Space Agency — For Educators

European Space Agency — For Kids

Japanese Aerospace Exploration Agency — JAXA

ROSCOSMOS - The Russian State Space Corporation China

National Space Administration

Department of Space — Indian Space Research Organisation

Brazilian Space Agency (AEB)

International Planetarium Society, Inc.

Books

Chasing Space (Young Readers’ Edition)

By Leland Melvin, Amistad (2017) ISBN-13: 978-0062665928
You Are the First Kid on Mars

By Patrick O’Brien, G.P. Putnam’s Sons (2009)
0399246340

Mission to Pluto: The First Visit to an Ice Dwarf and the Kuiper Belt
By Mary Kay Carson and Tom Uhlman, HMH Books
(2017) ISBN-13: 978-0544416710

Chris Hadfield and the International Space Station
By Andrew Langley, Heinemann (2015) ISBN-13: 978-
1484625224

ISBN-13: 978-

Makers Profile: Katherine G. Johnson, Mathematician, NASA

European Space Agency (ESA): International Space Station
Toilet Tour

NASA-Johnson Space Center: Karen Nyberg Shows How You
Wash Hair in Space

European Space Agency (ESA): Cooking in Space: Whole Red
Rice and Turmeric Chicken

PBS Learning Media: Life on the International Space Station:
An Astronaut’s Day

PBS Learning Media: Running in Space!

International Planetarium Society — Directory of the
World’s Planetariums

List of Aerospace Museums

Association of Science —Technology Centers

NASA - Life Support Systems

NASA - What is a Spacesuit?

NASA - Space Food Fact Sheets

The American Institute of Aeronautics and Astronautics (AIAA)

Royal Aeronautical Society — Careers and Education

NASA — Spinoff
Space.com — Best Space Books for Kids

Planetary Society — Emily Lakdawalla’s Recommended
Kids’ Space Books

Martian Outpost: The Challenges of Establishing a Human
Settlement on Mars

By Erik Seedhouse, Praxis (2009)
Alien Volcanoes

By Rosaly M. C. Lopes, Johns Hopkins University Press
(2008) ISBN-13: 978-0801886737

Welcome to Mars: Making a Home on the Red Planet

By Buzz Aldrin and Marianne Dyson, National Geographic
Children’s Books (2015)  ISBN-13: 978-1426322068

Max Goes to the Space Station
By Jeffrey Bennett and Michael Carroll, Big Kid Science
(2013) ISBN-13: 978-1937548285

ISBN-13: 978-0387981901
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https://www.youtube.com/watch?v=nxs5wye0JXs
https://www.youtube.com/watch?v=OL9cpxuN7NY&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=OL9cpxuN7NY&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=JSAKd67K3rQ
https://www.youtube.com/watch?v=JSAKd67K3rQ
https://www.youtube.com/watch?v=zHNjhOARJfo
https://www.youtube.com/watch?v=C5Uy97FR36o
https://www.youtube.com/watch?v=lJiRA6GtxSA
https://www.youtube.com/watch?v=lJiRA6GtxSA
https://nasaeclips.arc.nasa.gov/
http://www.makers.com/katherine-g-johnson
https://www.youtube.com/watch?v=C-65mBQ7s_Q
https://www.youtube.com/watch?v=C-65mBQ7s_Q
https://www.youtube.com/watch?v=uIjNfZbUYu8
https://www.youtube.com/watch?v=uIjNfZbUYu8
https://www.youtube.com/watch?v=4exaXdPKS3Y
https://www.youtube.com/watch?v=4exaXdPKS3Y
https://mpb.pbslearningmedia.org/resource/nyis16-sci-lifeonboard/life-on-the-international-space-station-an-astronauts-day/#.W0ZtetVKhhE
https://mpb.pbslearningmedia.org/resource/nyis16-sci-lifeonboard/life-on-the-international-space-station-an-astronauts-day/#.W0ZtetVKhhE
https://mpb.pbslearningmedia.org/resource/nyis16-sci-lifeonboard/life-on-the-international-space-station-an-astronauts-day/#.W0ZtetVKhhE
https://www.nasa.gov/
https://www.nasa.gov/audience/foreducators/index.html
https://www.nasa.gov/audience/foreducators/index.html
https://www.nasa.gov/audience/forstudents/index.html
https://www.nasa.gov/audience/forstudents/index.html
http://www.visitnasa.com/
http://www.esa.int/ESA
http://www.esa.int/Education
http://www.esa.int/esaKIDSen/
http://global.jaxa.jp/
http://en.roscosmos.ru/
http://www.cnsa.gov.cn/
http://isro.gov.in/
http://www.aeb.gov.br/
http://www.ips-planetarium.org/
https://c.ymcdn.com/sites/ips-planetarium.site-ym.com/resource/resmgr/pdf-dir/3-PlanetariumDirectory.pdf
https://c.ymcdn.com/sites/ips-planetarium.site-ym.com/resource/resmgr/pdf-dir/3-PlanetariumDirectory.pdf
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_aerospace_museums
http://www.astc.org/
https://www.nasa.gov/content/life-support-systems
https://www.nasa.gov/audience/forstudents/5-8/features/nasa-knows/what-is-a-spacesuit-58.html
https://www.nasa.gov/audience/formedia/presskits/spacefood/factsheets.html
http://www.aiaa.org/
https://www.aerosociety.com/careers-education/
https://spinoff.nasa.gov/
https://www.space.com/32987-best-kids-books.html
http://www.planetary.org/blogs/emily-lakdawalla/2016/emily-lakdawalla-space-book-recommendations.html
http://www.planetary.org/blogs/emily-lakdawalla/2016/emily-lakdawalla-space-book-recommendations.html
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Kysy ammattilaiselta

Keskusteleminen ammattilaisten (jotka tydskentelevat taman vuoden haasteteeman parissa) on hieno mahdollisuus joukkueelle:
© oppia lisda tamankertaisesta teemasta.

© |oytaa ideoita ratkaistavaksi INTO ORBIT*™ ongelmaksi.

© |Oytaa resursseja, jotka voivat auttaa tutkimuksianne.

© saada palautetta teidan keksimasta ratkaisusta.

Esimerkkeja ammattilaisista

Harkitkaa yhteyden ottamista ihmisiin, jotka tydskentelevat seuraavissa ammateissa. Joukkueenne voi keksia muita ammatteja
luettelon jatkoksi. Monet ammattijérjestdjen, virastojen ja yliopistojen kotisivut siséltavat ammattilaisten yhteystietoja.

| TEHTAVAT

MISSA HE TYOSKENTELEVAT

lImailu-/avaruustekn. ins

lImailu- ja avaruustekniikan insin@orit suunnittelevat avaruus-
aluksia, raketteja, iima-aluksia ja satelliitteja. He my6s simuloi-
vat ja testaavat naita jotta voidaan olla varmoja, etta ne toimi-
vat kunnolla ja ovat turvallisia.

Kansalliset tai kansainvaliset ilmailu- ja
avaruusalan toimijat, ilmailualan yritykset,
korkeakoulut ja yliopistot

[Imailu-/avaruustek-
niikan kouluttaja

lImailu- ja avaruusalan koulutusasiantuntijat ovat ammattilai-
sia, joiden tydna jakaa tietoa avaruustutkimuksesta ja
lennoista opiskelijoiden, opettajien ja yleison kanssa.

