
 

 

 

 

 

 

EARLY õpistsenaarium  

  

Teema:  

❖ Programmeerimine ja geograafia; Parrot Mambo Fly droon ja 
rakendus Tynker;  

❖ Reisimine mööda kontinente  

Õpitulemus:  ​õpilased:  

● õpivad seda, kuidas programmeerida Parrot Mini drooni 
rakendusega Tynker;  

● õpivad drooni õhku tõusma, ringi lennutama ja kindlasse kohta 
maanduma;  

● harjutavad määrama vahemaad, aega ja kiirust;  
● õpivad kontinentide nimesid ja asukohti; 
● harjutavad koostööd;  
● harjutavad oma õppimist hindama. 

 



Islandi riikliku õppekava järgi peavad õpilased 7. klassi lõpuks omandama järgmised digipädevused:  

● õpilane kasutab elektroonilist õppematerjali erinevate õpiülesannete täitmiseks;  
● õpilane töötab iseseisvalt nii juhendatud kui ka koostööprojektides;  
● õpilane kasutab tõhusalt erinevaid tehnoloogilisi vahendeid;   
● õpilane kasutab digitehnoloogiat ja interaktiivset õpet erinevatel viisidel.  

 
Sotsiaalainete valdkonnas peavad 7. klassi õpilased oskama kasutada informatsiooni leidmiseks kaarte ja graafikuid. Ka kaardi 
lugemine on antud stsenaariumi osa koos kontinentide nimede õppimisega.  

------------------- 

Arendatavad osaoskused on järgmised: 

● tehnoloogia-alane teadlikkus 
● programmeerimine 
● instruktsioonide järgimine ja tööprotsessi läbimine  
● kraadid ja aeg 
● kaardilugemisoskus 
● probleemi leidmine ja lahendamine 
● koostööoskus 
● enesehindamine 

 

Sihtgrupp: ​algajad, põhikooli õpilased  

Õpilaste vanus:​ 9-12 aastat 

Õpilaste arv: ​1-2 õpilast drooni kohta, droonide arvust sõltub osalevate õpilaste arv.  

Kestus (eeldatav tundide arv):​ 2X60 min 



Vajaminevad vahendid:  

● laetud iPadid Tynker rakendusega;  
● Parrot Mambo mini droon täis patarei või akuga;  
● kontinentide ja riikide nimede väljaprind;  
● väikesed kaardid kontinentide nimedega (kinnitamiseks drooni külge) 

 

 

Stsenaariumi tutvustus ​(sh alternatiivid ja riskid)​: 

ideaalis toimuks töö paarides ja kahe õpilase kohta oleks üks droon. Järgnev  ​video​ näitab, millised on esimesed sammud drooni 
ühendamisel iPadiga ja Tynkeri rakendusega ning millised on droonile korralduste andmiseks lihtsaimad käsklused.  

Iga drooni stardipunktiks on tema koduriik, kus ta saab korraldusi järgmise sihtkoha kohta.  

Silmas tuleb pidada, et patarei eluiga ei ole pikk ning mõistlik oleks omada droonide jaoks tagavara patareisid.  

 

Ettevalmistavad tegevused õpetajale: 

õpetajad peavad tundma Tynkeri rakendust ja Parrot Mini droooni ning vaatama enne tundi läbi õppevideo;   

välja tuleb printida iga kontinendi nimi eraldi ning ka Eesti või mõne muu riigi nimi,  mis on klassis oleva õpilase kodumaa. Hea 
oleks väljaprindid lamineerida ning kinnitada põrandale.  

 

Stsenaariumi peamine osa (60 minutit): 

https://youtu.be/B_7JYvIuIeU


Õpetaja laotab ühtlaste vahedega kontinentide nimed põrandale ning tutvustab neid tunni alguses õpilastele. Siinkohal tuleks rääkida 
ka kontinentidest üldiselt,  nende suurusest ja kõigest muust, mida õpetaja on planeerinud kontinentide kohta õpetada. Välja on vaja 
printida ka õpilaste kodumaade nimed - need on droonide alguspunktid.  

Õpilased saavad väikese kaardi kontinendi nimega (see tuleb tõmmata välja kaardipakist). See kaart tuleb kinnitada drooni külge ning 
seejärel tuleb droon programmeerida nii, et ta viiks väikese kaardi õige kontinendi nime juurde, jätaks selle sinna ning lendaks tagasi 
koju. Siis tõmmatakse kaardipakist uus väike kaart jne.  

Pärast projekti tegevuste selgitamist õpilastele näitab õpetaja järgmist ​videot​.  

Järgmisena tuleb tõmmata kaart kontinendi nimega, kinnitada see drooni külge ning saata see kodumaale.  

