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Gulvmarkeringer- Aktivitetsforslag

Indhold:

s % %{*%ﬂw
6 par haender ‘ % £
6 par fgdder %%

8 ringe

10 streger

10 pile

Grundaktivitet bane: (passer til forskellige aldre, svaerhedsgrad kan tilpasses)

Leeg de forskellige markeringer blandet ud i en lang bane inden- eller udendgrs. Lad
bgrnene/eleverne fglge retninger, balancere og hoppe pa forskellige mader gennem banen.
Haenderne kan laegges, der hvor man vil have bgrnene/eleverne til at placere deres hander
undervejs, og fadderne kan vise, hvor man skal hoppe pa ét eller to ben. Udendgrs, pa asfalt
eller pa fliser, kan banen med fordel kompletteres med tegnekridt for yderligere tegninger,
tekst og elementer pa banen.

Variation: Giv pilenes farver en betydning; rg¢d betyder ga pa alle fire, bla hop pa ét ben, gul
ga baglaens osv.

Laeg opgaver i hver ring: Et eksempel kan vaere, at man skriver/laegger talbilleder eller tal
samt evt. et billede af, hvad man skal ggre ved hver ring - hoppe 3 gange, dreje 2 omgange
osv. For aldre elever kan disse opgaver f.eks. skrives pa et andet sprog samt indeholde mere
avancerede bevaegelser sdasom armhaevninger, Igbe en omgang rundt om bygningen osv. Her
treenes bevaegelse i kombination med tal- og rumsopfattelse i matematik samt sprog.

Mindre bane: Vil man lave en mindre bane, kan man laegge rgde streger pa midten som en
startlinje. Pa hver side af den rgde linje placeres to bla linjer. Her gar det ud pa, at man skal
gore forskellige ting pa kryds og tvaers mellem de to linjer for til sidst at passere den bla
mallinje pa sin side af banen. Laeg haender, fadder, ringe og pile pa begge sider af den rgde
midterlinje, sa der bliver to spejlvendte baner.
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Matematikgvelser for de lidt yngre: Anvend gulvmarkeringerne som en stor
spilleplade, hvor hver pil, streg, fod eller ring modsvarer et trin. Anvend ogsa en terning med
prikker (eller tal, hvis bgrnene har laert dem). Sker der noget pa de forskellige trin? Maske
peger en pil bagud, skal man sa bagleens? Lad bgrnene vaere med til at bestemme, om de
forskellige farver og markeringer betyder noget specielt. Hvis man kommer til en ring, kan
man fa en speciel opgavetype: Hent tre kegler, laeg disse fem pinde i stgrrelsesorden eller —
hvis man er indendgrs — hent noget/peg pa noget, som har form som et rektangel, saet dig
under bordet osv. | gvelsen traenes en masse matematik sdsom begreber, tal- og
rumsopfattelse (placeringsord, retning, geometri, stgrrelsesorden, sortering m.m.) men ogsa
naturvidenskab, hvis man har opgaver i naturen. Man kan ogsa bare anvende ringe med
opgaver i samt en farvet terning, som fortzeller, hvilken farve ring man skal ga hen til.

Matematikgvelser for de lidt aldre: Lav ogsa her passende baner, men tilpas
svaerhedsgraden pa de gader, problemregninger eller svaerere regnestykker, som | laegger i
ringene. Man kan ogsa kgre uden terning men kun med ringene. Lad eleverne veere i hold pa
2-3 personer. Lad dem gennemfgre banen hold for hold. Hvilket hold Igser opgaverne pa
banen hurtigst? Eller klogest, smartest? Lad bagefter holdene fortzlle hinanden, hvordan de
Igste udfordringerne, f.eks. om de var konstrueret pa en sadan made, at der var flere
Igsningsmuligheder, eller om flere svar kunne vaere korrekte.
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Programmering for yngre bgrn og elever Lad de yngre bgrns fgrste kontakt med
programmering ske ved hjalp af deres egne kroppe og ved at sige/vise kommandoen. | kan
veere bade inden- og udendgrs.

