
 

 

 

 

Scenariusz zajęć   

  

Temat: ​Lot dookoła świata - dron Parrot Mambo Fly i 
aplikacja Tynker 

 

Efekty uczenia się: ​Uczniowie: 
● nauczą się, jak zaprogramować drone Parrot Mini za 

pomocą aplikacji Tynker 
● nauczą się, jak wystartować dronem, sterować i 

wylądować w wyznaczonym miejscu 
● będą doskonalić umiejętność wyznaczania odległości, 

czasu i prędkości  
● nauczą się nazw i położenia kontynentów  
● poprawią umiejętność komunikacji i współpracy 
● poprawią umiejętność oceny własnej pracy 

 

Odniesienie do polskiej podstawy programowej: 
Programowanie jest elementem podstawy programowej w szkole podstawowej. Scenariusz ten może być również przydatny przy 
wprowadzaniu pojęć z dziedziny geografii, matematyki i fizyki. 
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Umiejętności, które są rozwijane podczas realizacji tego scenariusza: 

● świadomość technologiczna 
● umiejętności programistyczne 
● śledzenie procesu pracy i postępowanie zgodnie z instrukcją 
● stopnie i czas 
● czytanie mapy 
● umiejętność identyfikacji i rozwiązywania problemu 
● współpraca 
● samoocena 

Grupa docelowa: ​poziom podstawowy / uczniowie szkoły podstawowej  
Wiek uczniów/klasa: ​około 10-12 lat 
Wielkość grupy: ​1-2 uczniów do pracy z jednym dronem 
Czas trwania / liczba lekcji: ​2 x 60 minut 
 

Przygotowanie (niezbędne materiały i pomoce online):  
● Naładowane urządzenie mobilne z aplikacją Tynker 
● mini dron Parrot Mambo z naładowaną baterią 
● Wydrukowane obrazy z kontynentami i krajami 
● Małe karteczki z nazwami kontynentów, które można przyczepić do drona  

 

Wprowadzenie do scenariusza ​(wskazówki, możliwe sposoby wykonania i sytuacje ryzykowne): 
● Najlepiej jest pracować w parach - po 2 uczniów z każdym dronem. ​Ten tutorial ​pomoże wam w stawianiu pierwszych 

kroków przy łączeniu drona z aplikacją i wprowadzaniu podstawowych komend. 
● Drony startują z twojego kraju.  
● W związku z tym, że czas pracy baterii tego drona jest krótki, warto zaopatrzyć się w zapasowe.  
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Przed rozpoczęciem zajęć (do przygotowania przez nauczyciela): 
● Nauczyciel musi zapoznać się z dronem i aplikacją przed rozpoczęciem zajęć i powinien obejrzeć ​to video​.  
● Wydrukuj kontury wszystkich kontynentów z wyróżnionym twoim krajem rodzinnym i rozłóż na podłodze - zadbaj o właściwą 

odległość między nimi. Warto zalaminować wydrukowane karty i przykleić je do podłogi.  

 

Przebieg zajęć (2 x 60 minut): 
 

Lekcja pierwsza 
 

1. Na początku lekcji nauczyciel układa wydruki na podłodze w regularnych odstępach i opisuje je uczniom. Jest to dobra 
okazja, by przekazać nieco więcej informacji na ich temat. Podobnie z miejscem, z którego dron będzie startował. 

2. Po wyjaśnieniu, na czym będzie polegało zadanie, nauczyciel pokazuje uczniom ​to video​.  
3. Uczniowie losują kartę z nazwą kontynentu i przyczepiają do drona, który stoi w ich ojczystym kraju.  
4. Następnie programują drona tak, aby doleciał do wskazanego kontynentu, tam zostawiają kartę z jego nazwą i wracają na 

miejsce startu.  
● Aby zaprogramować robota, uczniowie otwierają aplikację Tynker i łączą się z dronem zgodnie z instrukcją w 

aplikacji.  
● Po uruchomieniu aplikacji, uczniowie wybierają “Projekty”, “Stwórz nowy projekt” i “Nowy projekt”. Następnie należy 

usunąć osobę na ekranie, “aktora” i nacisnąć plus w prawym górnym rogu - “Połącz z urządzeniem” i następnie 
wybrać dron.  

