
 
 

ACTIVITEITEN  

NAAM activiteit Activiteit 5. Een drone programmeren (en 
ermee vliegen natuurlijk)  
 

Leeftijdsgroep ☐ 3de graad lager (10-12 jaar)  
☐ 1ste graad secundair (12- 14 jaar) 

Tijdsduur:  

Doelen/Vaardigheden eigen 
aan de context 

(de leerlingen kunnen …) 
-een drone programmeren met Scratch! 
-een drone programmeren om de achterkant van een 
gebouw te inspecteren. 
-een visuele context omzetten naar een papieren plan. 
-een papieren plan omzetten naar een programma. 
-meten in drie dimensies (hoogte, afstand, breedte) 
-de Engelse woorden ‘roll’, ‘pitch’, ‘yaw’, … (eigen aan 
vliegtaal) gebruiken bij het programmeren. 
 

Korte samenvatting van de activiteit: 

 

De kinderen leerden in een vorige les hoe een drone vliegt en bestuurd kan worden. In 
deze les kunnen de kinderen eerst handmatig een drone besturen. Daarna schrijven ze 
een programma in Scratch! waarmee de drone automatisch zal vliegen. 

 
 

CONTEXT 

Motivatie 

 

Dagelijks krijgen we beelden te zien die door drones gemaakt zijn.  

Naast een oorlogscontext zijn er zeker ook vredelievender 
toepassingen voor drones: luchtbeelden van de koers, 
natuurbeelden op National Geographic en zelfs huizen worden nu 
met drones gefilmd om er een beter beeld van te geven. (denk maar 
aan ‘blind gekocht’ bijvoorbeeld: het is niet de cameraman die de 
deur komt binnenzweven J ) 

De politie gebruikt ze om mensen op te sporen of iets te zien vanuit 
een hoek die moeilijk zichtbaar is vanop de grond. 

Ook wij gaan dronevliegen: eerst manueel, daarna met een zelf 
geschreven programma. 

 



 
 

DOELEN 

Leerplandoelen 

 

Eindtermen (Lager) 

Leergebiedoverschrijdende eindtermen (Lager) 

ICT 

SV 

1.2 De leerlingen kunnen in omgang met anderen respect en waardering 
opbrengen 

1.3 De leerlingen kunnen zorg opbrengen voor iets of iemand anders. 

 

Methode en organisatie 

Materiaal Per klas: 
• 1 drone + batterijpack 
• Een parcours bestaande uit een landingsplek, een open ruimte en een 

kartonnen doos. 
 

Per groep van 2: 
• 1 Laptop/computer/tablet met het Tello Scratch!-programma. 
• Rolmeter/meetlat/meetlint 

 
Concreet: 
Per groepje lln: 

•  
 

Groeperingsvormen De leerlingen werken per twee aan 1 laptop. 

Beschrijving van de 
activiteit (inclusief 

coaching) 

 

 
 

 
 

 
Fase 1: Context: Drones in de haven van Antwerpen. 
 
Ook in de haven van Antwerpen worden drones gebruikt. Deze worden 
echter niet bestuurd door een persoon met een afstandsbediening maar ze 
vliegen vanzelf! Autonoom heet dat.  
De drones zijn geprogrammeerd om een vlucht uit te voeren. Er wordt op 
de startknop geduwd, en daar gaat hij! Helemaal op zijn eentje op 
inspectieronde. 
 



 
 

 

 

 
 

 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 

 
 

 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 

 
 

 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

https://www.youtube.com/watch?v=iJvr-xfADTY 
 

 
 
Fase 2: Voorbereiding van de drone 
 
 
 
Stap 1: 
Stop een batterij in de drone. Er zijn drie oplaadbare 
batterijen meegeleverd. Op de batterijen staat een witte 
pijl. Steek deze ook zo in de drone tot je een zachte klik 
hoort. 
 
Stap 2: 
Connecteer de app met de drone. 
Ga hiervoor naar instellingen à Wi-Fi/netwerkverbindingen 
 
Dit deed je al in de vorige les, maar test de drone uit voor je aan de les 
begint. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

 

 
 

 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 

 
 

 

 
 

 
 

 

 

 
Stap 4: 
Zet de drone aan door op het knopje rechts te drukken. 
Aan de voorkant gaat een lampje aan dat eerst een aantal kleurtjes toont en 
dan oranje blijft flikkeren. 
 

 
 
 
 
 
 
 

Stap 5: 
Bij de instellingen op je laptop zie je nu TELLO-XXEDXX verschijnen. 
Verbind met de drone door hierop te tikken. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Drone-taal: 
(indien je dit niet deed in de vorige les is het hier wel belangrijk om terug te 
komen op de tekening en de begrippen te herhalen) 
 
3 woorden:  
(Een tip is de tekening hieronder op het bord te laten staan. Kinderen 
hoeven die niet per sé vanbuiten te kennen, al is dat wel handig wat later als 
ze programmeren.) 

 
 
 
 
 
 
 
 

Assen 
Beeld je een papieren vliegtuigje in. Van de staart tot de punt vooraan 
trekken we een X-as, loodrecht daarop staat, van de linker- naar 
rechtervleugel de Y-as. Loodrecht op deze 2 van de grond tot ver erboven, 
vinden we de Z-as. 



