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Start med at bruge 30 minutter pa at sidde i en
rundkreds pa gulvet.

Pzedagogen introducerer H.C. Andersen og forteller,
at han var en bergmt dansk forfatter fgdt i 1805. Han
har skrevet verdenskendte eventyr sdsom Fyrtgjet, som

Besgg H.C. Andersens hjemby

For bgrn paca. 4 til 5 ar

viskal hgre nu! H.C. Andersen drgmte om at
blive skuespiller og sanger, men han var bedst til at
skrive eventyr.

Efter at have fortalt lidt om H.C. Andersen laeser
paedaogogen eventyret Fyrtgjet hgjt.

30 minutters hands on-aktivitet ved bordet

Lad KUBO lege en turist, der besgger H.C. Andersens
hjemby, Odense.

Barnene inddeles i par, og paedagogen deler et A4-
kort over Odense, en KUBO-robot og et KUBO
Coding Startseet ud til hvert par. Kortet viser centrale
gader i H.C. Andersens hjemby, Odense.

» Lav en rute fra H.C. Andersens Barndomshjem til
H.C. Andersens Hus.

» Lav en anden rute fra H.C. Andersens Hus til H.C.
Andersens Museum.

» Lav en tredje rute fra H.C. Andersens Museum til
Eventyrhaven.

» Lav en fjerde rute fra Eventyrhaven til H.C. Andersen
Festivals.

» Lav en femte rute fra H.C. Andersen Festivals til
Odense Teater.
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Indsaml bogstaver med KUBO

For bgrn pa ca. 4 til 5 ar

1 Start med at bruge 20 minutter pa at beveege jer i
en rundkreds pa gulvet.

Placer bgrnene i en stor rundkreds. Paedagogen
stiller falgende spgrgsmal:

» Hvilke ord kender |, som starter med bogstavet A?
» Prgv at vise et A med jeres kroppe!
» Hvilke ord kender |, som starter med bogstavet B?

» Prgv at vise et B med jeres kroppe!

2 Tal om alfabetet. Har bgrnene leert om alfabetet?

Prov at sige alfabetet hgijt (fra A-A).

» Hvilke ord kender |, som starter med
bogstavet K?

» Prgv at vise et K med jeres kroppe!

» Hvilket bogstav starter ordet "ko" med?> Prgv
at se ud som en ko!

» Hvilket bogstav starter ordet "giraf" med?»
Prgv at ga som en giraf.

» Osv... Peedagogen kan finde pa flere ord.

Hvilke bogstaver starter alfabetet med, og hvordan fortsaetter det?

3 30 minutters hands on-aktivitet ved bordet

Lad KUBO indsamle bogstaver (A, B, K, osv.)
Pzedagogen laeser nedenstaende historie hgijt:
KUBO kommer ind i en eventyrverden pa et A3-kort.

KUBO skal hjeelpe prinsessen med at finde kodeordet
til at komme ind pa slottet pa F4. Farst skal KUBO
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indsamle et ord for at komme ind pa slottet. Sa skal
KUBO indsamle et andet ord for at tale med kongen.

Alle bogstaverne findes pa kortet. KUBO skal ind pa

slottet to gange med to forskellige ord. Kan du
hjeelpe KUBO?
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Lad KUBO starte pa Al.

» Lav en rute fra A1l til urterne, som findes pa et bestemt
koordinat pa kortet. Hvilket bogstav kan KUBO
indsamle her? (K)

» Lav en rute fra A1l til traeerne. Hvilket bogstav kan
KUBO indsamle her? (A)

» Lav en rute fra A1l til bonden. Hvilket bogstav kan
KUBO indsamle her? (T)

» Lav en rute fra A1 til slottet og stav ordet, nar KUBO
ankommer til slottet for at komme ind.

(~-)KUBO

Lad KUBO starte pa Al.

> Nu skal KUBO indsamle et andet ord og tage
det med til slottet.

» Lav en rute fra Al til narren med den sjove hat. Hvilket
bogstav kan KUBO indsamle her? (G)

» Lav endnu en rute fra Al til vagten med trompeten.
Hvilket bogstav kan KUBO indsamle her? (R)

> Lav en rute fra Al til den sovende vagt. Hvilket
bogstav kan KUBO indsamle her? (1)

» Lav en rute fra Al til de rade hjerter. Hvilket bogstav
kan KUBO indsamle her? (S)

» Lav en rute fra A1 til slottet og stav ordet, nar KUBO
ankommer til slottet for at tale med kongen.
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Indsaml skatte

For bgrn paca. 4 til 5 ar

1/1

Start denne aktivitet med at bruge 30 minutter pa at bevaege
jer udenders eller i en stor firkant pa gulvet indendgrs. Brug

tape til at afmaerke 24 kvadrater (25x25 c¢cm hver), sa | ender
med en stor "spilleplade" pa mindst 100x150 cm.