Leeg en streg ud som start og en som mal med x antal meter imellem. Laeg forhindringer af
forskellig slags ud pa banen mellem markeringerne. Det kan f.eks. vaere stole og borde
indendgrs eller cykler, mal og treekvogne udendgrs. Instruktionerne til bgrnene er, at et
barn, "programmegren”, skal styre et andet barn, "robotten”, ved hjalp af kommandoer.
Kommandoerne vises med pile, som peger i forskellige retninger og maske haender, som kan
betyde stop. Man Igfter og viser altsa en kommando for hvert skridt, som robotten skal tage,
nar den skal flytte sig fra startpositionen til malet. Robotten ma ikke ga ind i nogen
forhindringer.

Lettere: Programmgren gar ved siden af robotten og viser pilen i den retning, som skridtet
skal tages. Har | mange pile, kan de leegges ud i reekkefglge foran robotten for hvert skridt,
den skal tage. Nar programmgren gar ved siden af robotten, bliver retningerne lettere at
udpege, da de gar sammen i samme retning. Det bliver lidt sveerere, hvis man vil supplere
den visuelle kommando med kommunikation. 1 skridt frem, 1 skridt tilbage, drej til hgjre,
drej til venstre, drej helt rundt eller stop. Her skal b@grnene jo kunne — eller gve — hgjre og
venstre.

Svaerere: Svaerhedsgraden gges, nar programmgren star lidt foran robotten, iseer med
mundtlige kommandoer som hgjre og venstre. Her skal der taenkes. Robotten ma ikke ga ind
i forhindringer. Det er ogsa vanskeligt at huske at pege pilen fremad, mens man taenker p3,
at robotten gar til venstre. Hvordan ser robotten det fra sit perspektiv?

Svaerere: Lad de lidt =ldre bgrnehavebgrn eller de yngre skoleelever arbejde i en mindre
gruppe. Ved hjzlp af blyant og papir skal de afprgve banen og skrive/tegne det antal skridt,
de retninger og de kommandoer, som skal bruges for at komme fra start til mal. Derefter
bliver de testet, nar de lader et barn/en elev fra en anden gruppe vaere robot, og de selv skal
bruge og vise den algoritme, de har skrevet ned. Fungerer den? Hvorfor? Hvorfor ikke? Hvor
langt skal et skridt veere? Hvad skal zendres? Juster eventuelt, og lad grupperne prgve igen.

Nogle flere tips:

High five-runde: Lav en “High five”-runde i haven eller et omrade med traeer. Anvend
haenderne, og st dem fast i traeerne i forskellige hgjder ved hjzlp af f.eks. snor eller
klemmer. Anvend pilene til at angive retningen til det nzaeste trae, man skal hoppe hen til.
Opgaven for bgrnene/eleverne er at begynde ved en startposition og fglge den naeste pils
retning, til de ser en ophaengt hdnd. De skal derefter hoppe op til hdnden og give den en
"high five”. Dernaest skal de finde den naermeste pil og se, hvor de nu skal hoppe hen. Placér
haenderne hgj, lavt, eller leeg dem pa jorden. Benyt legestativer, stakitter, treeer og andet,
som er egnet til at haenge dem pa.
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Stillestdende laengdehop: Laeg to f@dder ved siden af hinanden med passende mellemrum,
eller lzeg bare to streger som en startlinje for hoppet. Nar barnet/eleven har foretaget et
stillestdende hop sa langt som muligt, kan man laegge gulvmarkeringsfadder i eksempelvis
gron farve lige der, hvor barnets fedder landede. Gulvmarkeringsfodens heal skal ligge
praecis, hvor barnets hael landede. Mal afstanden fra startlinjen eller startf@dderne til
fadderne, som viser landingen ved hjaelp af et standardiseret mal sdsom et maleband, en
lineal eller lignende. Alternativt kan | bruge et ikke-standardiseret mal sasom szettets
streger, pile, fadder eller haender. Hvor mange haender hoppede jeg? Hvor mange pile
hoppede du? Diskuter gerne, hvorfor man far forskellige resultater, nar man maler et langt
hop med f@gdder, sammenlignet med nar man maler det med hander. Hvad skyldes det?

Treen tegnsprog: Placér ringene pa gulvet indendgrs eller ude i garden. Placér eksempelvis
laminerede kort med frugter, dyr, mad eller kgretgjer i ringene. Lad eleverne ga fra ring til
ring for at treene tegnene for disse ord.