Katso Wikipedia:
Lentotekniikan opetus Suomessa
Avaruustekniikan opetus Suomessa

Avaruusgeologi Geologit ovat tutkijoita, jotka tutkivat maata, kivid ja nestemais- | Kansalliset tai kansainvaliset iimailu- ja
(ja geologi) té ainesta maapallolla. Astrogeologit tutkivat samoja asioita, he | avaruusalan toimijat, korkeakoulut ja
vain keskittyvat Kuuhun, muihin planeettoihin, naiden kuihin, yliopistot
komeettoihin, asteroideihin ja meteoriitteihin.
Jos projektisi liittyy toisen planeetan geologian tutkimiseen, siita
voi hyvin keskustella kenen tahansa geologin kanssa.
Astronautti Yhdysvaltalaisia ja monien Euroopan maiden avaruuslentgjia National Aeronautics and Space Administra-
kutsutaan astronauteiksi. tion (NASA), the European Space Agency
(ESA), the Japan Aerospace Exploration
Agency (JAXA).
Tahtitieteilija Tutkija, joka tutkii tahtia, planeettoja, kuita, komeettoja, Kansalliset tai kansainvaliset avaruusalan
galakseja ja muita avaruuden kohteita. toimijat, korkeakoulut, yliopistot, tiedekes-
kukset (Tahtitieteelliset yhdistykset)
Kosmonautti Vendjan ja entisen Neuvostoliiton alueen maiden Roscosmos, Vendjan avaruusjarjestod

avaruuslentdjia kutsutaan kosmonauteiksi.

[Imailulaéketieteen
|aakari

lImailulaéketieteeseen erikoistuneet laékarit valvovat lentéjien
ja astronauttien terveytta seka lentdmisen ja avaruusmatkailun
vaikutuksia ihmiskehoon. Avaruusmatkan aikana laakarit toi-
mivat operaation valvonnassa vastatakseen kaikkiin mahdol-
lisiin terveyteen liittyviin kysymyksiin.

INTO ORBIT-kaudella voitte haastatella keta tahansa tervey-
denhuollon tai ladketieteen ammattilaista, jolla voi olla asian-
tuntemusta teidan tiedeprojektiin liittyvissa kysymyksissa.

Kansalliset tai kansainvéliset imailualan
toimijat, korkeakoulut, yliopistot, sairaalat.

Jajestelmaasiantuntija

Tutkija tai insin6ri joka on erikoistunut sellaisten jarjestelmien
tutkimiseen, jotka ovat tarpeen ihmisten terveyden ja toimin-
takyvyn yllapitamiselle ankarassa ympaéristdssa. Avaruusteolli-
suuden palveluksessa he voivat erikoistua moniin eri aloihin,
kuten ilman tai veden laatuun, ihmisen fysiologiaan, avaruus-
muonan valmistamiseen, tilojen kehittelyyn tai kunnossapi-
toon, veden kierrattdmiseen, jatehuoltoon ja niin edelleen.

Kansalliset tai kansainvaliset ilmailualan
toimijat, korkeakoulut, yliopistot, sairaalat.

Koneistaja

lImailu- ja avaruusteollisuudessa tarvitaan ammattitaitoisia
koneistajia valmistamaan koneineen ja erikoistyokaluineen
erilaisia, 1ahinna metallisia, kuten alumiinisia osia.

Metalli- ja muovialan yritykset, teollisuuden
kunnossapito.
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| TEHTAVA MISSA HE TYOSKENTELEVAT
Matemaatikko Matemaatikoilla on laaja-alaista osaamista numeerisen tiedon | Kansalliset tai kansainvdliset ilmailu-
kasittelysta, matemaattisesta ongelmanratkaisusta, geomet- ja avaruusalan toimijat, korkeakoulut

riasta ja tiedonkeruusta. Matemaatikot toimivat mm. tiedemies- | ja yliopistot
ten ja insindorien rinnalla erilaisten lentdmiseen ja avaruuteen
littyvi& ongelmia ratkottaessa.

Lennonvalvoja Tutkija tai teknikko, joka tarkkailee miehitettya tai miehittdma- | Kansalliset tai kansainvéliset iimailu-
tonta avaruusoperaatiota maapallolta kasin, jotta asiat, kuten | ja avaruusalan toimijat

navigointi, séhkojarjestelmat, elamaa yllapitavat jarjestelmat ja
viestinta toimivat kunnolla.

Fyysikko Tutkija, joka tutkii kuinka energia ja aine ovat vuorovaikuttavat. | Kansalliset tai kansainvéliset ilmailu-
Jotkut fyysikot tutkivat maailmankaikkeuden rakennuspali- ja avaruusalan toimijat, korkeakoulut
koita, kuten atomeja ja naiden osia, kun taas toiset tutki- ja yliopistot

vat kosmologiaa, maailmankaikkeuden rakennetta ja
syntyd, téhtia ja galakseja.

Psykologi Psykologi on tutkija, joka tutkii ihmisen kayttaytymisté. Koska | Kansalliset tai kansainvaliset imailu- ja
astronautit elavat ja tydskentelevat erittain epatavallisissa ja avaruusalan toimijat, korkeakoulut ja
haastavissa ymparistdolosuhteissa, heidan kykynsa sailyttaa | yliopistot.

positiivinen asenne ja hyvat suhteet muun miehiston kanssa on
ratkaisevan tarkeéda. Avaruusohjelmissa psykologit ja muut
ammattilaiset tutkivat tapoja varmistaa ja tukea avaruuslenta-
jien hyvaa mielenterveytta.

Taikonautti Kiinalaisia avaruuslentdjia kutsutaan taikonauteiksi.

China National Space Administration

Hitsaaja Hitsaajat ovat erikoistuneet littamaan kappaleita yhteen sulat- | Kansalliset tai kansainvéliset ilmailu- ja
tamalla materiaalia. Liitettavat materiaalit ovat yleensé metalle- | avaruusalan yrititykset, korkeakoulut ja
ja, mutta tarvittavia tekniikoita on olemassa myds monille muille | yliopistot, metalli- ja muovialan yritykset,
materiiaaleille, kuten hiilikuiduille, muoveille ja muille polymee- | teollisuuden kunnossapito.

reille. Jopa lasia pystytaan hitsaamaan. Kuten arvata saattaa,
avaruusalustakaan ei rakenneta ilman taitavia hitsaajia.

Keita te tunnette?

Edella esitettya luetteloa ammattilaisista kannattaa kayttad apuna haastateltavia mietittdesséa. Ketka olisivat sellaisia henkil6itd, jotka
opettavat, tutkivat tai ovat muuten jollakin tavalla tydnsé tai harrastuksensa kautta tekemisissa kuluvan kauden INTO ORBIT -teemaan
liittyvien asioiden kanssa?

Yksi parhaista keinoista haastateltavan asiantuntijan etsimisessa on teidan oma joukkueenne. Miettikda keita te tunnette? On taysin
mahdollista, etté joku teidan joukkueesta tai joukkueen jasenen tuttavapiiristd tuntee ammattilaisen, joka tydskentelee kuluvan kauden
INTO ORBIT-teemaan jollakin tavalla liittyvien asioiden kanssa. Se voi olla perheenjasen, ystava tai vaikka naapuri, aina kannattaa kysya.
Laatikaa yhdessa luettelo ihmisistd, joita joukkueenne haluaisi haastatella.

Miten pitaisi kysya?

Valitkaa listaltanne yksi tai useampi, jonka uskotte voivan auttaa tiedoillaan joukkuettanne oppimaan uutta ja auttavan siten teita ja teidan
tiedeprojektia eteenpain. Tutustukaa haastateltavanne tydhon. Selvittdkaa, miten hanen tydsé sivuaa tdman vuotista teemaa ja
hyddyntakaa tata tietoa kun mietitte kysymyksia joita haluaisitte esittaéa hanelle.

