Analog programmering med GONGE®

Ferdigheder

Rumopfattelse, balance, samarbejde, turtagning, grovmotorik, taktil sans, se mgnstre, talopfattelse,
regning ved hjaelp af rim og remser samt at skabe, fortolke og felge instruktioner.

Byg banen

Brug en elastiksnor eller et sjippetov til at lave et gitter. | kan ogsa bruge gadekridt, hvis | er udenfor. Lav
derefter 5 stationer i nogle af felterne. Se forslag nedenfor.
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@velser

1. Byg en kort balancebane, som bgrnene skal ga over.

2. Placer balancesten i en ring, som bgrnene skal ga over.

3. Leeg de store sansesten ud pa en raekke. Lad barmene ga over en sten af gangen, mens de
placerer de sma matchende sansesten ved siden af de store.

4. Seet en ring pa hver hand og fod. Lgft ben og arme, sa ringene ikke rgrer jorden. Teel til 10.

5. Qvjeriatsta pa et ben. Teel til 10.



Programmering

Sveerhedsgrad 1: Lad bgrnene programmere ved hjzelp af erteposer

Programmer banen ved at give det fgrste barn aerteposer i en farve og en gvelse, som det skal ga til.
Barnet skal stille sig ved "Start” og derefter bevaege sig et felt ad gangen, indtil det kommer frem til sin
gvelse. For hvert felt det stiller sig pa, skal barnet leegge en af sine aerteposer. Giv derefter det naeste
barn eerteposer i en ny farve og en ny gvelse, det skal ga hen fil.

Nar der er en eller flere veje til alle gvelserne, skal barnet selv gé hen til en gvelse ved af fglge de rette
instruktioner. Som paedagog star du ved "Start” og forteeller barnet, hvilken vej det skal felge (bla
aerteposer, gule eerteposer osv.). Nar barnet nar frem, skal det gennemfere gvelsen og derefter ga rundt
om banen og tilbage til start. Du kan ogsa lade bgrmene instruere hinanden i, hvilken vej de skal ga.
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Sveerhedsgrad 2: Tilfgj betingelser

Programmer banen praecis som i Sveerhedsgrad 1. Stil derefter et timeglas ud i nogle af de felter, som
ikke indeholder en gvelse.

Barnet skal ligesom tidligere ga fra "Start” til den angivne gvelse ad de forskellige veje. Forskellen er, at
nar barnet lander pa et felt med et timeglas, far det en betingelse. Det skal vende timeglasset og blive i
feltet, til tiden er gaet. Derefter kan barnet fortszette sin rejse.

Sveerhedsgrad 3: Brug flere markgrer

Man kan ogsa erstatte serteposerne med andre markgrer. For eksempel kan man bruge markeringsplader
i form af haender, fedder og cirkler. Vil | bruge markeringsplader i form af pile, kan | tilfgje en vejledning til
at dreje 90 grader, nar det er tid til at skifte retning. For at udfordre bgrnene lidt mere, kan man blande
markgrer og lade bgrnene fokusere pa forskellige egenskaber, for eksempel de bld serteposer eller lade
dem fglge alle hand-markeringer.



Sveerhedsgrad 4: Programmer ved hjeelp af programmeringskort

| stedet for markgrer bruger vi nu et programmeringskort til at lave instruktioner. Hvert barn far et kort
med en tom tabel, hvor det skal udfylde sine egne instruktioner til alle de 5 @velser, som det derefter skal
prove at felge. Lad barnene derefter bytte instruktioner med hinanden. Skabelonen il
programmeringskort findes som separat bilag.
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