
Mini-workshop med KUBO 
 
 
Formål:  
En indføring i de grundlæggende tagtiles 
 
Målgruppe:  
Lærere og pædagoger i indskolingen 
 
Materialer: 
 

o KUBO og grundsæt med tagtiles 
o Måtte med illustration af by 

 

Introduktion: Lær tagtiles i grundpakken at kende: 
 
1: Lav denne opstilling (Begreb: Rute): 
 
Sammenlign de to opstillinger. Hvad tror du, koden gør? Afprøv. Hvad lægger du 
mærke til, når koderne afvikles? 
 
 

 
 
 
 
 
 
  



2: Lav denne opstilling (Begreb: Funktion): 
 
Hvad tror du, koden gør? Afprøv. Hvad lægger du mærke til, når koden afvikles? 
 

 
 
 
3: Lav denne opstilling (Begreb: Gentagelse) 
Hvad tror du, koden gør? Afprøv. Hvad lægger du mærke til, når koden afvikles? 
 
 

 
 



4: Lav denne opstilling (Begreb: Indlejret funktion/subrutine) 
 
Hvad tror du, koden gør? Afprøv. Hvad lægger du mærke til, når koden afvikles? 
 

 
 

5: Lav denne opstilling (Begreb: Indlejret funktion/subrutine) 
 
Hvad tror du, koden gør? Afprøv. Hvad lægger du mærke til, når koden afvikles? 
 

 
 
 

  



Miniforløb: KUBOs dag  
 
Kig godt på måtten med byen.  
 

1. KUBO skal starte dagen med at gå i skole. I skal først finde ud af, om KUBO 
kommer gående, cykler, bliver kørt i bil eller tager bussen. Her placerer I så jeres 
KUBO.  
 
Tal sammen i gruppen om, hvilke fag, KUBO skal have og i hvilken rækkefølge, 
og lav så ruten med tagtiles som en blå funktion. 
 
 

2. Efter skole skal I vælge en aktivitet til jeres KUBO.  
KUBO kan fx spille fodbold, gå til spejder, være på legeplads, mødes med 
venner eller måske have et job hos købmanden eller bageren. Lav nu denne 
rute som en rød funktion, hvor I indlejrer den blå funktion først.  

 

Udvidelser: 
 

o I Coding+ pakken findes flere tagtiles, så der også kan laves grønne og orange 
funktioner. På den måde kan der bygges endnu længere ruter med flere stop 
 

o I Coding+ pakken findes der tagtiles (timeglas), som gør, at KUBO kan vente i 
enten 2, 5, eller 10 sekunder. De kan fx bruges til at vise, at KUBO faktisk er til 
time, eller når gaden skal krydses ved lyskrydset. 
 

o I Coding+ pakken findes der tagtiles, som bestemmer, hvor hurtigt KUBO skal 
bevæge sig. De kan fx bruges undervejs i ruterne til at vise, om KUBO glæder 
sig til nogle bestemte stop. 
 

o I det hele taget kan I forsøge at lægge op til, at eleverne selv laver små 
fortællinger i opgaveløsningen. Det kan fx være, at deres KUBO godt nok er på 
vej til skole, men går i stå på legepladsen, eller er kommet for sent op og derfor 
må løbe i skole.  
 

o Når eleverne er fortrolige med de grundlæggende tagtiles, kan I arbejde med, 
at de laver deres egne baner ved at indtegne felter på et stort stykke karton 
eller lignende. Det kan fx være: 

o  forhindringsbaner, som andre elever skal prøve at komme smartest 
igennem  

o små spil, fx fangeleg, hvor man starter i hvert sit hjørne, og en er fanger 
og en skal fanges. Derefter skiftes spillerne til at lægge en rute med et 
lille bestemt antal tagtiles hver. Husk, at KUBO jo godt kan følge tagtiles 
direkte, så de kan bare lægges direkte på spillepladen.  
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