


Indledning

Gennem tiderne har mennesket konstant forbedret og forenklet sin tilvaerelse.
Lighederne mellem vores virkelige samfund og Andeby er mange — ogsa dér
forspger man hele tiden at udvikle og forbedre maden, vi lever pa. Dog lykkes det
ikke altid for Anders And ... heldigvis har han Georg Gearlgs at fa hjzelp fra!

Sma opfindelser har haft stor betydning for vores liv. Hvad er det, vi har brug for,
som vi i dag ikke ved, at vi har brug for? Hvilke problemer kan Igses med en enkel
opfindelse?

At arbejde med "opfindelser” i undervisning giver mulighed for at kunne skabe
motivation hos eleverne og treene deres samarbejdsevner. Der findes ingen
darlige forslag eller idéer — man ma fantasere frit. Hvis det ikke virker fgrste gang,
videreudvikler man idéen og finjusterer den, og til sidst star man med et faerdigt
produkt. Det giver desuden eleverne mulighed for at diskutere, argumentere samt
beskrive og forklare.

| forbindelse med Opfinderkonkurrencen findes ogsa seernummeret Anders And &
Co. — Opfindelser, der indeholder forskellige tegneserier, som bade kan inspirere og
@ge laeselysten samt give motivation til at finde Igsninger pa de problemer, | vaelger
at arbejde med. Forhabentlig bliver det ikke lige sa kaotisk for jer og jeres elever som
for Anders And i historien “Ikke helt genial”.

Opgaverne i denne lzerervejledning er tilpasset efter FN’s Verdensmal, som ogsa
inddrages i selve materialet. Verdensmalene kan enten bruges som udgangspunkt
for opfindelsesbidraget til konkurrencen eller blot indga i undervisningen via de
supplerende opgaver.

Opfinderkonkurrence

| Opfinderkonkurrencen er der tre temaer: T@dJ, MAD og MEDICIN. | veelger selv,
hvilket eller hvilke temaer | vil arbejde med.

Denne leerervejledning giver forslag til, hvordan du og din klasse kan arbejde med
Opfinderkonkurrencen og de tre temaer med udgangspunkt i det tilhgrende blad
Anders And & Co. - Opfindelser. Hvor meget tid, der bruges pa forlgbet, afhaenger af
dig, din klasse og den interesse, opgaven/konkurrencen vaekker.

Det overordnede fokus i vejledningen er at vise, hvordan man kan arbejde fra at
identificere et problem, til at praesentere sin opfindelse som Igsning — altsa selve
konkurrencens opgave.

Mere information om konkurrencen findes pa: www.andeby.dk/opfinderkonkurrence
Supplerende opgaver

Endvidere ineholder vejledningen supplerende opgaver, som kan bruges til at uddybe
elevernes viden om de forskellige temaer. Disse opgaver er valgfrie. Malet med

dem er at give indsigt i den historiske udvikling inden for hvert tema samt at vaekke
kreativitet og fokus pa problemlgsning.

Slip fantasien Igs!
Held og lykke!

Anders And & Co.-redaktionen
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Arbejdsomrade1:
Skab en opfindelse

| bilag 1 finder | et arbejdsheefte til eleverne, hvor de kan arbejde

med deres opfindelse. Her kan de besvare forskellige spgrgsmal om
deres opfindelse, lave en skitse af et logo og tegne selve opfindelsen/
produktet.

Elevernes arbejde med arbejdshaeftet bliver derefter et godt grundlag for
deres beskrivende tekst eller preesentation af opfindelsen, som — hvis
man gnsker det — kan sendes ind til konkurrencen.

| arbejdshaeftet er der ogsa en markedsfgringsdel, som har til formal
at styrke elevernes forstaelse af entreprenant leering og samtidig ¢ge
deres motivation og engagement i opgaven. Vores erfaring er, at denne
del giver eleverne stgrre tryghed og selvtillid, nar de skal preesentere
deres opfindelse.

Nar | er naet sa langt i forlgbet, at det er tid til at praesentere opfindelsen,
har vi gjort eleverne opmaerksomme p3, at de skal kunne give tydelige
svar pa felgende spgrgsmal:

Hvilket problem findes der — og for hvem?
« Hvordan fungerer jeres opfindelse?

Hvorfor skal man bruge netop jeres opfindelse? &/(’//
(/
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Arbejdsomrade 2:
Begreber

| arbejdet med opfindelser er der mange ord og begreber, som eleverne
har brug for at forsta. | bilag 2 findes 10 begreber, som er vigtige for at
skabe en feelles forforstaelse af opfindelsesprocessen.

Eleverne skriver ganske enkelt en forklaring til hvert begreb, som de
derefter kan bruge som stgtte i deres arbejde.

Begrebsforklaringer

Idé — En idé er den fgrste tanke om, hvordan jeres opfindelse skal se ud
og fungere. | beskriver jeres opfindelse, sa andre forstar, hvad | vil lave og
hvorfor.