Ottakaa seuraavaksi yhteytta haastateltavaanne. Kertokaa ensin, keité te olette, miksi otatte yhteytta haneen ja kysykaa, voitteko
haastatella hanta. Haastateltavanne toivoo varmasti kuulevansa myds hieman FIRST® LEGO® Leaguesta ja joukkueenne
tutkimustavoitteista.
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Mita teidan tulisi kysya?
Kirjoittakaa ennalta lista kysymyksistd, joita haluatte kysya haastateltavaltanne. Kun mietitte esitettavia kysymyksia:

© Hyodyntakaa jo tekemaanne tutkimusty6ta laatiessanne kysymyksia alalta, jonka asiantuntija ammattilaisenne on.
Pyrkikaa esittamaan sellaisia kysymyksia, joissa haastateltavanne voi ja osaa auttaa teita.

© Pitakaa mielessa joukkueenne projektitydn tavoite. Esittakaa kysymyksia, jotka auttavat teité oppimaan lisda asiasta ja
suunnittelemaan siihen innovatiivisen ratkaisun.

© Tehkaa lyhyita ja tasmallisia kysymyksia. Mitd suoremmin ne menevat asiaan, sita todennakdisemmin te saatte kayttokelpoisia
vastauksia ja vinkkeja.

© Alk&a kysyké ammattilaista ideoimaan tai suunnittelemaan innovatiivista ratkaisua joukkueellenne. Ratkaisun on oltava joukkueenne
jasenten itse kehittelema. Jos teilla on jo mielesa ratkaisu valitsemaanne ongelmaan, voitte toki kysyd ammattilaiselta mielipidetta tasta
ratkaisusta.

Muistakaa haastattelun paatteeksi kysya, sopiiko haneen ottaa uudelleen yhteytta, jos teille tulee myéhemmin mieleen lisaa kysymyksia.

Ja lopuksi: Muistakaa Gracious Professionalism® haastattelun aikana ja kiittdkaa ammattilaista hanen ajastaan ja avustaan!

Suomenkielisia kirjoja

Avaruuden avainluvut Rees Martin; WSQY (2001) ISBN: 951-0-25837-7

Avaruuden valloitus Karttunen Hannu; Ursa (2015) ISBN-13: 978-9525985252
Avaruuslentdjan kasikirja Makinen Jari; Ursa (2010) ISBN-13: 978-9525329834
Avaruusluotainten ABC Makinen Jari; Ursa (2012) ISBN-13: 978-9525329995

Kohti tahtia Westman Juhani, Oja Heikki; Gummerus (1975) ISBN-13: 978-
Kotona maailmankaikkeudessa Valtaoja Esko; Ursa (2006) ISBN-13: 978-9525329155

Lahdetaan avaruuteen: rattaat rakettiin aitil ~ Valtaoja Leena; Gummerus (1995) ISBN: 951-9269-76-2

Laheinen ja kaukainen avaruus Kustaanheimo Paul E; Otava (1985) ISBN: 951-1-08201-9

Lahiasteroidit ja komeetat Yeomans Donalk K; Ursa (2013) ISBN-13: 978-9525985092
Maailmankaikkeus 2019--2020 Palviainen Asko ja Oja Heikki; Ursa (2018) ISBN-13: 978-9525985559

Miksi maapallo ei putoa? Heikkila Risto; Paiva (2010) ISBN-13: 978-9524753777

Min&, maapallo ja avaruus Stiessel Lena; Lasten Keskus (1993) ISBN 951-627-003-4

Millainen on avaruus? Daynes Katie; Lasten Keskus (2018) ISBN-13: 978-9522889287

Popin ja Pikkukarhun avaruusmatka Anttila Juhani ja Perhoniemi Tuukka; Ursa (2014) ISBN-13: 978-9525985122
Universumi Oja Heikki; Ursa (2017) ISBN-13: 978-9525985498

Voiko linnunradalla kavella? Heikkila Risto; Paiva (2010) ISBN-13: 978-9524753784
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Robottipelin sdannot
Yleiset periaatteet

GP1 - GRACIOUS PROFESSIONALISM® Te toimitte ja GP4 - MUUTTUVAT OLOSUHTEET Tavarantoimittajat ja
esiinnytte aina ammattimaisesti. Te uurastatte voittaaksenne toimitsijat tekevat kaikkensa, jotta suorituspaikat olisivat identtisia
tehtavien haasteet osoittaen aitoa kunnioitusta ja ystavyytta ja kunnossa. Robotin suunnittelussa on silti syyta varautua
kanssakilpailijoiden kesken. Jos osallistutte FIRST LEGO muuttuviin olosuhteisiin ja virheisiin. Esimerkiksi reunat, valaistus ja
Leagueen vain voittaaksenne robottipelin, olette vaarassa maton rypyt voivat poiketa kotoisesta harjoituskentasta.

palkassal GP5 - TIETOJEN OIKEELLISUUS Mikali kaksi virallista

GP2 - SAANTOJEN TULKITSEMINEN lahdetta esittda jostakin asiasta eri tulkinnan, niita tulee tulkita

seuraavassa jarjestyksessa (#1 on maaraavin):

#1 = Viralliset robottipelin saantojen PAIVITYKSET
4o AVAT ja .

¢ Jos asiasta ei ole mainintaa saanndissa, silla ei ole valia.
e Naita sdantoja tulee lukea vain ja ainoastaan kirjaimellisesti.

e Jos sanalle ei ole pelillista merkitysté, sité tulee tulkita sen #3 = SAANNOT
yleiskielisessa merkityksessa. #4 = TURNAUKSEN PAATUOMARI Epaselvissa tilanteissa
. o paatuomari on se, joka vimekadessa paattaa ja tama paatos
GP3 - TULKINNANVARAISUUDESTA HYOTYMINEN Mikali on lopullinen, pitaen kuitenkin naiden saantsjen kohdan GP3
tuomarin mielesta jokin vaatimus on kohtuuton, mutta saanto ei miclessaan.

ole yksiselitteinen, tilanne tulee tulkita joukkueen eduksi.
Hyvéantahtoisuuden hyddyntaminen ei kuitenkaan saa olla
joukkueen strategia.

e Kuvia ja videoita ei saa huomioida, ellei kasiteltava asia koske
kohtia #1, #2, tai #3.

e SahkoOposteissa tai sosiaalisessa mediassa julkaistuja kirjoituksia
ei saa huomioida.

e Kaannosten ristiriitatapauksissa patee englanninkielinen kaannaos.

Méaaritelmat

D01 - ERA on kilpasuoritus, jossa kaksi joukkuetta pelaa D04 - ROBOTTI on teidan LEGO® MINDSTORMS® -ohjain ja

pohjoisreunat vastakkain olevilla pelialustoilla. kaikki laitteet joita olette kiinnittéaneet siihen kéasin ja joita ei ole

* Kotipesasté yhden tai useamman kerran LAHETETTAVAN tarkoitus irroittaa siité muuten kuin kasin.

boti II itaa itt hdollisi t N

o pyradn storfamaan mEnCelsmman mora D05 - TEHTAVAMALLI on mika tahansa LEGO-osa tai -rakenne,
. . o . . joka on jo ottelualueella, ennen kuin te saavutte sinne.

e Fra kestaa aina 2% minuuttia, eika pelikelloa pysayteta mistaan

syysta. D06 - PELIKENTTA Robottien pelikentta koostuu alustamatosta,
N . ) o tehtavamalleista ja ympardivista reunoista jotka kaikki ovat

D02 - TEHTAVA on robotille mahdollisuus ansaita pisteita. poydalla. Kotipesa on osa kenttaa. Yksityiskohtainen selvitys 16ytyy

Tehtaviin voi liittya kahdenlaisia vaatimuksia PELIKENTAN RAKENNUSOHJEESTA. (Field Setup Guide

e Useimmat vaatimukset ovat TULOKSIA, joiden tulee olla www firstlegoleague.org/challenge)

néhtavissa ERAN LOPUSSA. ; ) , .