Pärast seda saavad õpilased iPadid ja nad avavad Tynkeri rakenduse, järgivad juhendit ning ühendavad drooni rakenduse külge. 
Tynkeris valivad õpilased ikooni ​Projects ​(projektid) ja ​New Project ​(uus projekt), seejärel tuleb kustutada isik ekraanil ​actor, ​ valida  

 

pluss​  ikoon paremal ülemises nurgas ja droon ning lõpuks ühendada droon programmiga. . 

Nüüd saab drooni programmeerida. Selleks on vaja valida nurkslulg ja avada töölaud. Töölaual on juba valmis 
kood ning õpilased peavad seda muutma vahetades ploki “​when the actor touched” “on start” vastu.   

 

https://youtu.be/B_7JYvIuIeU


Nüüd peavad õpilased teraselt vaatlema põrandal olevaid kontinente ning otsustama, kuidas nad peavad 

drooni programmeerima nii, et see stardiks nende kodumaalt ning maanduks soovitud kontinendil. Käsklused, 

mida nad drooniga lendamiseks vajavad asuvad vasakul asuvas menüüs nimega  ​Common.  

 

 

 

Kui õpilased on teekonna programmeerinud, käivitavad nad drooni ja ootavad, kuni drooni silmades süttib 
roheline tuli. Kui tuli ei sütti, tuleb patareid kas laadida või välja vahetada.  Seejärel tuleb valida ​Device 
Pairing​ (seadme ühendamine) ning olla kindel selles, et ühendatakse õige droon. Seadmed on ühendatud 
siis, rakenduses oleval droonil sähvatab roheline tuli. Rakendud käivitu pärast start ikooni vajutamist.   

 

 

 

Juhul, kui droon ei maandu valitud kontinendil, peab ta kodumaale tagasi pöörduma ning programmi tuleb täiustada seni, kuni 
missioon on täidetud.   

Tõenäoliselt on õigele kontinendile maandumine õpilaste jaoks vaevanõudev protsess. Kui see aga õnnestub, tuleb doornilt kaart 
eemaldada, asetada kontinendile ning jätta ta sinna. Pärast seda tuleb lennata tagasi koju ning tõmmata väikene kaart uue 
kontinendiga.  

 

Järgmine tund (1X60 minutit): 



Pärast projekti tutvustamist ja kontinentidest piltide laotamist põrandale,  saavad õpilased asuda tööle.  

● Tõmba pakist väike kaart kontinendiga;  
● ava Tynker rakendus; 
● vali ​Projects​ (projektid) - ​Create New Project​ (loo uus projekt) - ​New Project​ (uus projekt);  
● nüüd tuleb kustutada ekraanil olev karakter ​actor​ ning valida ülemisest paremast nurgast pluss märk;  
● vajuta ​Connect Device​ (ühenda seade)  ja drooni kujutis;  
● programmeeri droon nii, et ta lendaks kodumaalt valitud kontinendile ja korda tegevust, kuni kõik kontinendid on läbitud. 

Õpilased tegutsevad kordamööda ja koos töötavad õpilased vahetavad oma ülesandeid iPadi ja programmiga töötades. Et droonik 
kokku ei põrkaks, on oluline, et korraga oleks õhus ainult üks droon.  

Kui õpetaja tahab, et tegevuses oleks ka väike võistlusmoment, võib ta välja printida sildid ja kasutada neid auhindadena võitjatele. 
Iga meeskond, kes vallutab ühe kontinendi, saab auhinnaks ilusa sildi ja enim silte saanud meeskond on võitja. 

-------------------------------- 

Kui mäng on läbi, toimub tunni hindamine. Näiteks:  

● mida sa täna õppisid?  
● Mis oli raske?  
● Mis oli lihtne? 
● Kuidas saab veel drooni õppimiseks kasutada?  

 

Kokkuvõte​ (teadmised, oskused, mõistmine): 

1. Õpilased mõistavad: 
- kuidas programmeerida Parrot drooni. 

 

2. Õpilased oskavad:  



- programmeerida drooni ning ühendada seda iPadiga;  
- lennutada drooni kindlal trajektooril;  
- järgida programmeerimiseks vajaminevaid juhiseid;  
- töötada Tynker rakendusega; 
- suhelda ja teha koostööd kaasõpilastega 
- hinnata oma tööd 

 

3. Õpilased õpivad: 
- programmeerima droone; 
- töötama Tynker rakendusega; 
- kontrollima ja parandama oma koode;  
- mõistma, kui kaugele lendab droon ühe sekundiga;  
- seadistama drooni suuna õigeid kraade kasutades;  
- programmeerimiseks vajaminevaid teadmisi ja oskusi;  
- kontinentide nimesid;  
- koostöö tegemist; 
- rõõmustama võidu üle ja leppima kaotusega. 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

Kontinendid droonide jaoks: 



 

Auhinnad: 



Seda projeki saab kergesti kohandada ka teiste elementide õppimiseks. Nt planeedid jms. 