Problemlgsning — Et begreb, som handler om at finde Igsninger pa
problemer i hverdagen. Jeres opfindelse skal vaere en Igsning pa noget,
der skaber besvaer eller kunne veere lettere.

Malgruppe - Den gruppe af mennesker, som med stgrst sandsynlighed
vil veere interesseret i og bruge jeres opfindelse.

Markedsfgring — Hvordan opfindelsen skal na ud til sd mange mennesker
som muligt. Markedsfgring kan fx veere at annoncere pa sociale medier

eller andre platforme.

Prototype — En made at vise, hvordan jeres opfindelse skal se ud. Det kan
veere gennem tekst og tegning pa papir eller som en enkel fysisk model.

Produkt — Et andet ord for jeres opfindelse. Det kan ogsa betyde en vare
eller et veerk.
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Logo - En made at markedsfgre jeres opfindelse eller "virksomhed” pa.
Et logo er et symbol/billede sammen med gruppens navn. Fx:

@QacrDisnep

Pitch — En pitch er en kort praesentation, hvor man forsgger at overbevise
andre om, at opfindelsen er unik og noget, de bgr interessere sig for. Det
er en form for mundtlig markedsfgring.

Slogan — Et kort udtryk eller en seetning, der skal skabe opmaerksomhed
omkring jeres opfindelse.

Jingle — En kort melodi, der bruges som reklame for jeres opfindelse.
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Arbejdsomrade 3:
Udviklingslinjer

Undersg@g og udfyld en udviklingslinje for hvert tema (se bilag 3):
Hvordan har mennesket kleedt sig gennem de forskellige historiske
perioder? Hvordan har menneskets kost set ud, og hvordan har den
aendret sig over tid? Hvordan har medicin og sygdomsbehandling
udviklet sig historisk?

| dag kan vi naesten have hvad

1 Antikken plejede gik folk H
| med et stofkleede omkring T¢J som helst pa. Om det er stramt |
eller lgst, spiller ingen rolle. Ja, du |

sig, som blev kaldt en toga.
g e n ne m kan endda tage en semandsbluse |
Mand gik i knaestromper, H P4 ligesory Spers B
~5\ veste og sjove hatte i tldepne 11960’erne og 70'erne
"\, 1500-tallet. Kvinder havde stramme var det flower power som gjaldt.
og besvaerlige kjoler pa. Bukser med svaj og en masse farvegla-
de mgnstre og tryk. 2

tyL

11800-tallet blev kjoler- 11920'erne havde kvinder
ne endnu mere smalle it en fier pa hovedet, mens
N\ ved taljen. maeend gik med mere

o almindelige hatte.

Der findes masser af opfindelser, som historisk set har pavirket
menneskets udvikling inden for t@j, mad og medicin — fx symaskinen
og mikrobglgeovnen. | Anders And & Co. — Opfindelser findes der
nogle eksempler p3, hvordan denne udvikling er foregaet, som | kan
tage udgangspunkt i. Herefter kan man finde fakta i leerebgger om
kost, paklaedning og medicin.

Eleverne kan individuelt eller i mindre grupper finde fakta om én af
perioderne og derefter fremlaegge for resten af klassen, hvad de har
fundet ud af. Nar udviklingslinjen er udfyldt, kan man tydeligt se,
hvordan fx menneskets kost har andret og udviklet sig. Med den
baggrund kan man begynde at overveje, hvordan vores kost maske
kommer til at se ud i fremtiden.
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Arbejdsomrade 4:
Los problemer med Georg Gearlgs

| bilag 4 findes en opgave, der hjzelper eleverne i gang med
at finde problemer i hverdagen og teenke over, hvordan man
eventuelt kan Igse dem. | Anders And & Co. — Opfindelser
findes "Den lille opfinderskole”, som kan bruges som
inspiration. Hvilke problemer kan klassen finde pa — og
hvordan kan man Igse dem?

Vi har givet et eksempel i bilag 4, og i "Den lille opfinderskole”
findes der flere eksempler pa simple lgsninger pa forskellige
problemer.

For eksempel kan eleverne sidde i sma grupper og finde pa
forskellige problemer og Igsninger pa dem. Eller fgrst kan de
finde en raekke forskellige problemer i faellesskab og derefter i
grupper forsgge at finde Igsninger. Hvor mange Igsninger kan
| finde pa ét problem?
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Arbejdsomrade 5:
Laeseforstaelse — problemlgsning og
opsummering

| Anders And & Co. — Opfindelser findes flere forskellige historier. | bilagene er der
to enkle skabeloner, man kan bruge til at tale om historierne og samtidig styrke
forstaelsen af handlingen.

Problemlgsning (bilag 5)

Problem — hvad er problemet?

Arsager - hvad er arsagerne til, at problemet opstod?

Konsekvenser — hvad skete der efter, at problemet opstod? Hvilke konsekvenser
havde det?