. . L L D07 - KOTIPESA on viivalla merkitty neljannesympyran
* Jotkin vaatimukset liittyvat SUORITUSTAPAAN ja niita muotoinen alue pelikentan lounaisnurkassa. Se rajoittuu kaaren
valvotaan ERAN AIKANA. viivan ulkoreunaan ja kentan reunuksien sisapintaan (ei yhtaan
pidemmalle). Robotin sijainnin ollessa viivaan nahden epaselva,

D03 - LAITTEET Laitteilla tarkoitetaan kaikkea sita tehtavien tulkinnassa suositaan joukkuetta. Katso alla olevat kuvat.

suorittamiseen liittyvaa tavaraa, mita te tuotte ottelualueelle.

DO7 - KOTIPESA

BRI RIS AT

Kokonaan sisalla  Joukkueen etu Osittain sisalla Osittain sisélla Osittain sisalla Joukkueen etu Ulkona
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D08 - KAYNNISTYS tapahtuu aina kun olette kasitelleet D10 - SIIRRETTY Kun mitd tahansa kohdetta on siirretty
robottia ja laitatte sen liikkeelle. tarkoituksella tai strategisesti

D09 - KESKEYTYS Suoritus keskeytyy aina kun teknikko * omalta palkaftaan ja/tai

koskee robottiin kaynnistyksen jalkeen. * uuteen paikkaan ja/tai
e |asketaan irti uudessa paikassa,

sitd on "siirretty". Siirtdmisprosessi on paattynyt, kun siirrettava
kohde ei enda ole kosketuksissa siihen, mika siirsi sita.

Laitteet, ohjelmointi ja ihmiset

RO1 - KAIKKI LAITTEET Kaikkien laitteissa kaytettyjen osien tulee olla alkuperaisia LEGO-tuotteita, joita ei ole
muunneltu millaén tavoin.

Poikkeus: LEGO-naruja ja -letkuja saa lyhentaa sopivan mittaisiksi.
Poikkeus: Paperille kirjoitetut muistiinpanot ovat sallittuja (pelikentan ulkopuolella).

Poikkeus: Laite voidaan merkita siten, etta merkinta on piilossa (ei nakyvilla).

RO2 - OHJAINYKSIKKO Joukkue saa (tuoda ja) kéyttaa ottelualueella yhden erén aikana vain yhta ohjainyksikkoa.
e Sen pitdd olla tdsmalleen samanlainen kuin joki alla olevista (Poikkeus: vari).

e Kaikki muut keskusyksikot tulee jattaa joukkueen varikkoalueelle suorituksen (erén) ajaksi.
e Kaikki yrityksetkin kauko-ohjata robottia on kielletty. Samoin kaikki robottien valinen kommunikointi (mukaan lukien

Bluetooth-yhteyden kayttd) on kiellettya.
® Joukkue saa siis kayttéa vain yhté itsendisesti toimivaa ROBOTTIA kussakin erassa

EV3 NXT RCX

RO3 - MOOTTORIT Joukkue saa tuoda ottelualueelle enintddn nelja moottoria kunkin suorituksen (eran) ajaksi.
e Vain tasmalleen alla kuvatut moottorimallit ovat sallittuja.

e Moottorien ei tarvitse olla yhta mallia, mutta niiden yhteenlaskettu maara ei saa ylittaa neljaa.

e Kaikki muut moottorit tulee jattaa joukkueen varikkoalueelle suorituksen ajaksi. POIKKEUKSIA EI OLE.

EV3 “LARGE” EV3 “MEDIUM” NXT RCX
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RO4 - ULKOISET ANTURIT Kayttékaa niin montaa ulkoista anturia kuin haluatte.
e Vain tasmalleen alla kuvatut mallit ovat sallittuja.

e Kutakin mallia saa kéyttda niin monta kuin haluatte.

'\_: g”

EV3 KOSKETUS EV3 ULTRAAANI EV3 GYRO/KULMA

NXT KOSKETUS NXT VALO NXT VARI NXT ULTRAAANI

RCX KOSKETUS RCX VALO RCX PYORIMINEN

RO5 - MUUT SAHKOISET/ELEKTRONISET OSAT Mitaan muita séahko tai elektoniikkatarvikkeita ei sallita kilpailualueella tehtévien
suorittamiseen liittyvéssé toiminnassa.

Poikkeus: LEGO -johdot ja -sovitinkaapelit ovat sallittuja tarpeen mukaan.
Poikkeus: Virtalahteeksi yksi keskusyksikén alkuperainen akku tai kuusi kpl AA-paristoa.

RO6 - EI-SAHKOISET OSAT Voitte kéyttaa niin monta ei-sahkoista LEGO-valmisteista osaa kuin haluatte.

Poikkeus: Tehdasvalmisteiset wind-up tai pull-back “moottorit” eivat ole sallittuja.
Poikkeus: Yiimaaraiset tehtavamallit tai niiden kopiot eivat ole sallittuja.

RO7 - OHJELMOINTI Robotin saa ohjelmoida ainoastaan kayttamalla LEGO MINDSTORMS RCX-, NXT-, EV3- tai Robol.ab -
ohjelmistoa (kaikki julkaistut revisiot). Mitkd&n muut ohjelmistot eivat ole sallittuja. Sallittujen ohjelmistojen valmistajien (LEGO ja National
Instruments) julkaisemat korjauspaketit, tdydennysosat seka sallittujen ohjelmistojen uudet versiot ovat sallittuja, mutta tydkalupaketit
(tool kits) mukaanlukien LabVIEW -tool kit eivét ole sallittuja.

RO8 - TEKNIKOT
e Suorituksen aikana saa suoritusalueella olla samanaikaisesti vain kaksi joukkueen jasenta. Heitd kutsutaan joukkueenne teknikoiksi.
Poikkeus: Muut voivat tulla mukaan todellisissa hatakorjaustilanteissa ottelun aikana, ja sitten poistua.

e Muiden joukkueen jasenien ja katsojien tulee pysya tuomariston osoittamalla etéisyydella pelikentéasta. Ottelualue on yleensa merkitty
esim. lippusiimalla. Jos joukkue haluaa vaihtaa teknikoitaan erén aikana on tasta hyva kertoa tuomarille ennen eran alkua. Vaihto
tapahtuu siten etté ottelualueella olevien teknikoiden maara ei ylitd kahta misséaan vaiheessa.
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ROBOT GAME

Suoritus

RO9 - ENNEN PELIKELLON KAYNNISTAMISTA Tultuanne

pelikentélle ajoissa teilla on vahintdaéan minuutti aikaa valmistautua.

Taman ajan puitteissa te voitte mm.

e tarkastaa tuomarin kanssa, etta tehtavamallit ja pelikentta
kunnossa ja/tai

e kalibroida robotin anturit haluamallanne tavalla ja paikassa.

R10 - TOIMINTA SUORITUKSEN AIKANA

e Mihink&aan pelikentan osaan, joka ei ole KOKONAAN
kotipeséassa, ei saa koskea.

Poikkeus: Voitte keskeyttaa robotin toiminnan milloin tahansa.
Poikkeus: Voitte ottaa robotista VAHINGOSSA irronneen
osan, misté ja milloin tahansa.

e Mitdan ei saa siirtda kasin kotipesan rajan yli tai rajalta,
vaikka tama olisi jo osittain sisélla (kts. R14)

Poikkeus: Robotin saa KAYNNISTAA uudestaan (kts. R13)
Poikkeus: Kaikkea kokonaan kotipesassa olevaa voi siirtaa,
kasitella tai VARASTOIDA kentéan ulkopuolelle.

Poikkeus: Jos jokin vahingossa ylittaa kotipesan rajan,
slirtdkaa se rauhallisesti takaisin - se ei ole mikédan ongelma.

e Kaikki, mihin robotti koskee (onnistuneesti tai ei) tai pudottaa
vahingossa kokonaan kotipesan ulkopuolelle, on jatettava
niille sijoilleen. Vain robotti saa muuttaa tilannetta. Erén ollessa
kesken mitaan ei koskaan laiteta takaisin uutta yritysta varten.