Lad bgrnene arbejde i par, hvor det ene barn er programmgar/
navigatgr, og det andet barn er robotten, som bliver styret af
programmgren.

Hvis der er plads nok, kan bgrnene blive inddelt i fire grupper,
som hver har sin egen spilleplaed at arbejde pa. Det er en rigtig
god udendgrs aktivitet. Hvis der ikke er plads nok, kan parrene
skiftes til at tage en runde.

Pzedagogen placerer genstande rundt omkring pa spillepladen i
bestemte felter.

Lad bgrnene skiftes til at veere programmgr og robot.

30 minutters hands on-aktivitet ved
bordet

Nar | er feerdige med den fgrste aktivitet, ssetter bgrnene sig
ved bordene og inddeles i grupper af to eller tre barn.

Del fire A5-skattekort (et kort ad gangen), en KUBO-robot og
et KUBO Coding-saet ud til hver gruppe. Brug noget tid pa at
tale om TagTiles®.

Hvilken drejer til hgjre? Hvilken drejer til venstre?

Giv programmgren/navigatgren et par farvede briller,
et halstgrkleede eller andet p3, og giv robotten en sjov
hat eller lignende.

» Nu begynder programmgren at guide robotten i
den rigtige retning for at samle de genstande
op, som paedagogen har lagt ud. F.eks. ved at
sige:

» Du skal tage to skridt frem og sa dreje til
venstre.

» Sa skal du dreje til hgjre og tage et skridt frem.
» Saml genstanden op.

» Drej til hgjre og tag to skridt frem.

Serg for, at bgrnene forstar, at KUBO drejer og tager
et skridt frem, nar den placeres pa "ga til venstre" eller
"ga til hgjre".

Lad bgrnene lave en rute fra A1, sa KUBO indsamler
skatten for enden af den markerede rute. Nar opgaven
er fuldfert, kan | prgve det naeste skattekort.

All rights reserved © 2020 « KUBO Robotics ApS - kubo.education
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Kropsdele

For bgrn pa ca. 4 til 5 ar

1 Start med at bruge 20 minutter pa at bevaege jer i
en rundkreds pa gulvet.

Placer bgrnene i en stor rundkreds. Paedagogen
siger folgende:

» Alle stikker hgjre arm frem

» Alle stikker venstre ben frem

2 Vzelg et barn, som skal fgre gruppen, og lad ham/
hende bestemme, hvilken kropsdel man skal bevaege:

» Alle stikker ... frem
» Alle stikker ... frem

» Osv.

Nar barnet er faerdig, veelges et andet barn, som
skal fgre gruppen.

» Alle stikker hovedet frem

» Alle stikker venstre arm frem - og drejer
kroppen til hgjre

» Alle hopper op og ned

» Alle bevaeger maven

3 30 minutters hands on-aktivitet ved bordet

Lad bgrnene satte sig ved bordene i grupper af to eller
tre barn.

Del et A4 Kropsdele-kort, en KUBO-robot og et KUBO
Coding Startsaet ud til hver gruppe. Brug noget tid pa at
tale om TagTiles®. Hvilken TagTile drejer til hgjre? Hvilken
TagTile drejer til venstre? Sgrg for, at bgrnene forstar,
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at KUBO drejer og tager et skridt frem, nar den
placeres pa "ga til venstre" eller "ga til hgjre”.

Lad bgrnene lave en rute fra A1, sd KUBO indsamler

alle kropsdele, og man kan sammensatte et helt
menneske med hoved, arme, ben og mave.
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Vejledning og spgrgsmal fra paedagogen

Hvis bagrnene har brug for vejledning undervejs, kan psedagogen hjzelpe
ved at sige en saetning ad gangen:

» Lad KUBO starte fra A1, og lav en rute hen til hovedet.

» Lav sa en rute fra hovedet til armene.

» Lav en rute fra armene til benene.

» Lav en rute fra benene til maven.

