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Golvmarkeringar- Aktivitetsforslag

Innehall:

w3 il
6 par hander ‘ ﬂﬁ% %‘“ a3

6 par fotter

8 stringar
10 raka delar

10 pilar

Grundaktivitet bana: (passar i olika ldrar, kan svarighetanpassas)

Lagg ut de olika markeringarna, blandat, i en Iang bana inomhus eller utomhus. Lat
barnen/eleverna félja riktningar, balansera och hoppa pa olika satt genom banan. Hédnderna
kan laggas till dar man vill att barnen/eleverna ska satta sina hander under resans gang och
fétterna kan visa var man ska gora ett hopp pa ett eller tva ben. Utomhus, pa asfalt, eller pa
stenplattor kan banan, med fordel, kompletteras med gatukritor for ytterligare snirklingar,
text och moment i banan.

Variation: Satt en betydelse pa pilarnas farger, rod betyder ga pa alla fyra, bla hoppa pa ett
ben, gul ga baklanges etc.

Lagg uppdrag i varje ring: Exempel pa detta kan vara att man skriver/lagger talbilder eller
siffror samt eventuellt en bild pa vad som ska goras vid varje ring - hoppa 3 ganger, snurra 2
varv osv. For aldre elever kan dessa uppmaningar t ex skrivas pa ett annat sprak samt att
mer avancerade rorelser kan goéras som t ex armhavningar, spring ett varv runt byggnaden
osv. Har tranas rorelse i kombination med tal- och rumsuppfattning i matematik samt sprak.

Mindre bana: Vill man goéra en mindre bana kan man lagga réda linjerna pa mitten av
"spelplanen” som en startlinje. Pa varsin sida om den réda placeras sedan tva bla rader. Har
gar det ut pa att man skall géra olika saker kors och tvars mellan de tva linjerna for att
slutligen passera den bla mallinjen pa sin sida av planen. Placera ut hdnder, fétter, ringar och
pilar pa bada sidor om den réda mittlinjen sa det blir tva spegelvdanda banor.
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Matematikoévningar for de lite yngre: Anvind golvmarkeringarna som en stor
spelplan dar varje pil, streck, fot eller ring motsvarar ett steg. Anvand ocksa en tédrning med
prickar (eller siffror ifall barnen kan den representationen for tal). Hander det nagot pa de
olika stegen? Kanske en pil pekar bakat, ska man ga bakat da? Lat barnen vara med och
bestamma ifall de olika fargerna eller sorterna av steg betyder nagot speciellt. Ifall man
kommer i en ring sa kan man dar fa ett speciellt uppdrag typ: Hamta tre kottar, ldgg dessa
fem pinnar i storleksordning eller, om man ar inomhus - hamta nagot/eller peka pa nagot
som har formen av en rektangel, satt dig under bordet osv. | 6vningen far man in mangder
med matematik som begrepp, taluppfattning och rumsuppfattning (lagesord, riktning,
geometri, storleksordna, sortera m.m.) men ocksa naturkunskap ifall man har uppdrag fran
naturen. Man kan dven anvanda sig av bara ringar med uppdrag samt en fdrgtérning som
talar om till vilken farg pa ringen man ska ga till.

Matematikovningar for de lite aldre: Gor dven hir passande banor men anpassa
svarighetsgraderna pa kluringar, lastal eller svarare matematiktal som ni lagger i ringarna.
Man kan dven kora utan tarning, med endast ringarna kvar. Lat eleverna vara i lag pa 2—-3
personer. Lat dem |6sa banan lag for lag. Vilket lag klarar att I6sa uppgifterna i banan
snabbast eller kanske annu hellre, klurigast, snyggast? Lat lagen beratta for varandra efterat
hur de I6ste utmaningarna t ex om de var konstruerade pa sa satt att det fanns fler an ett
satt att |6sa dem pa eller om flera svar kunde vara ratt.
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Programmering for yngre barn och elever L&t de yngre barnens férsta kontakt med
programmering ske genom den egna kroppen och genom att saga/visa kommandon. Ni kan
vara inomhus eller utomhus.

