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Hvad er tilpasning?

Dyrearter udvikler sig ved at tilpasse sig
skiftende levevilkar i deres miljoer.

Selvom forskellige individer af samme art
ligner hinanden, er der altid sma variationer.
Hvis miljoet langsomt cendrer sig, kan de
sma variationer fore til udvikling af arten.

Hvis fx en rceveart lever i et miljo, der
gradvist bliver koldere, vil de dyr, som har
den tykkeste pels, klare sig bedst. De vil fa

flere unger, som overlever.

Ungerne vil arve den tykkere pels fra deres
forceldre. Og langsomt - over mange
generationer, maske flere hundrede - vil
reevearten gradvist udvikle en tykkere pels.

Rcevearten har altsa tilpasset sig det
cendrede miljo.




"I udstillingen oplever du
*",{' lwgt i

kstrem varme
ekstrenﬂ&lde

ekstremt lavt iltindhold
ekstremt morke

d mcerker erne
?m overleve fa gen kf
enne ekstreme
Hen over isen van

kspe!iment dig
frem til en forstaelse af, A*
. kejserpingvin. hvor dyr og menneske

Hvad laver den her? tilpasser sig livet i de
Hvordan overlever den i dette ~ forskellige miljoer.
ekstreme miljo?

Xtrem Ekspedition N
- kun den smarteste
overlever handler om
ekstreme levesteder pa
jorden og om, hvordan dyr
og mennesker tilpasser sig
livet dér. S e et

e -

f
' - En udstilling for alle klassetrin \\

Et besog i udstillingen er relevant
for natur/teknik i 1.-6. klasse samt

,r‘ ;r‘; Ty r | geografi og biologi i 7.-10. klasse. 14",
& i r .‘.i) t“" fﬁ Udstillingen Icegger sig tcet op ad L
. . "' ~ Feelles Mdl for de 3 fag. #‘,

] L TR & | De faglige temaer er:

( 't

J . e Dyrs tilpasninger og levesteder
e Arternes udvikling
e Jordens klima

{ ir ] i I J 4 l Undervisningsmaterialet til
[, ¥} U 37 i Xtrem Ekspedition er mdlrettet
y J " . ' Y natur/teknik for 1.-6. klasse.




Buuppyioy

Ekstrem varme

Saharas orken er
ekstremtvarm.
Temperaturer over
50 °C er ikke
ualmindeligt. Sandet
kan blive mere end
70 grader varmt.
= ' Alligevel er der dyr,
som lever hér i bedste
velgaende.
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| udstillingen moder du
dyr, der er tilpasset til
at beveege sig rundt pa
det varme sand. Du kan
ogsa selv prove at ga pa
en varm overflade. Du
opdager sikkert, at du
hurtigt finder en
passende adfcerd.
Mdaske veelger du samme
losning som nogle af
dyrene?

yp handen i vand og
entag forsoget.
1 du mcerke forskel?
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Ekstrem kulde

Det koldeste miljo pa kloden
finder man pa Antarktis. Her
er der malt temperaturer helt
ned til - 89.2 °C. Det krcever
ekstreme tilpasninger at
overleve her. Men dyr som
sceler og pingviner har taget
udfordringen op.

| udstillingen kan du studere
tykkelsen pa forskellige dyrs
speek og pels og sammen-
ligne dyrenes isolationseuvne
med din egen. Du vil opdage,
hvordan vinden i kolde egne
gor livsbetingelserne meget
vanskeligere.

Med Experimentariums
termo-kamera kan du
sammenligne dit eget
blodkredsleb med en pingvins.
Hvilken betydning har det mon i
ekstrem kulde?

“cen

Prov selv

Leeg din hand i isvand
og hold den déri
et par minutter.
Hvad sker der med
beveegeligheden i
dine fingre?

Nar dine fingre bliver meget kolde, lukker kroppen for blodtilforelsen, sa kulden ikke breder sig til resten af

kroppen. Derfor mister du bevcegeligheden i fingrene. De bliver "stive af kulde”.

/ Forklaring
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Ekstrem torke

Det torreste sted pa kloden
er Atacama-orkenen i
Chile. Her falder hgjst 1
mm regn arligt.

