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NYARALAS CINNAMONNAL
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Fékuszban:

* Mas tantargyak robotikaval (D8)

Nemzeti koznevelési portdl Kommunikacios kapcsolat

2. feladat: Etlap készitése

Talaljanak ki az elképzelt éttermiiknek egy nevet, logét,
cimet és készitsék el az étlapjat. Jatsszak el, hogy egy
vendég érkezik, s a pincér felveszi a rendelést.

Nincs rossz megoldas!

Barmilyen eszkdz vagy alapanyag felhasznélhatd!
Felhasznalhatja az Otletbazarban javasolt dtleteket és
alapanyagokat, alkalmazhatja a sajat otleteit, vagy
hagyhatja, hogy a gyerekek taldljanak megoldast a
kreativitasuk segitségével.

Chicken Fried Rice

Seafood Fried Rice

Spicy Fried Rice

Original Fried Rice $10

Chicken Noodies
Beef Noodles
Spicy Noodies

Haszndlhatnak Gjrahasznositott anyagokat, textiliat
kartont, ragasztét, Canva képszerkeszt6t, stb. (17)
Beszélgessenek arrdl, hogy miként viselkediink egy
hotel vagy egy étterem vendégeként. Megnézhetik A
kulturdlt étkezés c. videodt.

Allitsak 6ssze a hotel etikettjét. (112)

Készitsenek ételpiramist (111)

A kiilénféle megoldasok részleteit az Otletlapokon
talalja. Hasznalhatja az NKP Etelkészités c. ill. a Mit
illik mi nem illik c. fejezeteit

Fejlesztett teriiletek:

Fokuszban:

Ezenkiviil:

* Eletvezetési készségek

* Tantdrgy —rajz,
technika, digitalis
kultdra, magyar nyelv

Szocialis
kompetenciak
Finommotorika
Figyelem

Erzelmi intelligencia

Seafood Noodles

Az eredmények kezelése:

Rendszerezzék az elkésziilt kényképeket vagy online feliileten
vagy nyomtatva egy falidjsagon. Ha késziiltek jegyzetek,
maradtak tovabbi 6tletek azokat is csatoljak hozza.



https://www.nkp.hu/tankonyv/magyar-nyelv-5-nat2020/lecke_01_005
https://www.canva.com/
https://www.nkp.hu/media/megtekint/58702537860
https://www.nkp.hu/media/megtekint/58702537860
https://www.nkp.hu/tankonyv/technika_eletvitel_es_gyakorlat_5_sni/lecke_04_026
https://www.nkp.hu/tankonyv/osztalykozosseg_epito_program_9/lecke_01_014
https://www.nkp.hu/tankonyv/osztalykozosseg_epito_program_9/lecke_01_014
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Fékuszban:
* Mas tantdrgyak robotikaval (D8)
Az ora célja:

* szOvegértés

* problémamegoldas

* dontéshozatal
* csoportmunka szervezése

Az étteremben

,,Miutan megérkeztiink a
szallodaba, Cinnamon annyira
elfaradt, igy lefekiidt és elaludt.
Reggel nem talaltam a szobaban.
Miutan széltam anyanak és apanak,
mindhdrman keresésére indultunk. A
hosszG marvanyfolyosén talaltuk
meg 6t, ahol vidaman suhant vé%ig,
s kozben ellitétt egy idGs holgyet.
»Elnézést!” - kértem bocsanatot a
meglepett holgytél, majd
felsegitettem &6t.  ,,Tobbé nem
fordul eld, majd én vigydzok a
majmunkra.”

Utban az étterembe Udvozoltiink
egy csaladot. ,,Ok a barataitok?” -
kérdezte meglepetten.

»,Nem, de a szalloddban az emberek
udvozlik egymast, amikor
talalkoznak.” - magyaradzta az apa.
A szdlloda éttermében apa egy
ablak melletti asztalnal foglalt
helyet, hogy reggelizés k&zben is
lassuk a tengert.

Egy hosszl asztalsor telis —
vo[yt étellel.

Kiilonféle szalamik és sonkaék,
sajtok, fott tojas, rantotta,
ko{bész, kenyér, zsemle, gylimélcs-
és z6ldségsalatak kozul
véalaszthattunk.