R11 - TEHTAVAMALLIEN KASITTELY

e Tehtavamalleja ei saa purkaa millaén tavalla edes valiaikaisesti.
¢ Jos yhdistatte tehtavamallin johonkin (tuet, ohjaimet, jne, ml.
robotti), litoksen on oltava I8ysa. Tuomarin tulee voida ottaa

tehtavamalli kateensa ilman etta sen mukana tule mitdan muuta.
Jos robotti ottaa itse kiinni tehtavamallista, se on eri asia.

R12 - VARASTOINTI
¢ Mika tahansa, mikéa on kokonaan kotipesan sisélla, voidaan
nostaa/varastoida pelikentan ulkopuolelle, mutta nékyville.

e Hyvaksytty avustaja voi auttaa kannattelemalla tavaroita ottelu-
alueen reunalla. Kaikki kentan ulkopuolelle varastoitu lasketaan
kotipeséassa olevaksi.

R13 - KAYNNISTYS
Oikein suoritettu kaynnistys (tai uudelleenkaynnistys):
¢ KAYNNISTYSVALMIUS
— Joukkueen robotti ja kaikki tarvittava on haluamallanne tavalla
KOKONAAN KOTIPESAN SISALLA. Suurin sallittu
korkeus on 30,5 cm (tassa vaiheessa).

— Tuomari voi todeta, ettd kentalla ei mikaan liku eika mitaan
kasitella.

¢ KAYNNISTYS!
— Teknikko kéynnistda ohjelman suorituksen ohjaimen painik-
keen painalluksella tai anturin valityksella.

ERAN ENSIMMAINEN KAYNNISTYS - Tassa tarvitaan tarkkaa
gjoitusta. Tarkka kaynnistyshetki maéaritellaan lahtdlaskennan
avulla, esim. “Paikoillanne, valmiina, HEP!” tms.

4

R14 - KESKEYTYS Jos joukkueenne haluaa keskeyttaa robotin
suorituksen, teidan tulee pysayttaa sen ohjelman suoritus
valittomasti. Halutessanne nostakaa se rauhallisesti kotipesaan
uutta kdynnistysta varten (ajan salliessa). ROBOTIN ja KUORMAN
kohtalo riippuu niiden sijainnista keskeytettaessa:
¢ ROBOTTI on kotipesassa

— Kokonaan: . ....... ... ... L. Uudelleenkaynnistys

— El kokonaan: . ........ Uudelleen kaynnistys + rangaistus

e KOTIPESASTA VIIMEISIMMAN KAYNNISTYKSEN MYOTA
TULLUT KUORMA
—Ana: ... Joukkue saa pitaa sen

¢ KUORMA JOKA El OLE TULOSSA KOTIPESASTA
VIIMEISIMMAN KAYNNISTYKSEN MYOTA, on kotipesassa
- Kokonaan: ........ ... .. ... Joukkue saa pitéaa sen

— Elkokonaan: ............... Kuorma annetaan tuomarille
BANGAISTUS on kuvattu ROBOTTIPELIN TEHTAVIEN yhteydessé

JOS robottia ei haluta kdynnistaa enda uudelleen, sen saa
pysayttaad, mutta se tulee jattda tasmallen siihen missa se silloin
on.

R15 - HUKKAAMINEN Jos KAYNNISSA OLEVA robotti
pudottaa vahingossa jotakin mitd se kuljetti, pudonneen
kuorman tulee antaa pysahtya itsestaan. Riippuen siitd mihin
se jaa, menetellaén seuraavasti:
e KULJETETTU KUORMA ON

— Kokonaan kotipesésséa: . .......... Joukkue saa pitaa sen

— Osittain kotipeséassa: .. ....... Kuorma annetaan tuomarille

— Kokonaan ulkona: . ... Kuorma jatetaan siihen missa se on

R16 - HAIRINTA

e Joukkue ei saa milldén tavalla vaikuttaa negatiivisesti toisen
joukkueen suoritukseen, ellei robottipelin tehtavissa ole toisin
maaratty.

e Tehtavat, joita toinen joukkue kokeilee mutta joissa se ei onnistu
teidan tai robottinne luvattoman toiminnan vuoksi, katsotaan
onnistuneesti suoritetuiksi.

R17 - PELIKENTAN VAHINGOITTAMINEN
e Jos robotti irroittaa tai sarkee tehtavamallin, tehtavista joiden
suorittamiseen tama antaa ilmeista hyotya ei tule myoéntaa
pisteita.

R18 - ERAN PAATTYMINEN Kun otteluaika paattyy, KAIKKI

tulee jattaa tasmalleen niille sijoilleen.

e Jos robotti likkuu, pysayttakaad se VALITTOMASTI ja jattakaa se
siihen. (Muutoksia eran paatymisen jalkeen ei lasketa mukaan.)

e Taman jalkeen mihinkaan ei saa koskea, ennen kuin tuomari
antaa luvan ryhtya jarjestamaan poytaa takaisin alkutilanteeseen.

JATKUU »
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R19 - TULOKSEN KIRJAAMINEN MUUTOKSIA VUODELLE 2018 - 2019
¢ PELIPOYTAKIRJA Tuomari keskustelee pelin tapahtumista ja © MERKITTAVA
tarkastaa pelikentan teidan kanssanne tehtava kerrallaan. — Suorituksen keskeytyessa joukkue saa pitaa vimeisimman
- Jos olette samaa mielté joka kohdasta, toinen teknikoista kaynnistyksen my®ta robotin kotipesasta vieman kuorman
vahvistaa allekirjoituksellaan peliptytékirjan lopulliseksi (a yrittaa uudestaan).
- Alkuisetkin tekevét virheita. Jos olette eri mielté tuloksesta, © VAHAINEN
asia esitellaan robottipelin paatuomarille, joka tutkii, harkit- — Kunkin alueen rajaviiva luetaan aina osaksi sité.

see ja tekee siita paatoksen joka on lopullinen. . L )
- Viivan (kuten kotipesan kaaren) paksuudesta aiheutuvat

e SIJOITUS Joukkueen PARAS suoritus tavallisissa erissé, tulkinnavaraiset tilanteet tulkitaan aina joukkueen eduksi.
joita on vahintaan kolme, ratkaisee sijoituksen/palkinnot.
Mahdolliset pudotuspelit ovat vain ylimaaraista hauskanpitoa.

e TASATILANNE Tasatilanteet ratkaistaan joukkueiden toiseksi
(ja kolmanneksi) parhaiden tuloksien perusteella. Jos tilanne on
taman jalkeen yha tasan, tuomaristo paattad menettelysta.

— Tarkistakaa tuomaristolta laitteidenne mahdollisen
varastokarryn, kuljetusalustan ja avustajien kéyton ohjeet.

— Robotin saa nyt pysayttaa ja jattaa niille sijoilleen ilman
rangaistusta, jos joukkue el aio enda kaynnistaa sita.

(-liséksi: Kaannodksen kieliasua on pyritty parantamaan)
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ROBOT GAME

Tehtavat

Suorituksen arviointi ja pisteytys

© Kuhunkin tehtavaan littyvat vaatimukset kerrotaan sen “PISTEYTYS” -osiossa.

© Tehtavan hyvaksyttya suorittamista koskevat vaatimukset on kirjoitettu VIHREALLA.

© Tuomarit tarkkailevat erityisesti tahdella “*” merkittyja MENETELMAA, eli tehtévan suoritustapaa
koskevia vaatimuksia.

© Alleviivattujen vaatimuksien tayttyminen tarkastetaan erén lopussa..