Torke kan forekomme i
bade kolde og varme egne
pa jorden. Det krcever
ekstreme tilpasninger
at leve i terkeomrader,
da vand er en af de mest
basale forudscetninger for
liv. Du kan ikke
overleve ret mange dage
uden vand.

| udstillingen moder du
Sahara-billen, som med
sin bagkrop kan udvinde
vand af aftentdgen. Billen
har faktisk inspireret
forskere til at udvikle et
kunstigt materiale, der
kan udvinde vand pa
samme madde.

Kan du pumpe vand lige sd
hurtigt, som en kamel kan
drikke det?

Det kan du teste i
udstillingen.
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Ekstremt lavt iltindhold

Luftens iltindhold falder, jo hajere vi bevceger os
opad. Pa toppen af Mount Everest i 8.848 meters
hajde, er iltindholdet faldet til 1/3 af indholdet
ved havoverfladen. Her ville du fecerdes med livet
som indsats uden iltudstyr.

Alligevel er der fugle, som uden problemer
flyver rundt i 9000 meters hajde.

| udstillingen oplever du, hvilke tilpasninger,
der gor dette muligt. Du kan ogsa sammenligne
din egen lungekapacitet med fx en yakokse, der
lever i 5000 meters hojde i Himalaya.

Er der forskel?

énnem et su-l.ger-r, far du mindre ilt til kroppen. Derfor bliver det svcerere at lave fysisk arbejde.
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Ekstremt morke

Forestil dig en hel dag
med bind for gjnene.

Flere steder pa
jorden, fx 1 huler og i
dybhavet, lever dyri
permanent morke. De
har udviklet specielle
sanseorganer for at
kunne orientere sig og
finde fode. Nogle har
endda deres egen
"lommelygte”
indbygget i kroppen.

| udstillingen kan
du beveege dig rundt i
totalt morke og opleve,
hvordan du automatisk
bruger andre sanse-
organer end dine gjne.
Du kan ogsa mode
nogle af.de bizarre
skabninger, som lever
i dybhavets morke,
og som vi kun kender
meget lidt til.
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Xtremspillet Morf -
undervisningsmateriale
til natur/teknik

| forbindelse med

Xtrem Ekspedition har
Experimentarium udviklet et
kortspil: Xtremspillet Morf.

Morf er en sjov og engagerende
introduktion til udstillingens
faglige temaer. Spillet rummer
mange faglige pointer, som du
kan tage op med eleverne.

Spillereglerne kan varieres, og
det faglige indhold kan
differentieres.

| Morf skal eleverne konkurrere
om at kombinere tilpasningerne
fra tre kort til ét fantasidyr. Dyret
skal veere bedst muligt tilpasset
et livi varme, kulde, torke eller
morke. Bemcerk, atiltfattige
miljoer ikke er med i spillet.

| den forenklede version,
skal eleverne konkurrere om
at finde de dyr, der bedst kan
klare udfordringerne i de
forskellige miljoer.

Klassen skal bruge mindst en
dobbeltlektion pa at fa spillet
introduceret og spille det forste
gang.

| det folgende gives en faglig
gennemgang af spillets indhold
samt ideer til, hvordan du kan
bruge Morf i undervisningen. |
cesken med spillekort findes en
"kortforklaring”, som

MORF

preesenterer informationerne pa
kortene. Den er god at have ved
handen, nar du lceser de nceste
afsnit. Find ogsa kortet med en
isbjorn, som vi har brugt som
eksempeli leerervejledningen.

Spilleregler finder du i cesken
med spillekort.
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MORF

Tilpasninger og point

Tilpasningsevnen er vigtig for alle dyr. Men nogle
tilpasninger er mere ekstreme end andre. Maske fordi
de er vigtigere i det pageeldende miljo, eller fordi de
er mere uscedvanlige for dyregruppen. Dette danner
grundlag for spillets pointsystem.

Fx er det praktisk for et dyr som isbjornen at vcere
rovdyr, der udelukkende erncerer sig ved at spise kod,
nar det lever i kuldeomrader. Men dyret kunne
formentlig klare sig alligevel uden denne tilpasning.