Lagg ut en rak golvmarkering som start och en som mal med x-antal meter i mellan. Satt ut
hinder av olika slag, mitt pa vdagen, mellan de bada markeringarna. Det kan t ex vara stolar
och bord inomhus eller cyklar, mal och skrindor utomhus. Instruktionerna till barnen ar att
ett barn "programmeraren” ska leda ett annat “roboten” med hjalp av kommandon.
Kommandot visas upp med hjdlp av pilar som riktas at olika hall och kanske hédnder som kan
sta for stopp. Man lyfter alltsa upp och visar upp ett ~lkommando” for varje steg som
"roboten” ska ta nar den ska forflytta sig fran startpositionen till malet. Roboten far inte ga
in i nagot hinder.

Lattare: Programmeraren gar vid sidan om roboten och visar fram pilen i den riktning som
steget ska tas. Har ni manga pilar sa kan de ldggas ut i ordning framfor roboten, for varje
steg den ska ta. Nar programmeraren gar bredvid roboten sa blir riktningarna enklare att
peka ut da de gar tillsammans pa samma hall. Lite svarare blir det ifall man vill forstarka det
visuella kommandot med kommunikation. 1 steg fram, 1 steg till tillbaka, vand till hoger,
vand till vanster, vand helt om, stopp eller stanna. Har behover ju barnen kunna- eller 6va pa
just hoger och vanster.

Svarare: Svarigheten 6kar da programmeraren star en bit framfor roboten, speciellt med
muntliga kommandon som héger och vénster. Dar far de tanka till. Roboten farinte gd in i
hindren. Det ar ocksa klurigt att komma ihag att visa pilen rakt fram medan man tycker att
roboten haller pa att ga at vanster. Hur ser roboten det fran sitt perspektiv?

Svarare: Lat de lite dldre forskolebarnen eller de yngre eleverna jobba i en mindre grupp.
Med hjélp av penna och papper sa ska de testa banan och skriva/rita ned de antal steg, de
riktningar och de kommandon som behdvs for att komma fran start till mal. Sedan ar det
upp till bevis nar de later nagot barn/elev fran en annan grupp vara “robot” och de sjélva ska
anvanda sig av och visa fram den algoritm som de har skrivit ned. Fungerar den? Varfor?
Varfor inte? Hur langt maste ett steg vara? Vilka forandringar behovs goras? Justera
eventuellt och 13t grupperna férsoka igen.

Nagra tips till:

High five-runda: Gor en "High five”-runda pa garden eller i en traddunge. Anvand hédnderna
och fast pa traden, i olika hojder, med hjalp av t ex snoren eller klammor. Anvand pilarna for
att ange riktningen till vilket trad man ska springa till harnast. Uppdraget for
barnen/eleverna ar att borja vid en startposition, folja ndstkommande pils riktning tills de ser
en uppfast hand. De ska darefter springa till handen och gora en "high five”pa den, sedan ska
de titta efter den ndrmaste pilen och se vart de ska springa har nast. Satt hdnderna hogt, lagt
eller lagg dem pa marken. Anvand er av lekstallningar, plank, trad och annat som ar lampligt
att fasta dem pa.
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Stillastaende langdhopp: Ligg tva fotter bredvid varandra med lampligt mellanrum eller lagg
bara tva raka delar av golvmarkeringssetet som en startlinje for hoppet. Nar barnet/eleven
har gjort ett stillastaende hopp, sa langt det kan, sa kan man lagga golvmarkeringsfétter i
exempelvis gron farg, exakt dar barnets fotter hamnade. Golvmarkeringensfotens hal ska
ligga exakt dar barnets hal hamnade. Mat avstandet fran startlinjen eller startfétterna till
fétterna som visar nedslaget med hjalp av ett standardiserat matt sa som mattband, linjal
eller liknande. Eller sa anvander ni ett ostandardiserat matt att mata med, sa som setets
streck, pilar, fotter eller hdnder. Hur manga hdnder langt hoppade jag? Hur manga pilar langt
hoppade du? Diskutera garna varfor det blir olika resultat nar man mater ett langt hopp med
fétter jamfort med om man mater det med hdnder... vad beror det pa?

Trana pa teckensprak: Placera ut ringarna pa golvet inne eller ute pa garden, placera
exempelvis laminerade kort pa frukter, djur, matratter eller fordon. Lat eleverna ga fran ring
till ring for att trana pa tecknen for dessa ord.