● Następnie otwierają “warsztat”, w którym mogą programować drona. Wstępny kod pojawia się od razu i uczniowie 
muszą dokonać w nim zmian. Na początek należy zamienić “Kiedy aktor jest dotknięty” na “Start”.  

● W kolejnym kroku uczniowie muszą rozejrzeć się po podłodze i zdecydować, jak powinni zaprogramować drona, by 
wystartował z ich kraju i poleciał na wylosowany kontynent. Większość niezbędnych komend znajduje się na 
początku listy.  
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● Gdy tylko uczniowie zaprogramują drogę na kontynent, włączają drona i czekają na 
zielone światło w jego “oczach”. Jeśli się nie zapali, należy naładować baterię. Następnie 
należy wybrać “parowanie urządzenia” i wybrać właściwego drona, jeśli jest ich więcej w 
pomieszczeniu. Jeśli zapali się zielone światło na obrazie drona w aplikacji, urządzenia są 
połączone i można nacisnąć “start”.  

 

 

● Jeśli dron nie wyląduje na właściwym kontynencie, musi wrócić do punktu startu i należy go 
przeprogramować. Należy powtarzać tę czynność, aż misja będzie ukończona. 

● Uczniowie zwykle potrzebują trochę czasu by właściwie zaprogramować drona, ale gdy to się w 
końcu uda i wylądują we właściwym miejscu, mogą odpiąć nazwę kontynentu od robota, zostawić na 
kontynencie i wrócić do punktu startu.  

 

5. Po ukończeniu zadania losują następną kartę itd. 
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Lekcja druga 
 
Tym razem uczniowie mogą zacząć programować od razu, gdy tylko kontynentu zostaną rozłożone na podłodze. Kolejność kroków 
jest następująca: 

● Wyciągnij kartę z nazwą kontynentu 
● Otwórz aplikację Tynker 
● “Projekty” - “Utwórz nowy projekt” - “Nowy projekt” 
● Usuń “aktora” na ekranie i wybierz plus w prawym górnym rogu 
● “Połącz z urządzeniem”, następnie obrazek z dronem 
● Zaprogramuj drona i leć z ojczyzny na wylosowany kontynent. Powtarzaj zadanie, aż odwiedzisz wszystkie kontynenty.  

1. Uczniowie wykonują zadanie na zmianę. Jeśli pracują w parach, programują na zmianę. Jeśli jest kilka dronów, upewnij się, że 
tylko jeden jest w powietrzu, by uniknąć kolizji.  

2. Jeśli nauczyciel chciałby wprowadzić elementy współzawodnictwa, może wydrukować odznaki i używać ich jako nagród dla 
poszczególnych drużyn za zdobycie kolejnych kontynentów. Zwycięzcą jest ten, kto uzbiera najwięcej odznak. 

3. Po zakończeniu gry, dobrze, aby uczniowie ocenili lekcję. Na przykład: 
● Czego się dziś nauczyliście? 
● Co było trudne? 
● Co było łatwe? 
● Czego jeszcze moglibyście nauczyć się z pomocą tego drona?  

 

   

5 



Podsumowanie (wiedza, umiejętności, rozumienie): 
1. Uczniowie poznają: 

- sposób programowania drona 

 

2. Uczniowie będą potrafili: 
- Programować drona i połączyć go z urządzeniem mobilnym  
- Wyznaczyć określony dystans i punkt docelowy lotu 
- Wykonać instrukcję programowania 
- Pracować w aplikacji Tynker 
- Komunikować się i współpracować z innymi uczniami 
- Oceniać ich pracę 

 

3. Uczniowie nauczą się:  
- programować drony  
- pracować w aplikacji Tynker 
- sprawdzać i dostosowywać program  
- jak daleko dron może lecieć w ciągu jednej sekundy 
- jak ustawić kierunek i kąt lotu drona 
- podstawowych wiadomości i umiejętności potrzebnych w programowaniu 
- nazw kontynentów 
- pracować z innymi 
- cieszyć się ze zwycięstwa i godzić z porażką 
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------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

Kontynenty - o przyczepienia do drona! 

 

 
Ważne! Zamiast kontynentów możesz użyć jakichś innych obiektów, np. planet.  
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Nagrody:   
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