»HUllU! Mindent meg kell enniink?”
— kérdezte elképedve a majom.
,Dehogy is, ez minden vendégé.
Azt vehetsz, amit akarsz. Nézd,
van itt apréra vagott ananasz,
bandn és kivi. Vegyél egy tanyért
és...” Még be sem fejeztem, mire a
majom mar a mancsaval kanalazta
az anandszt, bar oda készitettek

mellé egy villat is.
Az ételt nem

,Cinnamon, varj!

lsizzel szedjuk!” figyelmeztettem
ot.

Anya, apa és én szedtiink egy
keveset 'a finomsagokbdl, és az
asztalunknal  fogyasztottuk el.
Cinnamon fel, s a[yé jarkalt, finom
csemegét helyezve a tanyérjara.
Hatalmas mennyiség volt mar nala.
Végiil segitségemmel az
asztalunkhoz hozta a tdlcsorduld
tanyérokat.

»Akkor ehetiink. Jé étvagyat!» -
mondta, miutan leiilt végre.

tele

Szerepl6

Cinnamon

Ropi, anya,
apa

Tulajdonsag

baratsagos
mesebeli
csintalan
pajkos

kotelességtudd
ak

elnézé
udvarias
betartja az
etikettet

Cselekvés

csuszkal
csodalkozik
ételt szed
varazsol
,zabal”
jegyzeteket
készit

tanacsot adnak
koszonnek
felsegiti a nénit

elesik

Szerepl6kartya haszndlata:
Mindegyik tanuld kitolti a sajat szereplékartyajat:

* felirja a szerepl6 nevét

Javaslatok

* Vita az egészséges
taplalkozasrol

* Tanulsagok levonasa

* Jegyzet készitése

« felirja a tulajdonsagait, mozdulatait, reakcidit, stb.

* Osszeirja az épitend6 kornyezeti
elemeket és egyéb kiegészit6ket

* dtgondolja a robot épitésének
szakaszait, eszkozeit, anyagait

A tanulék tobbet is hasznalhatnak

a SzereplGkartya egy-egy

részébdl, ha kell!

N A

[Ty
Ezt épitem:

At kell

Cinnamon, Ropi, sziil6k
hotel vendég
gorilla

csuszkal

tidvozlik egymast
varazsol
reggelizik

folyoso
svédasztal

asztal, szék

a cselekmény f6 mozzanatai
sziikséges fajlok
szovegrészek

sziikséges anyagok

stb.
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Sziikséges anyagok

* ArTeC kockak (legalabb a 112 db-os szett)
és ArTeC robot szett (legaldbb 1 Studuino
alaplap, 2 DC motor, 3 szervomotor, 3 LED,
1 hangérzékeld, 3 IR fotoreflektor),
fogaslécek, fogaskerekek, tengelyek

* Ures szerepl6- és robotfeladatkartyak

* Ceruza

Fékuszban:

* Mas tantargyak robotikdval (D8)
Az 6ra célja:

* problémamegoldas

* dontéshozatal

* testkép

Javaslatok

Csuszkalas, jards, kéz vagy targy felemelése,

fejbdlintas

* Vitassa meg a gyerekekkel, hogyan
mozognak az emberek, hogyan az allatok

* Hogyan fejezzik ki érzéseinket?

* Nonverbalis kommunikacid

* Vitassa meg a gyerekekkel, hogy miként
viselkedlink a szallodaban, étteremben vagy

az iskolaban

Robotfeladatkartya kitoltése

* A szerepl6kartya, a fejlesztési szempont és a
programozasi szint alapjan valassza ki a robot
tevékenységét és a program bonyolultsagat ugy, hogy
azilljen a gyerek képességeihez.

* Szlikség esetén (pl. tisztazas vagy differencialas
céljabol) tovabbi robotkartyak is kitolthetdk.

* Tervezzék meg tobb féle épitési/programozasi moddal
a robotot!

* A robotkartydkat a célnyelven toltsék ki!

* A tablazat nem minden oszlopat kell kitélteni, csak
amelyek relevansak a robot adott mikodése
szempontjabdl.

