
 

 

 

 

 

EARLY Undervisningssekvens  

  

Ämne:  

❖ Programmering och geografi; Parrot Mambo Fly drönare och Tynker-appen 
❖ Resa runt i kontinenterna 

 

Mål:  Eleverna ... 

● lär sig hur man programmerar Parrot Mini Drönaren i Tynker-appen 
● lär sig att låta drönaren starta, resa runt och landa på en viss plats 
● övar sig på att uppskatta avstånd, tid och hastighet 
● lär sig namn och platser på kontinenterna 
● lär sig att samarbeta 
● lär sig hantera vinster och förluster 

 

 



Kompetenser som eleverna utvecklar under sekvensen:   

Den finländska läroplanen 

Programmering utgör en del av undervisningen i matematik och slöjd och utgör samtidigt en del av 
helheten digital kompetens, som är en av läroplanens sju kompetenser. Se bifogad bild! 

 

 

 

Färdigheter som tränas i undervisningssekvensen är följande: 

● teknikmedvetenhet 
● förmåga att programmera 
● förmåga att gå igenom arbetsprocessen och följa instruktionerna 
● gradtal och tid 
● kartkunskap 
● problemlösningsförmåga 
● samarbete 
● självvärdering 

 

Målgrupp: nybörjarnivå, elever i grundskolan 

ålder: Ca 9-12 år 

antal elever: 1-2 elever/drönare, antalet grupper beror på hur många drönare det finns. 



Tidsåtgång (uppskattad tid / antal lektioner): 2X60 min. 

Förutsättningar (nödvändigt material och online-resurser):  

● Fulladdad iPad med Tynker-appen installerad 
● Parrot Mambo mini-drönare med ett fulladdat batteri 
● Tryckta bilder av kontinenter och länder 
● Små kort med kontinenternas namn (för att fästa på drönaren) 

 

Introduktion till sekvensen (inkl. Möjliga applikationer, alternativ och risker): 

Det är idealisk att arbeta i par; 2 studenter/drönare. Följande video visar de första stegen för att ansluta drönaren till iPad och 
Tynker-appen, den visar också de  enklaste kommandona för att kontrollera drönaren: https://youtu.be/B_7JYvIuIeU 

Utgångspunkten för alla drönare är drönarens hemland. Där får drönaren sitt nästa uppdrag, vart den ska flyga sen. 

Notera att batteriets livslängd inte är långt, det är bra att ha extra batterier för drönarna. Använd gärna laddningsbara batterier för 
att spara på miljön. 

 

Innan programmet börjar (förberedande arbete för läraren): 

Läraren måste känna till Tynker-applikationen och Parrot Mini-drönaren och titta på videon i förväg .. 

Printa ut en karta över alla kontinenter (var och en separat) tillsammans med ditt hemland och sprid runt på golvet - ha ett bra 
utrymme mellan kontinenter. Det är bra att plasta korten och fästa dem på golvet. 

 

 

https://youtu.be/B_7JYvIuIeU


 

Huvuddelen av sekvensen (60 min lektion): 

Läraren sprider bilder av kontinenter runt golvet med jämna mellanrum och presenterar dem för eleverna i början av lektionen. Här kan 
man med fördel passa på att berätta de olika kontinenterna, deras storlek och annat som man vill lära dem. Läraren måste också 
printa ut en karta över personens hemland där drönarna påbörjar sin bana. 

Eleverna får ett kort med namnet på en kontinent (dra det från en hög med kort), fäster det på drönaren i dess hemland, 
programmerar sedan drönaren så att den flyger med kortet till den relevanta kontinenten. Drönaren lämnar kortet där och flyger sedan 
tillbaka till sitt hemland. Eleverna drar ett nytt kort och fortsätter på samma sätt. 

Efter att ha förklarat projektet för eleverna visar läraren eleverna videon https://youtu.be/B_7JYvIuIeU 

Rita sedan ett kort med ett namn på kontinenten, bifoga det till drönaren och placera det på hemlandet. 

Efter det får eleverna en iPad, öppnar Tynker-appen och följer instruktionerna för att ansluta drönaren till appen: I 
Tynker-appen väljer eleverna "Projects" (projekt), "Create new project” (Skapa nytt projekt) och “New project" (Nytt 
projekt). Sedan tar du bort personen på skärmen, "actor” (skådespelare) och väljer plus i övre högra hörnet, "Anslut 
enhet" och sedan väljer du drönaren. 