Problemlgsning - blev problemet Igst, og i sa fald hvordan?

Vi anbefaler, at man stopper op i handlingen, inden man laeser slutningen og den
endelige Igsning, s& man i klassen kan diskutere mulige Igsninger, inden man ser,
hvad karaktererne selv gor.

Opsummering (bilag 6)

Opsummer handlingen ved at tegne 3 enkle billeder og skrive en kort saetning til
hver del:

Hvordan begyndte historien?
Hvad var problemet?
Hvordan endte det hele?

© Disney



Arbejdsomrade 6:
FN’s Verdensmal
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FN'S VERDENSMAL

for baeredygtig udvikling

Kilde: Billede taget fra www.verdensmaalene.dk

Verdens lande har sat fire overordnede mal, som man forsgger at na
inden 2030:

« Afskaffe fattigdom

« Mindske ulighed og uretfeerdighed
+  Fremme fred og retfaerdighed

*  Lgse klimakrisen

Verdensmalene er en made at fordybe og udfordre eleverne i deres
lgsningsforslag og opfindelser. Hvordan bidrager jeres opfindelse til ét
eller flere af disse mal?

Pa hjemmesiden www.verdensmaalene.dk findes der mange fzerdige
opgaver til skoleundervisning, hvor eleverne far mulighed for bade at
reflektere og @ge deres forstaelse for baeredygtig udvikling.

Bilag 7 er en enkel praesentationsopgave, hvor eleverne skal forklare

et af verdensmalene og forteelle, hvordan situationen ser ud pa det
omrade lige nu.
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Arbejdsomrade 7:
Andet

| opfindelsesarbejdet findes der flere omrader, man kan undervise
i lsbende ud fra det centrale indhold i forskellige fag for at forgge
elevernes viden i hgjere grad.

Toj

Hvordan fremstilles det? Hvilke materialer bruges?

Landes eksport/import — hvordan ser rejsen ud fra fabrikken og hjem til
dig? Fra en trad til den trgje, du har pa.

MAD

Opskrifter — skrive opskrifter, instruktionstekster.

Matematikomrader — brgker, enheder.

Naeringsstoffer — hvad har vi brug for at spise, for at kroppen fungerer
bedst muligt?

Insekter, spise/ikke spise — bliver insekter maske hovedfgden i
fremtiden?

MEDICIN/SUNDHED

Medicin — hvor kommer det fra?

Treening — hvordan pavirkes din krop af traening eller mangel pa traening?
Dagbog — skrive traeningsdagbog.
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KONKURRENCEFORMULAR
Opfindelsesheskrivelse

Klasse, skole og gruppenavn

Navn pé opfindelsen

Beskrivelse af opfindelse

Hvilke behov eller problemer Igser 1?

Hvem/hvad er opfindelsen lavet til?

Hvorfor er opfindelsen unik?

Hvilke globale mal kan | knytte til jeres opfindelse - og hvorfor?

Bilag 1



Markedsfering

Hvorfor skal man kgbe produktet?

Hvordan vil | nd ud til jeres kunder og markedsfére produktet?

Slogan for opfindelsen

Pitch for opfindelsen

Skitse af gruppens logo

Bilag 1



Skitse af opfindelsen

Lav en skitse (prototype) af opfindelsen

Bilag 1



Begreber

ldé

Problemlgsning

Malgruppe

Markedsféring

Prototype

Produkt

Logo

Pitch

Slogan

dJingle

Bilag 2



Udviklingslinje

|PERIODE

” T0J

” MAD

| | MEDICIN

Vikingetid

Middelalder

Renassancen

Enevalden

Bilag 3



Udviklingslinje

|PERIODE

” T0J

” MAD

| | MEDICIN

Oplysningstiden

1800-tallet

1900-tallet

2000'erne

Bilag 3



Lgs problemer med Georg Gearlds

| PROBLEM

" BESKRIVELSE " PRORLEMLOSNING

Eksempel:
Vi vil gerne have agurker
aret rundt.

Eksempel:

Agurker har brug for varme
for at vokse, men det ep
for koldt, hvilket gor det
umuligt at dyrke agurker
dret rundt, og agurker mé i
stedet importeres.

Eksempel:
Drivhus - heri kan agurker
dyrkes hele aret rundt.

Bilag 4



LASEFORSTAELSE MED ANDERS - PROBLEML@SNING

i\psagep til ... Problem « Konsekvenser

af ...
Problemldsning/
forslag til lgsning

Bilag 5



LASEFORSTAELSE MED ANDERS - OPSUMMERING

| Hvordan begyndte historien? | | Hvad var problemet? | | Hvordan endte det?

Bilag 6



Prasentér et verdensmal

Inds®t et
verdensmal

Hvad er formalet med malet?

Hvilke delmal findes der?

Hvordan ser verden ud lige nu pa dette punkt?

Kan du gére noget for at hjelpe med at nd malet?

Bilag 7
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