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Funnyfloor - det interaktive gulv ger lzering til leg
Vores inferaktive gulv ger det sjovere og lettere for barn at udvikle sig
- hvad enten det gaelder fysisk udfoldelse eller indlaering. Ved at
bruge det interaktive gulv i klassevaerelset eller i feelleslokalet kan
eleverne tilegne sig ny viden og teste deres evner i forskellige fag,
f.eks. dansk, matematik og sprog. Man kan sige, at barnene leger
sig til ny viden.

Ved hjzlp af lyde og billeder fanger det interaktive gulv

elevernes interesse p& en ny og spaendende méde. Det skeerper
bernenes opmaerksomhed og stimulerer deres lyst il at leere og kaste
sig ud i nye udfordringer.

Her f&r du vores eksempler pd& evelser, spil og aktiviteter, som kan
bruges i undervisningen. M&ske har du dine egne ideer? Udover
disse forslag indeholder vores andre spil ogsd@ masser af muligheder
til brug i timeme. Kun fantasien szetter graenser. ..



Det farverige klaver
BESKRIVELSE:

P& klaveret kan barnet spille sin helt egen melodi ved at hoppe ovenpé
tangenterne — eller beveege haender og fedder henover. Barnet kan ogsé
bruge sine haender, som pé et rigtigt klaver.

Spillet her kan bruges til et utal af sjove aktiviteter. Lzer f.eks. farverne at
kende pé et andet sprog.

IDEER:

1 "PANDEKAGE" — malet her et at “rulle” kroppen. Haenderne skal
ned langs siden eller bag hovedet. Giv barnene et kodeord, f.eks.
pandekage med syltetaj (haender langs siden), pandekage med
chokolade (haender bag hovedet). Deres opgave er at rulle langs
klaveret og tilbage igen. Barnene kan ogsé “forfelge” den lyd, de
selv skaber med deres krop pd klaveret.

2 “NA DIT MAL” — avelse, der traener barnets praecision. Barnet skal kaste
med en papirkugle, bennepose eller frisbee og ramme de farver, som
lzereren foreslar.



3 “KONGE — DRONNING” — barnets opgave er at bevaege sig henover
de tangenter, som laereren vaelger, mens han/hun baerer en frisbee eller
plastictallerken (kronen) pd hovedet. Det er vigtigt at holde balancen, sé
“kronen” bliver pd hovedet.

4 “PRINS — PRINSESSE” — mé&let er at lzere farverne at kende ved at
hoppe pé enten venstre eller hajre fod — eller begge — og pd de rigtige
tangenter, som laereren har valgt. Aldre bern kan gere udfordringen
svaerere ved at holde en frisbee eller plastictallerken p& hovedet — og
hoppe samtidigt.

Vandet

BESKRIVELSE:

Spillet simulerer bevaegelsen i vandet. At st& pd gulvet i vandet giver en
fornemmelse af at “gé& pé& vandet”. Man kan bruge forskellige ting. Prev
f.eks. ot seette en lille legetajsbdd pd vandet, pust og se de smé
bevaegelser, der kommer i vandet.

IDEER:
1 “MALKEBDTTE" — pustegvelse, hvor to barn skal puste en
bordtennisbold hen til hinanden. Lad barnene sidde p& hver sin side af



det interaktive gulv. De skal nu forsege at puste bordtennisbolden hen il
hinanden. Det kraever stor praecision.

2 “FORHINDRINGSBANE” — mélet her er at f& barnet igennem
forhindringsbanen. Man kan bruge de redskaber, man synes passer,
f.eks. smé& sandsaekke, skumpuder, banneposer. Tingene skal ikke daekke
hele overfladen, da barnene skal kunne bevaege sig rundt blandt
forhindringer.

3 “VANDFLASKE” — mélet med denne evelse er at rulle vandflasker
sammen. Barnene ligger p& maven og ruller flaskerne. S& er det op pé
knae, men drik ferst lidt vand fra flasken, og rul sé& flasken igen. Laver
vandet p& gulvet en anden lyd en fere Opgaven stimulerer &rsag-effekt
teenkning.

4 “FISKE” — i spillet her laerer barnet at tzelle ved at fiske. “Fiskene”, der
skal fanges, kan vaere smé& benneposer, som barnene skal hive op, f.eks.
med deres fedder, mens de sidder ned. De skal placere fangsten i
“fiskenettet”, f.eks. en hulahopring eller en lille pose. Spillet kan spilles i
gruppe og som en konkurrence — den, der fanger flest fisk vinder
(bernene skal selv tzlle deres egne fisk). Det kan ogsé bruges til
undervisning i farverne, f.eks. “Vi fanger kun rade fisk”, “gule fisk” osv.



5 “MIN FJER” — denne gvelse kan bruges som afslapningsevelse med
fokus p& &ndedreettet. Barnene ligger pd ryggen og puster til en lille fier.
Den mé& ikke ramme “vandet”.

Bogstaver

BESKRIVELSE:

| spillet skal barnene markere en blomst, ndr den dukker op i
reekkefolgen A-A. Barnet skal hoppe pé den rigtige blomst eller
bevaege haender og fadder henover. Spillet udvikler barnets
reflekser og koncentrationsevne.

IDEER:

"HVEM KAN RAMME” — man kan bl.a. bruge spillet ot laere bogstaverne
at kende. Barnet skal ramme det bogstav eller tal, som laereren naevner,
med en bgnnepose, frisbee eller en lille papirkugle. En anden variation
i spillet: Hop med begge ben, men kun pa de “sméa bogstaver” eller "de
store”. Vil du @ge sveerhedsgraden, kan du bede bgrnene om at
hoppe pa ét ben.

ANSIGTSUDTRYK



BESKRIVELSE:
| dette spil skal barnene gere alle de triste ansigter glade igen ved at
hoppe eller bevaege deres h&nd eller fod henover de triste ansigter.

IDEER:

“MINE FLELSER” — barnene skal vaelge et trist eller glad ansigt og
herefter hoppe ovenpé ansigtet. De kan bruge begge fedder, et ben eller
kaste en bennepose p& ansigtet. Spillet kan bruges i slutningen af en time
for at evaluere timen — barene vaelger “deres ansigt”.
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