Derfor far isbjornens erncering kun 2 pointi kulde.
Til gengceld ville en isbjorn, der lever i polaregne, do
hurtigt uden sin scerlige pels. Derfor far isbjernens
pels hele 4 point.

Padder (fx froer og tudser) har en meget tynd hud
og mister meget vand gennem kroppen. De er meget
afhengige af fugtige miljoer. Det kan derfor virke
besynderligt, at der lever froer og tudser i orkener.

@rkenlevende froer graver sig ned i jorden og ligger
i en slags pose, som de laver af deres egen hud. Her
ligger de i manedsvis og venter pa, at det skal regne
igen. Det er meget uscedvanligt for en fro at leve
sadan. Derfor far denne adfeerd 4 point.

| cesken med kort finder du en pointskala med en
beskrivelse af pointgivningen.

Tilpasninger pa afveje

Nar dyr tilpasser sig cendringer i miljoet, vil de nye
tilpasninger altid veere fordelagtige. Hvis de ikke var
det, ville dyret blive udkonkurreret. Nar nogle
tilpasninger i spillet alligevel kun far 0 eller -1 point,
er det fordi spillet "kunstigt” placerer dyri et miljo,
som de ikke er tilpasset.

En ydre tilpasning som isbjernens gennemskin-
nelige pels og sorte hud, ville vcere meget
uhensigtsmceessig i varme miljoer, da dyret let ville
blive overophedet. Derfor far isbjernens pels -1 point i
varme miljoer.
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Andre tilpasninger fungerer dog
godt i flere miljoer

| kulde fungerer et tykt fedtlag under huden dels
som isolering, dels som vand- og energidepot.
Disse depoter er ogsa en fordel i et torkemiljo.
Derfor kan et fedtlag, der er tilpasset kulde fa
gode pointi torke.
Ikke alle dyr kan have alle tilpasninger. Fx kan
fisk, padder og krybdyr ikke have pels. O fisk

Sadan introducerer du spillet g gz;t;: d

for eleverne ()| o xrybyr

e Gennemga kortenes opbygning pa overhead © fugl
eller projektor. m

¢ Praesentér spillets regler for eleverne, og
inddel klassen i hold. :

¢ Spil nogle proverunder. Start evt. med at spille O fisk
uden reglen om, at tilpasninger og dyregrupper © pattedyr
skal passe sammen. Tilfaj reglen, ndr eleverne O padde
har faet en fornemmelse af, hvordan de skal = || O krybdyr
kombinere tilpasningerne og teelle point. m © fugl
Efter endnu en proverunde, kan selve spillet
begynde.

e Nar du booker et besog i Xtrem Ekspedition- n © fisk
udstillingen kan du fa et scet spillekort tilsendt.
Du kan evt. downloade eller kebe flere scet © pattedyr
spillekort pd www.experimentarium.dk/xtrem 0 8 i:’;:;yr

m Q@ fugl .




MORF

Sddan bruger du spillet fagligt

Spillet kan bruges pa mange mader i en faglig
sammenhceeng. Eleverne kan arbejde med nedenstaende
sporgsmal. De kan gore det, mens de spiller elleri den
efterfolgende opsamling. Klassen kan spille flere gange
og lebende 1egge flere refleksionlag ind over.

Det kan ogsa vcere en ide, at eleverne skriver
oplysningerne om vinderdyrene ned og bruger deti

opsamlingen.

Arbejdsspargsmdl

1. Huvilke dyr har | lagt mcerke til? Hvorfor?

2. Huvilke tilpasninger har | lagt mcerke til? Hvorfor?

3. Hvilke kort er gode at have? Hvorfor?

L. Hvilke dyr er bedst i de forskellige miljeer? Hvorfor?

5. Huvilke typer tilpasninger far flest point i hhv. varme,
kulde, morke og torke?

6. Erder nogle tilpasninger, | har undret jer over? Hvilke?
Hvorfor?

7. Erdertilpasninger, som far mange pointi flere
miljeer? Hvilke? Og hvorfor?

8. Huvorfor tror |, at mange varme dyr ogsa er tilpasset
torke - og omvendt?

9. Hvorfor har alle dyr ikke alle tilpasninger?

10. Hvornar tror |, at det er godt at veere ekstremt
tilpasset, og hvornar er det ikke?

11. Hvis det er sa sveert at leve pa fx Sydpolen eller i andre

ekstreme miljoer, hvorfor lever dyrene sa dér?
Hvilke fordele giver det dem?
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DM i Morf

Vind en “ekstrem ekspedition” for hele klassen.