 

https://youtu.be/B_7JYvIuIeU


Sedan väljer eleverna hörnbalken och sedan öppnas arbetsytan så att de kan programmera drönaren. Väl här är koden på skärmen 
och eleverna måste ändra den, byta ut blocket när “when the actor touched” (när skådespelaren berörs) och sätta på “ on start” (vid 
start) istället. 

Väl här måste eleverna titta noga på kontinenterna på golvet och bestämma hur de ska programmera drönaren för att starta från 
sitt hemland och landa önskad kontinent . De huvudkommandon som de behöver använda i den här uppgiften klassificeras under 
Common (allmänna), som är överst på listan. 

När eleverna har programmerat rutten till kontinenten, slår de på drönaren och väntar på att det gröna 
ljuset tänds i drönarens "ögon". Om detta inte händer måste batteriet laddas. Välj därefter “Device Pairing” 
(förena enheter) och se till att välja rätt drone, om det finns fler än en i närheten. När den gröna pricken 
blinkar på bilden av drönaren i appen är enheterna anslutna och du kan trycka på startknappen och köra 
appen. 

Om drönaren inte landar på den valda kontinenten, måste den återvända till sitt hemland och 
programmeringen ändras tills uppdraget är avklarat. 

Eleverna kommer troligtvis att behöva anstränga sig lite för att klara av att landa på den önskade 
kontinenten, men när det gör det tar de kortet från drönaren, sätter det på kontinenten och lämnar det där, 
flyger hem igen och får en ny kontinent att åka till. 

 

Nästa lektion (1X60 minuter): 

Efter att ha blivit introducerad för projektet nyligen kan eleverna nu gå direkt på jobbet när bilderna från kontinenterna har ordnats 
på golvet. 

● Dra ett kort med en kontinent 
● Öppna Tynker-appen 
● "Projekt" - "Skapa nytt projekt" - "Nytt projekt" 



● Sedan tar du bort karaktären på skärmen, "skådespelare" och väljer plus i övre högra hörnet 
● "Anslut enhet" och sedan bilden av drönaren 
● Programmer drönaren för att flyga från hemlandet till kontinenten på ditt kort och upprepa uppgiften tills dess att alla 

kontinenter har förts till hemlandet. 

Eleverna turas om med att programmera hålla i Ipaden Lagen turas också om med att pröva sina programmeringar göra sina 
försök att landa på kontinenten. Se till att bara ha en drönare i luften åt gången för att undvika kollisioner ... 

Om läraren vill ha någon form av tävlingsmoment som en del av denna programmering kan man skriva ut de bifogade etiketterna 
och använda som belöning för lagen . En etikett fås när de erövrat en kontinent, och det team som samlat in de flesta kontinenterna 
först är vinnaren! 

-------------------------------- 

När spelet är över är det bra att eleverna ska utvärdera lektionen. Till exempel: 

● Vad lärde du dig idag? 
● Vad var svårt? 
● Vad var lätt? 

På vilka sätt kan vi fortsätta utveckla vår förmåga att använda drönaren? 

 

 

 

 

 

 



Sammanfattning (kunskap, färdigheter, förståelse): 

1. Eleverna förstår: 
- hur Parrot Mambo drönaren är programmerad 

 

2. Eleverna kan: 
- programmera drönaren och ansluta den till iPad 
- få drönaren att flyga ett visst avstånd och landa vid en viss punkt 
- följa programmerings-instruktionerna i Tynker-appen 
- kommunicera och samarbeta med andra elever 
- utvärdera sitt arbete 

 

3. Eleverna  lär sig: 
- att programmera drönaren 
- att arbeta i Tynker-appen  
- att revidera och justera sin programmering 
- hur långt drönaren färdas på en sekund  
- att ställa in drönarens riktning i grader 
- de grundläggande kunskaper och färdigheter som behövs för att programmera 
- kontinentens namn  
- att arbeta med andra  
- att hantera vinster och förluster 

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

Etiketter till Kontinenterna - för drönarna! 



 

 





NOTERA! Du kan ändra etiketter och resmål enligt aktuellt tema. Man kan exempelvis ha planeternas namn på 
spelkorten om man arbetar med temat Rymden. 



Belöningen:   



 