For at udfordre bgrnene kan man lade dem bestemme selv, hvilken
raekkefglge kropsdelene skal indsamles i med start fra A1l.

Nar alle kropsdelene er samlet ind, stilles falgende spgrgsmal som
udgangspunkt for en samtale med bgrnene:

» Hvad hedder de forskellige kropsdele?
» Hvad hedder kropsdelen, hvis vi kun indsamler en (ental)? ben arm
» Hvad hedder kropsdelen, hvis vi indsamler to (flertal)? ben, arme

» Hvilke TagTiles har | brugt til at indsamle alle kropsdelene? (ga frem,
ga til venstre, ga til hajre) retnings-TagTiles

» Kan | lave en lang rute, hvor KUBO indsamler alle kropsdelene pa
samme rute?

All rights reserved © 2020 + KUBO Robotics ApS - kubo.education






KUBO henter is

For bgrn pa ca. 4 til 5 ar

1 Start med at bruge 20 minutter pa at bevaege jer i
en rundkreds pa gulvet.

Lad bgrnene sta i en stor rundkreds. Pzedagogen
sparger fglgende:
» Hvor mange bgrn kan | se med rgdt
tej pa? (teel dem)

o Hyvilken slags tgj kan | se, som er rgdt?
(bluser, bukser, sko, stremper, T-shirts osv.)

o Alle med radt tgj pa danser en lille dans.

» Hvor mange bgrn kan | se med blat
tgj pa? (teel dem)

o Hyvilken slags tgj kan | se, som er blat?
o Alle med blat tgj pa hopper 10 gange.

» Hvor mange bgrn kan | se med grent
tgj pa?

e Hvilken slags tgj kan | se, som er grgnt?
o Alle med grgnt tgj pa klapper 8 gange.

» Hvor mange bgrn kan | se med sort
tej pa?
o Hyvilken slags tgj kan | se, som er sort?

o Alle med sort tgj pa star pa ét beni7
sekunder.

» Hvor mange bgrn kan | se med gult
toj pa?

e Hvilken slags tgj kan | se, som er gult?

o Alle med gult tgj pa streekker haenderne ned
mod taeerne 7 gange (op og ned).

» Osv... Pedagogen kan selv finde pa flere idéer.

2 Tal om, hvilke farver | har naevnt indtil videre, og hvilke | ikke har naevnt.

Er der nogen, der har en yndlingsfarve?

Hvilke ting i naturen har den farve? (blomster, traeer, dyr osv.)

1/2
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3 30 minutters hands on-aktivitet ved bordet

Lad bgrnene szette sig ved bordene i grupper af to eller tre bgrn. » Det er sommer, og KUBO vil meget gerne
have en is.

Del et A4-kort med farvede flag, en KUBO-robot og et KUBO . L

Coding Startseet ud til hver gruppe. Brug noget tid pa at tale om > Hjzelp KUBO med at fa en is Vfd forst at

TagTiles®. Hvilken TagTile drejer til hgjre? Hvilken TagTile drejer til ~ indsamle alle de farvede flag pa kortet.

venstre? Sgrg for, at barnene forstar, at KUBO drejer og tager et » Start ved A1, og lav en rute, hvor KUBO skal

skridt frem, nar den placeres pa "ga til venstre" eller "ga til hgjre". stoppe ved det rade flag, sa ved det granne

flag og til sidst ved det bla flag.

Start med at leese fglgende introduktion hgijt for . .
bgrnene: > Nar KUBO har indsamlet alle flagene, skal

den ga hen til isboden pa F4.

Bgrnene arbejder i par.

Vejledning og spgrgsmal fra paedagogen
Hvis bagrnene har brug for vejledning undervejs, kan psedagogen
hjeelpe ved at sige en saetning ad gangen:

» Lad KUBO starte fra A1, og lav en rute hen til det rgde flag.

» Lav sa en rute fra det rade flag til det grgnne flag.

» Lav en rute fra det grgnne flag til det bla flag.

» Lav en rute fra det bla flag til isboden.
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KUBO rejser

For bgrn paca. 4 til 5 ar

1 Start med at bruge 20 minutter pa nedenstaende
spargsmal og bevaegelse pa gulvet.

Lad bgrnene sidde i en stor rundkreds. Peedagogen
introducerer temaet, som er transportmidler, og stiller
nedenstaende spgrgsmal, som diskuteres i plenum:

» Hvilke transportmidler har | pravet? (lad bgrnene
taenke selv, men nogle eksempler kunne vaere
tog, bil, bus cykel osv.)