MO1 - AVARUUSMATKA Uskomattomat tekniset saavutukset PISTEYTYS:
kuten avaruusmatkat tulevat vaiheittain. Ensin pitaa saavuttaa * Kukin lahetetty kuljetusalus on selvasti rullaannut alas
lukuisia valitavoitteita, ennen kuin voimme jattaa maapallon »avaruusmatka-ramppia” pitkin.

ikuisesti ja elaa kertoen siital . . . . -
J e Kunkin kuljetusaluksen tulee * kulkea itsenaisesti ylittdessaan

radan ensimmaista jatkosta

Tehtava: Robotti lahettaa pienet
e Ajoneuvon kuljetusalus: 22

kuljetusalukset (vaunut) rullaamaan
alas "avaruusmatka-ramppia”.
Ensimmainen vaunu on jo lahto-
paikalla valmiina 1ahtoon, kaksi
muuta robotti tuo lahtdpaikalle
kotipesasta:

e Tarvikkeiden kuljetusalus: 14
* Miehistonkuljetusalus: 10

Tehtavien vaatimuksissa kaytettyna, koskien kaikkia tehtavia:
Sana “itsendisesti” tarkoittaa “koskettamatta mitaan teidan
laitettanne” (katso kohta DO3 LAITE).

Tarkeaa on etta vaunu rullaa itsenaisesti radan ensimmaisen
Jjatkoksen ohi. Sen ei tarvitse paatya alas, radan itdpaatyyn asti.
Tasta tehtavasta voi saada: 0, 10, 14, 22, 24, 32, 36 tai 46 pistetta

RADAN ENSIMMAINEN JATKS

MO2 - AURINKOPANEELIEN SUUNTAAMINEN PISTEYTYS:
Aurinkokunnan alueen sisalla oltaessa aurinkopaneelit ovat e Kaikki aurinkopaneelit on ké&nnetty saman pelikentan

erinomaisia avaruusaseman energianlahteitd, mutta koska suuntaan: 22 pistettd molemmille joukkueille
avaruudessa kaikki asiat ovat alati e . . v .
likkeessa, niiden kohdistamista
pitdd miettia ajatuksella.

suuntaan: 18 pistetta

Vaihtoehdot alla olevassa taulukossa, “Teidan omat” aurinko-
paneelit ovat teista katsoen vasemmalla eli lannen puolella.
Tasta tehtavasta voi saada: 0, 18, 22 tai 40 pistetta.

Tehtava: Robotti kdantéaéa aurinko-
paneeleita joko teité kohti tai teista
pois péain rijppuen strategioista ja
edellytyksista (seka joukkueiden
keskinéisesta sopimuksesta,).

KAANNETTY

TOINEN JOUKKUE: 22 TOINEN JOUKKUE: 18 TOINEN JOUKKUE: 0 TOINEN JOUKKUE: 22+18
N R

TEIDAN JOUKKUE: 22+18 TEIDAN JOUKKUE: 18 TEIDAN JOUKKUE: 0 TEIDAN JOUKKUE: 22

TOINEN JOUKKUE: 0 TOINEN JOUKKUE: 18 TOINEN JOUKKUE: 0 TOINEN JOUKKUE: 0

- — L — - —
TEIDAN JOUKKUE: 18 TEIDAN JOUKKUE: 0 TEIDAN JOUKKUE: 0 TEIDAN JOUKKUE: O
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ROBOT GAME

MO3 - 3D TULOSTUS On hurjan kallista lahettaa tavaraa ja
varaosia avaruuteen, joten tiedemiehet ja insindorit ovat kehitta-
neet keinoja 3D-tulostaa avaruudessa tarvitsemiaan tavaroita
kaytettavissa olevista, maapallon ulkopuolelta 16ytyvista materi-
aaleista.

Tehtava: Robotti noutaa maa(kuu)perandytteen koeporasta
(MO05) ja asettaa sen 3D-tulostimeen, joka “valmistaa” siitd 2x4-
palikan. Talla 2x4-palikalla voidaan ansaita liséa pisteita
toimittamalla se koillisen planeetan alueelle.

KOILLINEN PLANEETTA

MO04 - KRAATERIN YLITYS Kuukulkijan jaaminen jumiin
vieraalla taivaankappaleella ei olisi hyva juttu. Jos likkeella on
useamman ajoneuvon ryhma, apu on aina lahella. Mutta yksin
likkuvan kuukulkijan kuljettajan pitéé olla tosi varovainen.

Tehtava: Robotti tai sen lahettama tutkimusalus ylittaa kraateri-

mallin kokonaan kulkemalla suoraan sen yli. Ei [aheltd, ei kiertaen.

TORNIEN VALISTA

MO5 - LUONNONVAROJEN HYODYNTAMINEN Jos
elaisimme kaukana maapallolta, tarvittavien luonnonvarojen
|8ytédminen, keréddminen ja louhiminen planeettojen, kuiden,
asteroidien ja jopa komeettojen pintojen alta ei olisi vain
hyodyllistd, vaan kaytdnnossa aivan valttamatonta.

Tehtava: Robotti tyhjentdd koeporatut naytteet koepora-mallista.

Kuljettamalla naytteita taman tehtavan pisteytyskappaleen
ohjeiden mukaisesti voi ansaita lisapisteitd, Huom. yhteys
tehtavan MO3 kanssa.

PISTEYTYS:
¢ Tulosta 2x4-palikka * asettamalla maaperanayte 3D-tulostimeen

e 2x4-palikka on tulostettu ja kokonaan koillisen planeetan alueella:
22 pistettad

e TAl 2x4-palikka on tulostettu mutta se ei ole kokonaan koillisen
planeetan alueella: 18 pistetta

Téastéa tehtavasta voi saada: 0, 18 tai 22 pistetta.

PISTEYTYS:

e Kraateria ylittdvan laitteen kaikkien kantavien rakenteiden
tulee menné * kokonaan tornien vélista.

e Ylitys tulee suorittaa kulkien * idasta lanteen, ylittaen
samalla kokonaan portin joka on painettu alas: 20
Téastéa tehtavasta voi saada: 0 tai 20 pistetta.

KOKONAAN PORTIN OHI

PISTEYTYS:

* Yksikaan neljasté naytteesta ei enda kosketa koepora-mallin
akselia: 16

e Valkoinen kaasunayte koskettaa alustaa ja on kokonaan
las} . lial isallA: 12

« TAI valkoinen kaasunayte on kokonaan kotipesassa: 10
e Sininen vesinayte i iota: 8
Tasta tehtavasta voi saada: 0, 16, 24, 26, 28, 34 tai 36 pistetta.

FIRST® LEGO® League || 2018/2019 Saannot ja ohjeet || Sivu 23


jarpihop
Underline

jarpihop
Underline

jarpihop
Underline

jarpihop
Underline

jarpihop
Underline

jarpihop
Underline

jarpihop
Underline

jarpihop
Underline


ROBOT GAME

MO06 - AVARUUSASEMAN MODUULIT Avaruusasemat mah-
dollistavat avaruudessa elamisen tutkimisen ja harjoittelemisen.
Aseman kehittdminen ja kansainvalinen yhteisty® edellyttavat silta
rakennetta jonka osia eli moduuleja voi vaihtaa helposti.

Tehtava: Robotin tulee irroittaa ja kytked moduuleja aseman
asuinyksikn portteihin taman tehtavan pisteytyskappaleen
ohjeiden mukaisesti

16

MO7 - HATATAPAUS AVARUUSKAVELYLLA Avaruus on
hiljainen ja kaunis. llman lampda, happea, paineistusta ja muita
elaman edellytyksia yllapitavia jarjestelmia inminen ei kuitenkaan
selviydy sielld! Auta laitevian kohdannut avaruuskavelija Gerhard
turvaan.

Tehtava: Robotin tulee auttaa Gerhard avaruusaseman ilmalukon
sisélle.