 
 

 
Draaibewegingen 
Rondom elk van deze assen kan je draaien: 
RoII: Een draaibeweging rondom de X-as. Deze rolbeweging is de basis 
voor naar links of rechts uitwijken. 
Pitch: Een draaibeweging om de Y-as, de as doorheen de vleugels. Zo kan 
je vooroverdraaien, de neus naar beneden, of achteruitdraaien, de neus naar 
boven. Dit is de basis om naar voor of naar achter bewegen, te 
versnellen of te remmen. Denk maar hoe een helikopter met de neus naar 
beneden snel vooruitvliegt of een vliegtuig met de neus omhoog landt. 
Yaw: Een draaibeweging om de Z-as, de verticale as. Een quadcopter 
(drone) kan zo 360° rond zijn eigen as draaien, of een combinatie met 
vooruitvliegen om in een cirkel te vliegen. Spreek uit ‘Ja’ 
 
Deze begrippen kwamen al aan bod bij een vorige les. 
 
 
 
Fase 3: De drone programmeren met Scratch3-Tello, voorbereiding. 
 
Computationeel denken:  
Een betere optie dan manueel vliegen is om de kinderen de drone te 
programmeren. Dit kan zowel met de laptop (voorkeur) als met een tablet. 
 
De laptop geniet de voorkeur: een groter scherm, werken met de muis, 
mogelijkheid tot opslaan op de computer en verzenden. 
 
 
Stap 1: (voor de leerkracht of IT) 
Download Scratch3-Tello (zie ‘downloads’) en installeer het 
programma. Bij voorkeur verwijder je een andere versie van Scratch 
zodat dit de enige versie is. 
 
Stap 2: 
Voeg de drone-programmeerblokjes toe. 
Daarvoor klik je links onderaan op de blauwe knop. (foto 1) 
Selecteer in het volgende scherm de Tello-plug-in. (foto 2) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Foto1 

 
 
 
 
 
 
Foto 2 

 
 
 
Eens dit is gebeurd bij alle computers voer je de volgende stappen uit 
samen met de kinderen. Ze werken per twee aan één computer. 
Projecteer jouw computer ook. 
 
 
 
 



 
 

 
Stap 3: 
In de linkerkolom zie je nu onder het roze bolletje een extra icoontje met 
een drone op. Klik hierop en je ziet groene programmeerblokjes. De rest 
verloopt nu zoals het normale programmeren in Scratch!, met dat verschil 
dat een drone in een 3D-ruimte vliegt en niet zoals de kat op de grond blijft. 
 

 
 
Stap 4: 
Mijn eerste programmeerstapjes. 
 
Kies een startblok bij ‘Gebeurtenis’ in de linkerkolom (geel bolletje). 
Het programma kan worden gestart als er op het vlaggetje wordt geklikt of 
op de spatiebalk.  
 
Laat de drone opstijgen (take-off), 50 cm hoger gaan, 200 cm voorwaarts 
vliegen (move forward) en daarna landen. 
 



 
 

 
 
Clear command queue (spreek uit ‘kjoe’) is niet verplicht, maar zorgt 
ervoor dat -wanneer straks programma na programma wordt geladen- het 
vorige programma in de drone telkens gewist wordt. 
 
Connecteer de drone met jouw computer en doe de test! 
(eerst programma opslaan op bureaublad, Scratch sluiten, connecteren via 
W-Fi, op de snelkoppeling drukken en … daar gaat-ie! (hopelijk) 
 
Stap 5: 
Sla het programma op. Op de foto is dit ‘Scratch project Sebastiaan’. 
 



 
 

 

 
 
Fase 4: Een parcours uitmeten. 
 
Zorg voor een open plaats of voldoende ruimte in de klas. 
Op een bank vooraan zet je een doos op zijn zijkant. In de doos zit een 
knuffel, een voorwerp of er hangt een blad aan met een nummer op. 
In de klas markeer je met wat plakband een ‘X’ op de grond. 
 
Stap 1: 
Werkwijze. 
De kinderen werken per twee en tekenen op papier het vluchtschema uit. Ze 
meten elke stap en noteren deze. Ook de terugvlucht schrijven ze uit. 
Laat de kinderen hier zelf naar oplossingen zoeken. Er is meer dan één 
manier. 



 
 

De bedoeling is dat ze dit vluchtschema zullen gebruiken om hun drone te 
programmeren zodat deze naar de doos vliegt vanaf de X, in de doos ‘kijkt’ 
en terugkeert naar de startplaats. Top secret spionage! 
 
 
 
 

 

 
 
Stap 2: 
De vlucht programmeren in Scratch3-Tello. 
(Zie hierboven voor een mogelijk voorbeeld) 
 
Stap 3: 
Sla je programma op en geef het een naam: Fien en Lore Drone. 
 
Stap 4: 
Stuur je programma naar je leerkracht. 
 
Tip voor de leerkracht 
 
Sla alle verzamelde programma’s (via mail of stick) op in bureaublad op je 
laptop. 
Je verbindt de drone via Wi-Fi aan je laptop zonder dat Scratch3-Tello 
geopend is.  
Daarna klik je op de snelkoppeling op je bureaublad, het programma start 
meteen op en je kan op het vlaggetje klikken, de drone voert het 
programma uit. 
 
Reden: de drone blijft maar een minuutje verbonden met je laptop. Dat is 
misschien te weinig tijd om Scratch te openen, bestand openen, … (en net 
als je op het vlaggetje wil drukken gaat je drone in slaapstand J ) 
 
 
 
 



 
 

 

 
Stap 5: 
Bespreek en evalueer. 
-Wat kon beter? Wat zou je een volgende keer anders doen? 
-Hoe verliep de samenwerking? 
 
 
Uitbreiding voor de echte fans (differentiatie): 
 
Opmerking: een drone is niet feilloos. Deze drone gebruikt zijn sensoren en 
camera om afstanden te meten. Je zal merken dat bij een witte blinkende 
vloer de drone moeite heeft om hoogte en afstanden te bepalen. 
 
Grotere drones gebruiken een GPS-signaal. 
 

 
 
 
 
 

Opmerkingen: 
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