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Kvindelige opfindere

Leeremidlet Kvindelige opfindere — og deres opfindelser

Medietype Boger

Fag Naturteknologi

Malgruppe 0-6

Nggleord Laesning, fagbegreber, videnskab, undersggelse, teknologi

Fagligt fokus

Bogen ”Kvindelige opfindere” giver eleverne en indsigt i, hvordan teknologiske opfindelser
bade former og udfordrer samfundets udvikling. Den saetter fokus pa kvindelige opfindere,
som ofte er blevet overset i historien, og viser, hvordan deres bidrag har haft en afggrende
betydning for det samfund, vi kender i dag.

Bogen "Kvindelige opfindere" kan bruges i undervisningen til at undersgge, hvordan
kvindelige opfindere har overvundet sociale normer og bidraget til samfundets udvikling.
Den viser, hvordan teknologi bade Igser problemer og skaber nye muligheder, og
inspirerer eleverne til at reflektere over teknologiens rolle i deres hverdag og fremtid.
Bogen kan forbinde naturfag, historie og samfundsfag og understreger, hvordan teknologi
former verden.

Ideer til undervisningen

Denne padagogiske vejledning er bygget op omkring fglgende trin:

1) Introduktion: Eleverne indleder med en klassedebat om teknologiens udvikling og
betydning. Fokus er pa at reflektere over teknologiens rolle fra simple vaerktgjer
til moderne Igsninger og dens betydning for bade samfund og hverdag.

2) Leeseaktiviteter: Eleverne valger en opfinder fra bogen og undersgger deres liv
og opfindelser. De kan praesentere deres viden gennem kreative medier som
tegneserier, plakater eller korte tekster.

3) Design og innovation: Eleverne anvender Engineering Design Processen (EDP) til
at identificere og lgse hverdagsproblemer. Gennem design og prototyper lerer de
om ingenigrens arbejdsmetoder og Engineering som metode.

Introduktion til Emnet: Hvad er teknologi? Og hvilke opfindelser er
vigtigst?

Start med en klassedebat om, hvad teknologi egentlig er. Lad eleverne reflektere over,
hvordan teknologi spaender fra simple vaerktgjer som stengkser til avancerede digitale
Igsninger. Diskuter, hvordan teknologi ikke kun er en del af vores hverdag, men ogsa en
drivkraft for samfundets udvikling.
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Lad eleverne brainstorme pa opfindelser, der har haft stor betydning for menneskeheden,

og opfindelser, der spiller en vigtig rolle i deres egne liv. Du kan understrege, at teknologi

bade kan Igse problemer og skabe nye udfordringer, og du kan brug denne refleksion som

en indgang til at diskutere teknologiens komplekse rolle og indflydelse pa vores liv.

ﬁempler pa spgrgsmal til klassediskussion:

1) Hvad forstar | ved teknologi?
2) Hvordan har teknologi udviklet sig fra stengksen til i dag?
3) Hvordan kan teknologi bade veere til gavn og til skade?

problemer?
5) Hvordan kan teknologi pavirke vores made at vaere sammen pa?

taler med deres venner?
7) Huvilke teknologier tror | bliver vigtigst i fremtiden?
8) Hvad tror | bliver den naeste store opfindelse?
9) Hvilken teknologi kan | ikke undveere?

K 10) Hvilken teknologi bruger | mest i hverdagen?

4) Kan | naevne eksempler pa teknologi, der hjeelper os, men ogsa skaber

N

6) Hvordan kan smartphones og apps &ndre, hvordan bgrn og unge leger eller

4

Laese-aktiviteter: Udforsk en opfinder

Eleverne vaelger en opfinder fra bogen som de vil leese om. Det kan vare en fordel at lade

eleverne lese med et formal. Det kan f.eks. vaere at de skal prasentere deres arbejde som

en tegneserie, plakat eller tekst, der kort forklarer opfindelsen, dens betydning, og
personen bag. Du kan evt. lade eleverne finde svar pa nedenstaende spgrgsmal:

Vejledende spgrgsmal:
1. Hvem var opfinderen, og hvilket problem Igste de?
2. Hvordan fungerer opfindelsen, og hvad er dens nggleelementer?
3. Hvordan har opfindelsen pavirket hverdagen og samfundet?

Efter laesning: Design og innovation med EDP-modellen

Efter laesningen kan eleverne arbejde med Engineering Design Processen (EDP) for at

designe nye teknologier der kan identificere og Igse problemer fra deres egen hverdag.

Eleverne veelger et problem, fx fra skolen, hjemmet eller trafikken, og arbejder gennem

EDP-trinene for at udvikle en Igsning. De kan designe en tegning, bygge en prototype med

genanvendelige materialer, eller lave en model af en maskine, robot eller anden teknologi.
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Supplerende materialer

Engineer the future (metodekort til undervisningen):
https://engineerthefuture.dk/undervisning/engineering-i-
skolen/laererressourcer/metodekort/

Astra: https://astra.dk/undervisning/problembaseret-undervisning/engineering/

Makeruniverset:
https://www.makeruniverset.dk/designmodeller-i-makerspace/engineering
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