ILMALUKKO

MO8 - AEROBINEN HARJOITUS Normaalien arjen askareiden
aiheuttaman rasituksen puuttuessa ihmisen elimistdssa, kuten
sydamessa ja keuhkoissa alkaa tapahtua muutoksia lyhyenkin
avaruudessa olon aikana.

Tehtava: Robotinkin tulee kuntoilla riittavasti. Kuntoilu tapahtuu
likuttamalla yhtéa tai molempia kuntoilulaitteen oranssia kahvaa
edestakaisin. Kuntomittarin keltainen osoitin kertoo paljonko
robotti on kuntoillut.

KAHVA

18

PISTEYTYS:
o Kytketyt moduulit eivat kosketa mitadn muuta kuin
invksikkoa

e Kartiomoduuli on kokonaan kotipesassa: 16

e Lieriomoduuli on kytketty asuinyksikdn lannen puoleiseen
porttiin: 16

e Telakointimoduuli on siirretty asuinyksikon idan puoleiseen
porttiin: 14

Tasta tehtavasta voi saada: 0, 14, 16, 30, 32 tai 46 pistetta.

PISTEYTYS:
e Gerhard on siirretty siten, etta hanen keho_on ainakin osittain
asuinyksikon ilmalukon sisélla

e Kokonaan sisalla: 22
¢ TAI Osittain sisélla: 18

Taman tehtavan yhteydesséa keho-sanalla tarkoitetaan
tehtavamallin kaikkia osia paitsi siimukkaa.

Téasta tehtévasta voi saada: 0, 18 tai 22 pistetta.

PISTEYTYS:
e Kuntoilulaitteen osoitinta on kédannetty * lilkuttamalla yhta
tai molempia kuntoilulaitteen kahvaa.

¢ Osoitin on kokonaan oranssilla alueella, tai osittain sen
reunaviivalla: 22
« TAI osoitin on kokonaan valkoisella alueella: 20

¢ TA| osoitin on kokonaan harmaalla alueella, tai osittain sen
reunaviivalla; 18

Kahva on osa kuntolaitetta, mutta se on esitelty alla olevassa
kuvassa selkeyden vuoksi irrallaan.

Tasta tehtavasta voi saada: 0, 18, 20 tai 22 pistetta.
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ROBOT GAME

MO09 - VOIMAHARJOITTELU Painottomuudessa likuttaessa ei
tarvita voimaa juuri lainkaan, mista seuraa luuston ja lihaksiston
heikentymista. Naitd yllapitddkseen astronautit tarvitsevat saan-
ndllistéa voimaharjoittelua - kaksi tuntia paivassa riittaa lihaksiston
kunnon ja luuston tiheyden sailyttamiseksi.

Tehtava: Robotin tulee nostaa painonnostotanko kyllin ylés, katso
kuvat

PISTEYTYS:
e Painonnostotankoa on nostettu niin etta kolmen pydreédn
hm kol Akyvissi, | I 16

Téastéa tehtavasta voi saada: 0 tai 16 pistetta.

PAINONNOSTOTANKO 16

M10 - RUOAN TUOTTAMINEN Puutarhanhoito on helppoa,
eikd? Tarvitaan hyvad multaa, sadetta, aurinkoa, lannoitetta,
avuliaita 6tokoita, hillidioksidia ja harava... mutta enta jos olisitkin
Neptunuksen kiertoradalla pienen pakettiauton kokoisessa
kasvihuoneessa?

Tehtava: Robotti pybrayttad laitteen kasvualustat haluttuun
asentoon liikkuttamalla oranssilla merkittya tydnninta sopivasti.

—

TYONNIN

M11 - LAHTOKIIHDYTYS Isot rakettimoottorit on yleenséa
suunniteltu itoamaan aluksesta pian laukaisun jalkeen, mutta
reilusti ennen kuin avaruusalus jattéda painovoiman. Miksi
avaruusalus ei palaa maan paalle?

Tehtava: Robotti suorittaa raketin laukaisun painamalla/iskeméailla

laukaisulevya sellaisella voimalla etté avaruusalus nousee radallaan

ylBs asti eiké putoa takaisin.

“ .‘:
D
Noa

LAUKAISULEVY

PISTEYTYS:

e Ruoankasvatusalustoja on py6raytetty niin ettd harmaa_
nn n PUDONNUT kokonaan alas j ill4 on vihred
kasvatusalusta, *tyonninta liikuttamalla, katso kuvat: 16

Tasta tehtavasta voi saada: 0 tai 16 pistetta.

PISTEYTYS:
e Avaruusalus on saatettu matkaan sellaisella nopeudella, etta
se pysyy ylh&alla, *painamalla/iskemalla laukaisulevyé: 24

Tasta tehtavasta voi saada: 0 tai 24 pistetta.
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ROBOT GAME

M12 - SATELLIITIT KIERTORADALLE Jos satelliitila
ei ole oikeaa nopeutta ja etéisyytta maapallosta, se voi
pudota, ajautua avaruuteen, lakata toimimasta tai tuhou-
tua avaruusromun osumista. Kiertoradan hienosaato
pienill& apuraketeilla vaatii suurta tarkkuutta.

Tehtava: Robotti kuljettaa yhden tai useampia satelliitteja
koillisen planeetan uloimmalle kiertoradalle, katso kuvat.

ULOINTA KIERTORATAA
ON VAIN TAMA NAIDEN
KAHDEN VIIVAN VALINEN ALUE

M13 - OBSERVATORIO Isot avaruusteleskoopit ovat hammas-
tyttavia laitteita, mutta avaruutta tutkitaessa mik&an ei paihita
yliopistojen tai tahtitieteellisten yhdistyksien observatorioiden
saavutettavuutta ja yksinkertaisuutta - jos siis vain tiedat, miten ja
mihin suuntaat katseesi.

Tehtava: Robotin tulee auttaa tutkijoita suuntaamaan
observatorion kaukoputki tarkasti haluttuun suuntaan

e -

! '3

16 16 0

M14 - METEORIITIN POIKKEUTTAMINEN RADALTAAN
"Vakavan", maapalloa ja ihmiskunnan olemassaoloa uhkaavan
meteoriitin osuman todennakésyys on omana elinaikanamme
erittain pieni, mutta se ei ole ihan nolla. Miten tiedemiehet ja
insinGorit suojaavat maapalloa?

Tehtava: Robotti lahettad kentélle merkityn vapaa-linjan takaa
1-2 meteoriittia kulkemaan itsenéisesti (katso MO1) meteoriitti-
pyydykseen.

TASTA ETEENPAIN, ITAAN,
VAIN TAYSIN ITSENAISESTI

PISTEYTYS:

e Mik& tahansa satellitin osa on edes toisen kahdesta uloimman
kiertor: n aluett ittavan viivan paalla: 8 kustakin

Tasta tehtavasta voi saada: 0, 8, 16 tai 24 pistetta.

ULOIN KIERTORATA 8 0

PISTEYTYS:

e Osoittimen karki on kokonaan oranssilla tai osittain oranssin
alueen rajaviivan paalla: 20

¢ TAI Osoittimen karki on kokonaan valkoisella alueella: 18

 TAl Osoittimen karki on kokonaan harmaalla tai osittain
harmaan alueen rajaviivan paalla: 16
Tasta tehtavasta voi saada: 0, 16, 18 tai 20 pistetta.

PISTEYTYS:
e Meteoriitti on lahetetty * vapaa-linjan takaa ja koskettaa

e | aukaisu/vapauttaminen on suoritettu * selvasti ja kokonaan
vapaa-linjan lansipuolelta.

e Meteoriitin tulee kulkea laukaisu-/vapauttamis paikan ja pyydyk-
sen vali * taysin itsendisesti.

e Meteoriitti keskimmaisessa lokerossa: 12 kustakin
e Meteoriitti vasemmassa/oikeassa lokerossa: 8 kustakin

Jos renkaan paalle asetettu meteoriitti (2. kuva vasemmalta) ei
enda ole renkaan paalla, renkaan saa poistaa kentalta kasin
eran aikana (tdma on poikkeus yleisista saannoista).