» Hvilke andre transportmidler kender 1?
(bgrnene kan naevne andre transportmidler,
som de kender, men som de ikke ngdvendigvis
har pravet)

» Hvilke transportmidler tror du er hurtige?

» Hvilke transportmidler er langsomme?

Pzedagogen siger: Nu bevaeger vi os lidt ude pa gulvet, sa
stil jer i en rundkreds. Drej til hgjre, og leeg haenderne pa
skuldrene af personen foran jer.

Nu danner bgrnene et langt tog. Peedagogen bestemmer,
hvem der skal vaere lokomotivfgrer. Lokomotivfgreren
gar forrest og bestemmer, hvor toget skal kgre hen. Man
kan kgre ligeud, kgre i halvcirkler, kare ned ad bakke ved
at ga i knae osv.

Nar det fgrste barn - lokomotivfgreren - har bestemt i et

stykke tid, rykker han/hun bagest i toget, og den naeste i

raeekken bestemmer nu, hvad toget skal. Der er ikke tid til,
at alle kan fa en tur, men gvelsen kan gentages en anden

dag.

2 30 minutters hands on-aktivitet ved bordet

Lad bgrnene szette sig to og to ved bordene.

Pzedagogen deler et A4-kort med transportmidler, en
KUBO-robot og et KUBO Coding Startseet ud til hver
gruppe. KUBO skal nu besgge hvert transportmiddel,
et ad gangen.

Lad KUBO starte pa A1, og lav en rute, sa den kan
besgge hvert transportmiddel. Nar KUBO star pa et

(~-JKUBO

koordinat med et transportmiddel, kan bgrnene
fortzelle hinanden historier to og to om deres
oplevelser med dette transportmiddel. Har de set
sadan et transportmiddel i virkeligheden? Kunne de
godt teenke sig at pragve det? Hvor hurtigtigt tror de, at
det er? Osv.

Nar KUBO har besggt alle transportmidlerne pa kortet,
kan bgrnene farvelaegge dem.

All rights reserved © 2020 - KUBO Robotics ApS - kubo.education 1/2



Bemaerkning til paedagogen / forberedelse

Hvis bagrnene har arbejdet med ruter i lzengere tid, og hvis de har lzert
retninger - “drej til venstre” og “drej til hgjre” - kan paedagogen begynde at
introducere funktioner. Hver gruppe bgrn, som arbejder to og to, tager den
forste rute fra Al til det farste transportmiddel og laver ruten om til en
funktion ved at placere en TagTile® ad gangen i en lige linje med en
“startfunktion”-TagTile ved begyndelsen og en “slutfunktion”-TagTile for enden
af linjen. F4 KUBO til at huske funktionen (enten rad eller bla), og placer sa
KUBO pa den matchende Afspil-TagTile pa Al for at se, hvad der sker, nar
KUBO udfgrer kommandoen.

Vi anbefaler, at lzereren farst ser denne [ntroduktionsvided om funktioner.

®
@ KUBO All rights reserved © 2020 - KUBO Robotics ApS - kubo.education
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KUBO vil synge!

For bgrn pa ca. 4 til 5 ar

1 Start med at bruge 20 minutter pa at bevaege jer pa
gulvet.

Lad bgrnene sta i en stor rundkreds. Pzedagogen
foreslar at synge en kendt sang - det kan veere en
gammel traditionel sang eller en kendt bagrnesang.

Tal derefter om, hvad sangen handler om. Har sangen
nogen budskaber?

Pzaedagogen beder bgrnene om at finde pa en anden
sang, som de skal synge. Tal ligeledes om sangens
budskab.

Afhaengigt af hvor meget tid der er til radighed, kan man
veelge tre til fire sange.

2 30 minutters hands on-aktivitet ved bordet

Lad bgrnene seette sig to og to ved bordene.

Pzedagogen deler et KUBO-bondegardskort med en
flyvende dronerobot, en KUBO-robot og et KUBO
Coding Startseet ud til hver gruppe. KUBO skal nu
besgge folkene og dyrene pa bondegardskortet.

Begynd med at kleede KUBO ud som en flyvende
dronerobot.

Bemaerkning til paedagogen

Lad bgrnene have det sjovt, og lad dem gve vrgvl til
en sang om KUBO som den flyvende dronerobot. De
kan ogsa udfordres til at prave at fa teksten til at
rime. Har deres sang et budskab?

