GONGE® ja toiminnallinen ohjelmoint

Taidot

Tehtdvan avulla harjoitellaan hahmottamiskykyd, tasapainoa, yhteistydta, vuorottelua, karkeamotoriikkaa,
aisteja, matemaattisia kykyjd, luovuutta ja ongelmanratkaisua.

Valmistele rata

Kayta hyppynaruja apuna ruudukon tekemiseen. Ulkona voit myos piirtaa ruudukon pihalle katuliiduilla.
Valitse taman jalkeen satunnaisesti 5 ruutua, joihin asetetaan numerot 1-5. Naihin ruutuihin paastyaan
lapset suorittavat alla olevat harjoitukset.
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Harjoitukset

Tasapainottelua tasapainopolulla

Asettele jokikivet ympyrddn ja anna lasten hyppid kivilld yksi kierros ympari.

Asettele tunnustelupelin palat riviin. Anna lasten yhdistaa samanlaiset osat toisiinsa.

Laita rinkulat kumpaankin kateen ja kumpaankin jalkaan. Nosta kasid ja jalkoja niin etteivat
rinkulat koske lattiaan. Laske kymmeneen,

5. Seiso kymmenen sekuntia yhdelld jalalla Gonge pomppukiven paalla.
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Ohjelmointi

Vaikeusaste Helppo: Ohjelmointia hernepussien avulla

Kun ensimmainen lapsi astuu radalle, anna hanelle yhden varisia hernepusseja. Kerro hanelle, mille
harjoitukselle hanen on paastava, ja osoita aloituspiste. Lapsen tehtdvanad on kulkea ruudukon lapi ja
asettaa hernepusseja jokaiseen ruutuun, jonka han ylittdd. Kun seuraava lapsi saapuu, anna hanelle toisen
varisia hernepusseja ja kerro toinen harjoitus, jolle hanen on kuljettava

Kun kaikille harjoituksille on yksi tai useampi reitti on lasten vuoro padsta harjoitusten luokse noudattaen
ruudukolle hernepusseista luotuja reitteja. Ohjaajana asetut lahtoruudulle ja kerrot lapsille mita reittia
heidan tulee seurata (esim keltaisia, sinisid tai punaisia hernepusseja) Lapset tulevat vuorollaan
kulkemaan annetun reitin, suorittavat tehtdvan ja palaavat takaisin jonoon.
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Vaikeusaste — Keskitaso: Lisdd ehtoja

Ohjelmoi rata aivan kuten ylla olevassa tehtdvassa. Aseta sitten tiimalasi osaan ruuduista, joissa ei ole
harjoitusta valmiina.

Aivan kuten ylIa lapset kulkevat annetun reitin eri harjoituksille, mutta kun he saapuvat timalasit sisaltavat
ruudut tuovat uuden saanndn. Tullessaan tiimalasiruutuun lasten on kddnnettava timalasi ympari ja
odotettava kunnes hiekka on kokonaan valunut ennen kuin voivat jatkaa matkaansa.



Vaikeusaste — Vaikea: Kdytd useampia merkkejé

Tehtdvassa voi kayttéda apuna myds muunlaisia merkintdjd kuin hernepusseja kuten esimerkiksi kaden-,
jalan- tai ympyranmuotoisia lattiamerkkeja. Jos kaytat nuolia, muista sisdllyttad ohjeisiin 90 asteen
kaannds, kun on aika vaihtaa suuntaa. Lisdhaastetta saat sekoittamalla erilaisia lattiamerkkeja ja haasta
lapset seuraamaan ainoastaan kaden- tai jalanjalkia.

Vaikeusaste — Vaikea: Ohjelmointia ohjelmointikorttien avulla

Kayta lattiamerkkien tilalla ohjelmointikortteja. Jokainen lapsi saa tyhjan taulukon sisaltavan kortin, johon
he tayttavat omat reittinsa harjoituksille 1-5. Taman jalkeen lapset saavat seurata luomiaan reittejd ja
testata ohjeet toimiviksi. Seuraavaksi lapset voivat vaihtaa ohjeita kaverin kanssa ja seurata kaverin
tekemia ohjeita. Loyda ohjelmointikorttipohjat erillisesta liitteesta.

i 1 v} ° PROGRAMMERINGSKORT
E ‘Ju:a-ﬂ. s
5 tare fler