Tasta tehtavasta voi saada: 0, 8, 12, 16, 20 tai 24 pistetta.
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ROBOT GAME

M15 - TURVALLINEN LASKEUTUMINEN:
Laskeutujassamme ei ole laskuvarjoja, jarruraketteja tai
turvatyynyja, mutta yhdella tapaa se on hyvin realistinen. . . se on
erittain sarkyva.

Tehtava: Robotin tulee avustaa laskeutuja maalialueelleen, tai
ainakin tuoda se turvallisesti kotipesaan.

EHJA LASKEUTUJA LASKEUTUJAN MAALIALUE

20 20

P01 - RANGAISTUS KESKEYTYKSESTA: Lukekaa NAMA

SAANNOT yhdessa huolellisesti ja usein.

Tehtava: FIRST LEGO Leaguen tehtavat ovat haastavia eivatka
parhaatkaan robotit onnistu aina kaikessa. Teilla on aina lupa
keskeyttaa suoritus ja pelastaa robotti takaisin kotipesaan uutta
kaynnistysta varten, mutta siita seuraa rangaistus. Kiinnittakaa
erityistd huomiota saantotihin, joissa puhutaan keskeytyksesta
(kuten D09 ja R14).

RANGAISTUSMERKIT

PISTEYTYS:

¢ | askeutuja on ehja, se koskettaa alustaa, ja on kokonaan
lial salla: 22

e TAI Laskeutuja on ehja, se koskettaa alustaa, ja on kokonaan
koillisen planeetan alueella: 20

e TAI Laskeutujan molemmat t ovat kokonaan
kotipesadssa: 16

Laskeutujan katsotaan olevan ehja, jos rakenteita yhdistavista
vaaleanruskeista pinneista vahintadan kaksi on yha edes osittain
rei’issaan.

Tasta tehtavasta voi saada: 0, 16, 20 tai 22 pistetta.

PISTEYTYS:

* Jos te * keskeytatte robotin suorituksen: Miinus 3 pistetta
kustakin kerrasta (-3)

Tuomari laittaa punaisen kiekon pelikentan kaakkois kulman
valkoiseen kolmioon pysyvaksi merkiksi rangaistuksesta.

Rangaistuksia voi saada enintdan kuusi kappaletta per eréa.

Jos merkki ajautuu suorituksen tuoksinassa ulos kolmiosta, se
palautetaan sinne ilman muita seuraamuksia.

Vaikutus lopputulokseen: -18, -15, -12, -9, -6, -3 tai 0 pistetta.
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ROBOTIN SUUNNITTELUN ARVIOINTI

''''''

ja Robot Design Executive Summary (RDES)

“Executive Summary:a - Johtajille, tai kuten tassa tapauksessa tuomaristoa varten laadittua yhteenvetoa kaytetaan, kun halutaan kertoa
nopeasti esimerkiksi robotin suunnittelun avainkohdista. Lyhyen ennalta laaditun Suunnittelun yhteenvedon avulla joukkueenne voi kertoa
tuomareille nopeasti ja kattavasti joukkueen robotista ja kaikesta, mihin se pystyy, mitaén oleellista unohtamatta.

Joukkueellanne on mahdollisuus loistaa esittdmallda kuvia
suunnitteluprosessista, kertomalla miten paadyitte robotis-
sanne kaytettyihin ratkaisuihin ja erityisesti esittamalla esi-
merkkeja ohjelmoinnista (tulosteina, kuvakaappauksina tai
lapparilla). 1-5 sivun mittainen kirjallinen yhteenveto on sopiva
myds muistin tueksi.

Vaikka teilla ei olisi kirjoitettua yhteenvetoa, harjoitelkaa silti
ennalta lyhyt (max 4 min) esitys seuraavista, tasokkaassa
yhteenvedossa huomioiduista asioista (naita tuomarit kysyvat):

1. Robotin tiedot Kertokaa lyhyesti paakohdat robotistanne:

esim. minkalaisia antureita siina on, voimansiirrosta, osien
maarasta ja lisdlaitteista. Tuomarit haluavat tietdd myos

c. Suunnitteluprosessi: Kertokaa, miten suunnittelitte

robottinne ja miten te saitte tehtya siité vield paremman.
Miten joukkueenne jasenet olivat mukana suunnittelussa?
Mit& lahteitd hyddynsitte robotin ideocinnissa?

Mekaaninen rakenne: Kertokaa robottinne perusra-
kenteesta ja moottoreista ja voimansiirrosta. Millaisia
ohjureita ja lisélaitteita se tarvitsee ratkoessaan tehtavia?
Onko niiden vaihtaminen helppoa kun on kiire?

. Ohjelmointi: Kertokaa, miten robottinne ohjelmointi

eteni seka miten saitte sen toimimaan aina samalla
tavalla. Miten eri antureiden avulla saatua tietoa
hyddynnetaan ohjelmissa? Nayttakaa viela, miten

millaisia ohjelmointikaytantéja joukkueellanne on, montako ohjelmat on kommentoitu, dokumentoitu ja jarjestetty
erillistéa ohjelmaa teillda on ja missa robottipelin tehtavisséa robotin muistiin.

te uskotte robottinne menestyvan parhaiten. . T, -
f.  Innovaatio: Kertokaa viela, mika on teidan omasta

2. Suunnittelun yksityiskohdat mielesta teidan robottinne onnistunein ja nerokkain
a. Hauskanpito: Kertokaa, mika oli hauskinta tai mielen- ratkaisu!

kiintoisinta robotin suunnittelussa — enta mika oli
vaikeinta. Jos teilla on hauska tarina robotistanne,
kertokaa toki se.

3. Koeajo Varautukaa esittamaan tuomaristolle miten teidan
robotti suoriutuu muutamasta vapaavalintaisesta tehtavas-
ta pelikentalla. Lopuksi tuomarit esittavat teille viela tayden-

b. Strategia: Kertokaa, mitké tehtévét robottinne tavia kysymyksia.

tekee ja missé jarjestyksessa seka miten paadyitte

tahan strategiaan? Kertokaa myds jotain harjoitte-

lustanne, kuten siitd miten luotettava robottinne on

ollut valittujen tehtavien suorittajana.

Mista lisaa tietoa?
© Pelikentan rakennusohjeet siséltavat yksityiskohtaisempaa tietoa tehtavamalleista.

© FIRST LEGO Leaguen virallisella youtube -kanavalla on runsaasti tietoa mm. tiedeprojektista ja ydinarvoista.

© Robottipelin sdéntdjen paivitykset kannattaa tarkistaa sdanndéllisesti. Paivityksisséa otetaan kantaa
saéntojen tulkitsemiseen, ne ovat saantdihin nahden merkitsevampia ja niiden tuntemista edellytetaan
turnauksissa. Tuoreimmat paivitykset (Updates) [6ytyvat aina osoitteesta

www.firstlegoleague.org/challenge

© Joukkueenne suoritus arvostellaan vakiomuotoisia arvostelulomakkeita (Rubrics) kayttaen. Naihin kannattaa
tutustua ennalta, osana harjoittelua.

© Joukkueellanne on robottipelissa vahintdan kolme yritysta (erad). Event Guide for Teams ja virallinen FIRST
LEGO League -youtube kanavat siséltavat paljon tietoa mm. siitd mita turnauksissa tehdaan.

© Aina kannattaa kysyda myos niiltd joukkueilta joilla on jo aiempaa kokemusta FIRST LEGO Leaguesta.

Uusien joukkueiden auttaminen on FLL:n ydinarvojen mukaista toimintaa ja tulkitaan aina ansioksi.
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