(~-JKUBO

Lad KUBO starte pa A1, og lav en rute, sa den kan
besgge folkene og/eller dyrene pa kortet, et efter et.

Hver gang KUBO stopper ved en figur, skal gruppen
finde pa et vers eller en linje til en sang. Maske kan
bgrnene lave en sang om “den flyvende dronerobot”.

Bgrnene vil fa brug for mere end 30 minutter ved
bordene til at kleede KUBO ud og arbejde med kodning
inklusive den tid, der er brug for til at lave en sang.
Denne aktivitet kan derfor veere et lille projekt, som
bgrnene kan bruge en halv dag pa.

All rights reserved © 2020 - KUBO Robotics ApS - kubo.education 1/4
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Lad os spille skuespil!

For bgrn paca. 4 til 5 ar

1

1/2

Start med at bruge 20-30 minutter pa at bevaege jer pa
gulvet.

Fortzel bgrnene, at i dag skal alle spille skuespil.

» Paedagogen siger hgijt: “Lad, som om | er en stor
bjarn, der spiser honning.”

» Alle prgver at ligne en stor bjgrn, der spiser
honning. Bgrnene ma gerne efterligne hinanden.

» Paedagogen siger hgijt: “Sceneskift”, og alle star
stille i normal position.

» Nu siger paedagogen hgijt: “Lad, som om | er en
tiger, der lugter noget grimt.”

» Alle prgver at ligne en tiger, der lugter noget
grimt.

» Paedagogen siger hgijt: “Lad, som om | er en
robot, der gdr.”

» Imens kan paedagogen stille spgrgsmal sasom:

“Hvordan bevager en robot sig anderledes end et
menneske?”, “Hvordan bevager en robot sine
arme?”, “Hvad sker der, hvis robotten er ved at
lobe tor for batteri?” (ga langsomt med
langsomme bevaegelser)

» Paedagogen siger til sidst: Lad, somom I er ... (en
person fra en bog, som bgrnene kender) osv.

Forslag: Paedagogen kan tage en hat, en stok, et
halstgrkleede, en butterfly osv. med, sa bgrnene kan
skiftes til at efterligne en kendt eller en fiktiv person.

Lad nu alle bgrnene stille sig pa en raekke. Det forreste barn i reekken
begynder at ga pa en bestemt made, som alle i reekken skal efterligne. Gar
det i 10-15 sekunder, hvorefter det forreste barn rykker ned bagest i
raekken, og det er det naeste barns tur til at lave en bevaegelse, som alle

skal efterligne, osv.

30 minutters hands on-aktivitet ved bordet.

Nu er det KUBOs tur til at spille skuespil!
Lad bgrnene sztte sig to og to ved bordene.

Paedagogen deler et blankt kort og et blankt kostume ud,
som allerede er klippet ud, til hver gruppe. Hver gruppe
far brug for tre-fire farveblyanter og et lille stykke tape til
at seette kostumet fast pd KUBO med.

Hver gruppe skal bruge en KUBO-robot og et KUBO
Coding Startsaet. Bgrnene starter med at tegne et szt tgj,
som KUBO kan fa pa. Det kan veere et superheltekostume,

et eventyrkostume eller et dyrekostume.

Sa kleeder de KUBO ud - med lidt hjeelp fra paedagogen,
som sgrger for, at kostumet sidder fast pa KUBO (med et
lille stykke tape).

Nu skal bgrnene finde pa en historie til deres robot og en
matchende kode, der passer til historien. Barnene kan
tegne pa deres A4- eller A3-kort for at ggre omgivelserne
synlige.

All rights reserved © 2020 + KUBO Robotics ApS - kubo.education
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Undslip og konfronter monstre

For bgrn paca. 4 til 5 ar

1 Start med at bruge 20 minutter pa at beveege jer pa
gulvet.

Lad bgrnene sta i en stor rundkreds. Paedagogen siger
folgende:

“Om lidt vil jeg bede jer om at lukke gjnene.

Sa vil jeg liste rundt i rundkredsen og prikke to af jer pd
ryggen. De to, jeg har prikket pd ryggen, ma ikke lade de

andre vide, at de er blevet prikket. De er nu blevet valgt
som de hemmelige monstre.

