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WizeFloor - interaktivitet der styrker leg, læring og bevægelse 
WizeFloor er et prisbelønnet interaktivt gulv specielt målrettet børn fra 3 til 12 år. Det inter-
aktive gulv fremmer kollektive og differentierede læringsstile gennem leg og fysisk aktivitet.

Øget intensitet og større fokus på opgaven
At aktiv leg fremmer indlæringen har længe været et kendt faktum og 

WizeFloor er udviklet med netop dette for øje. WizeFloor er udviklet til 

børn i 3-12 års-alderen og tilbyder en platform hvor leg, læring og 

bevægelse går hånd i hånd. WizeFloor indeholder læringsspil, der først 

og fremmest opfordrer til interaktivt samarbejde og fysisk aktivitet og 

er gennem leg med til at styrke børnenes personlige og sociale kom-

petencer. 

Med WizeFloor kommunikerer og samarbejder børnene med større 

intensitet og fokus om en given opgave end hvis opgaven skulle løses 

ved stillesiddende gruppearbejde, hvor nogle ofte falder fra fordi in-

tensiteten daler. Børnene vil opleve at de lettere kan bidrage til dia-

logen, da fokus er på legen. De sætter gang i nye tanker hos hinanden 

og udvikler sig både individuelt og som gruppe. WizeFloor inspirerer 

desuden til kreative tankevaner, da elever på egen hånd nemt kan 

udvikle flere spil med egne regler og egne billeder m.v. Deltagerne får 

prompte et visuelt resultat af deres indsats og motiveres til at finju-

stere, bruge og fremvise deres egne spil og til at gentage successen 

og dermed også samarbejdsprocessen.

Hvad er WizeFloor?
WizeFloor er et prisbelønnet interaktivt gulv. Fra en projektor i loftet 

projiceres forskellige læringsspil og øvelser ned på gulvet, og børnene 

bruger deres kroppe som PC-mus. Flere børn kan bruge systemet 

samtidigt, og spillene er designet så de opfordrer til samarbejde og 

diskussion. Ved hjælp af den medfølgende software kan både voksne 

og børn meget let skabe nye læringsspil og øvelser.

Produktet bygger på næsten ni års forskning og produktudvikling på 

Aarhus Universitet og Alexandra Instituttet og gennem hele processen 

har danske skoler og daginstitutioner bidraget væsentligt til udviklingen 

af produktet. Produktet har modtaget en Red Dot Design Award som 

”Best of the Best in Education” under navnet Wisdom Wells.

Kontakt os
For mere info om denne løsnings mange muligheder ring på  

7562 4577 (Jylland og Fyn) eller 4362 4777 (Sjælland) – naturlig- 

vis helt uforpligtende.
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Ovenstående viser fra venstre applikationerne Geometrix, Memory, Stepstone og Football. I alt indeholder softwaren 380 predefinerede applikationer.
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