* A tablazat egyes sorai alapjan nyelvtanilag helyes
mondatokkal irjak le a robot miikddését a célnyelven!

b

Robot feladatkértya

-~

Fobotom nave:,

csuszkalds
jaras
kéz felemelése

aRlaw o2 ue
EJD (=] [
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gy ipizem meg s groramesom a robutomat

@

targy felemelése
fejbodlintas
kar mozgasa

koszonés

Kapcsolddo témak a Technika sarokban
* DC motor programozasa (2.a, 2.b)
* Szervomotor programozasa (3.a, 3.b)
* IR fotoreflektor tesztelése és programozasa (7.3, 7.c,
7.e)
* IR fotoreflektor hasznalata targy érzékelésére (7.d,
7.e)
* Labirintus-jaro robot (7.h)
* Hangérzékeld tesztelése és programozasa (9.a)
* Robot aktivaldsa hanggal (9.b)
* LED hasznalata (5.a)
* Villogas (5.b)

Ropi, Cinnamon,
szUl6k, néni
folyoso, ajtd, szoba
teritett asztal
mozgathatd
figurakbal
,babszinhaz”

PROG1

az ajtoé nyilik és zaradik,
Cinnamon csuszkal,
keze mozog, néni elesik,
apa bdlogat, Ropi segit
a néninek, anyuka
kosz6n a vendégeknek

\I Cinnamon karja, mint

egy robotkar emelgeti
az ételt és leteszi a
tanyérra, ha a tanyér
tele van, lelil a
helyére

\I Cinnamon csuszik és

elliti a nénit, anya
koszon a
talalkozaskor
Cinnamon sok ételt
szed a tanyérjara
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Robototletek kiilonb6z6 programozasi szintekhez

Ropi, Cinnamon,
szul6k, néni
folyoso, ajté, szoba
teritett asztal
mozgathato

az ajto nyilik és zarddik, Cinnamon karja, mint
Cinnamon csuszkal, egy robotkar emelgeti
keze mozog, néni elesik, az ételt és leteszi a
apa bélogat, Ropi segit tanyérra, ha a tanyér
L a néninek, anyuka tele van, lell a
figurdkbal . , .

b an kdszon a vendégeknek helyére
,babszinhaz

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Cinnamon, Ropi és sziilei a hotelben

Cinnamon csuszik és
elUti a nénit, anya
kdszon a talalkozaskor
Cinnamon sok ételt
szed a tanyérjara

P1 Babszinhaz

* A jelenet szereplGinek megépitése

* A fejik, karjuk, az ajté tengelyesen mozgathato

* Minden szerepl6 mozgathaté

P2 Majom csuszkal

a.) A jelenet szerepl6inek megépitése P1-hez hasonldan

* A majmot robotalapra helyezziik

* ide-oda gurul (csuszkal a folyosdén)

* LED - ek a szeme helyén — vilagit csuszkalasnal (6ril)

b.) A majomra nyomdgombot szereliink

* A majom megall, ha akadalyba titkozik (ellti a nénit)

c.) Anyukara buzzert szereliink

* Anyuka/apuka/Ropi hangot ad ki (k6szén/készonnek a
vendégnek)

P3 A majom varazsol

a.) A tdnyérra nyomogombot szerellink

* Ha tul sok az étel a tanyéron, csilingel6 hangot ad ki

b.) Gorilla rahelyezése a majom robotalapjara

* a szerkezet elfordul - el6l a mesebeli majom, hatul a gorilla

* hangra elfordul (varazslat)

* majd Ropi hangjara/érintésére visszafordul (varazslat)

c.) vendég/vendégek menekulnek/visszajonnek az étterembdl

* a vendégeket robotalapra épitjik

* 4 nyomdgomb (Touch szenzor)segitségével irdnyithatd
robotként mikodtetjik

P4 Ettermi jelenet

a.) Az étteremben megteritett asztal, a szerepl6k P2 a.)-hoz

hasonléan m(kddnek

* A majomra 2 IR —t szerelve kikerli az akaddlyokat, igy a
svédasztal és a reggeliz6 asztal kozott tud mozogni (ételt és
italt visz az asztalukhoz)

* Ha akadalyt 1at megall (az asztalok mellett megall)

b.) Etelt szed6 majom épitése

* Majom két karjat 3 szervomotor segitségével, robot karként
mikodtetjiik

* A karjat fel tudja emelni, s le tudja tenni a targyat (étel
tanyérra szedése)

* A robotkar 4 nyomégomb segitségével mikodik
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