Ndr jeg siger “nu”, dbner | alle sammen gjenene og begynder
at gd normalt rundt mellem hinanden pa gulvet. Hvis | far
ojenkontakt med et moster (en af dem, der er blevet prikket
pd ryggen), siger monstret "fanget", og | skal ga ud af
rundkredsen og satte jer og se pd. Ndr der er tre tilbage i
rundkredsen udover de to monstre, starter vi forfra, og jeg
veelger nogle nye monstre”.

2 30 minutters hands on-aktivitet ved bordet

KUBO konfronterer monstrene pa kortet.
Lad bgrnene sette sig to og to ved bordene.

Pzedagogen deler et A4-monsterkort med fire forskellige
monstre pa forskellige koordinater, en KUBO-robot og
et KUBO Coding Startseaet ud til hver gruppe.

KUBO har hgrt om monstrene i omradet og vil gerne
hjeelpe menneskerne, som er bange for monstrene.
KUBO har derfor besluttet at konfrontere monstrene og
besgge dem et ad gangen pa kortet.

(~-JKUBO

Lad KUBO starte pa A1, og lav en rute hen til et af
monstrene.

Nar KUBO er naet til det koordinat, hvor monstret er,
skal bgrnene hjeelpe KUBO med at finde ud af, hvorfor
monstret er der. Hvad spgrger KUBO monstret om?
Hvad svarer monstret? Bliv enige om, hvad de taler om.

Nar KUBO har faet et svar, laver bgrnene en ny rute, sa
KUBO kan besgge monster nummer to (= et af de andre
monstre pa kortet) og finde ud af, hvorfor monstret er
der osv.
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Bemaerkning til paedagogen
Som introduktion til - eller opfglgning pa - temaet og hands on-aktiviteten
med KUBO kan man snakke med bgrnene om fglgende spgrgsmal:

» Tal om monstre. Hvad karakteriserer et monster?

» Har nogen af forestillet jer et monster under jeres seng?

» Hvis | fik mulighed for at tale med et monster, hvad ville | sa
spgrge om?

» Tal om drager. Kan drager sammenlignes med monstre?
Hvordan er de, og hvad karakteriserer en drage?

®
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Zoologisk Have

For bgrn pa ca. 4 til 5 ar

1/3

Start med at bruge 20 minutter pa at bevaege jer.

Lad barnene sta i en stor rundkreds, tal om hver
af de nedenstaende punkter, og lad alle prgve at
gore fglgende, nar paedagogen sparger:

» Hvem kan se ud som en lgve?

» Hvem kan se ud som en abe?

Hav en lille samtale om hvert dyr:

» Har nogen set en giraf? Hvordan ser den ud?

» Har nogen set en tiger? Hvordan ser den ud?

» Har nogen set et radyr?

» Hvilke dyr har | set?

» Hvem kan se ud som en elefant?
» Hvem kan se ud som et egern?
» Hvem kan se ud som en svane?

» Hvem kan se ud som en krokodille?

30 minutters hands on-aktivitet ved bordet

Nar | er feerdige med den fgrste aktivitet, sesetter

bgrnene sig ved bordene og inddeles i grupper af to eller

tre barn.

Del et A4-zookort, en KUBO-robot og et KUBO Coding
Startsaet ud til hver gruppe. Brug noget tid pa at tale om

retninger. Hvilken TagTile® drejer til hgjre? Hvilken

TagTile drejer til venstre? Sgrg for, at bgrnene forstar,
at KUBO drejer og tager et skridt frem, nar den

placeres pa "ga til venstre" eller "ga til hgjre".

Lad barnene starte pa A1, sa KUBO er klar til at
besgge alle dyrene i zoologisk have, et ad gangen.

All rights reserved © 2020 - KUBO Robotics ApS - kubo.education



2/3

Vejledning og spgrgsmal fra paedaogen

Hvis bagrnene har brug for vejledning undervejs, kan
paedagogen hjelpe ved at sige en szetning ad gangen:

» Lad KUBO starte fra A1, og lav en rute hen til Igverne i
zoologisk have.

» Lav sa en rute fra lgverne og hen til zebraerne.
» Lav en rute fra zebraerne og hen til krokodillerne.

» Osv.

Hvis bgrnene skal udfordres, kan man lade dem bestemme
selv, hvilke dyr KUBO skal besgge og i hvilken raekkefglge
med start fra Al.

Lad bgrnene skrive antallet af de dyr, de mgder. De kan skrive
antallet pa det medfglgende opgaveark (side 3).

(~-)KUBO
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Zoologisk Have - Opgaveark
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