5. og 6. klasser kan i perioden 19. november til
7. marts 2008 gratis deltage i Experimentariums
skolekonkurrence DM i Morf.

Her skal de lave deres eget Morf-spillekort og
argumentere for deres valg af dyr og
tilpasninger.

Konkurrencen er malrettet natur/teknik. Der
er gratis leerevejledning og spillekort til alle
deltagerklasser. Seet 12 - 14 undervisningstimer
af.

Lees mere og tilmeld din klasse pa
www.experimentarium.dk/morf

Hovedpreemien er en ekstrem oplevelse for
hele klassen.

Bionik Byttecamp - fra marts ‘08

Vi inviterer dig, dine elever og andre
interesserede til at bytte bionik-observationer
i Bionik Byttecamp - et feellesskab pa vores
hjemmeside.

Bionik Byttecamp abner i marts ‘08.

Bionik handler om, hvordan mennesket lcerer
af naturen og dyrene. Bare et eksempel er,
hvordan en isbjorns pels blev inspiration til
varme soveposer. Der er masser af andre gode
eksempler pd bionik rundt om os. Dem kan |
vcere med til at finde.

Tilmeld dig vores skolenyhedsbrev pa
www.experimentarium.dk
- sa er du altid opdateret.
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Forslag til undervisningsforlob i 1.-3. klasse

Leeringsmdil:
At opna kendskab til dyrs tilpasninger og levesteder.

Elevernes opgave:
At lave et foredrag om temaet.

Forlab:

1. Eleverne arbejder med aktiviteterne fra side 4-8.

2. Eleverne skriver alle de dyr ned, som de kender fra de & miljoer.

3. Eleverne spiller Morf. Som opsamling pa spillet arbejder de
med sporgsmal 1-6 fra side 13.

4. Besog pa Experimentarium

Forberedelse til besoget.
Preesentér udstillingen for eleverne. Brug evt. preesentationen fra
side 4-8 og lad eleverne orientere sig om udstillingen pa
Experimentariums hjemmeside.
Del klassen op to og to, og lad holdene veelge en opgave, som de
skal forberede sig pa og siden lose under deres besog pa
Experimentarium. Fx: Hvordan overlever dyr i kolde omrader?
Hvordan overlever Kamelen? Hvilke tilpasninger har dyr, der lever i
morke?

Pa Experimentarium:
Holdene arbejder med deres undersogelser.
De kan evt. dokumentere arbejdet med fotos.
Efterbehandling:

Holdene samler op pa deres opgaver i udstillingen.
Klassen diskuterer deres oplevelser pa Experimentarium.

. Eleverne gennemforer et kort foredrag om deres opgave.
. Klassen samler op og konkluderer pa lceringsmalet.
. Klassen evaluerer forlobet.

~N 60 wun



MORF

Forslag til undervisningsforlob i 4.-6. klasse

Leeringsmdl:

At opna kendskab til:

e Dyrs tilpasninger og levesteder.

e Hvorfor der findes sa mange forskellige dyr pa jorden.

Elevernes opgave:
At lave en udstilling om temaet.

Forleb:

1.Preesentér de 4 miljoer fra spillet. Det kan fx veere billeder af natur og
dyr.

2.Eleverne arbejder med aktiviteterne fra side 4-8.

3.Eleverne spiller Morf. Som opsamling pa spillet arbejder de med
sporgsmal 1-11 fra side 13.

4.Eleverne bliver inddelt i grupper. Hver gruppe veelger et miljo, som
de vil arbejde videre med.

5.Besog pa Experimentarium

Forberedelse til besaget:

Preesentér Xtrem Ekspedition. Brug evt. preesentationen fra side 4-8.
Grupperne forbereder en undersoegelse af de omrader i udstillingen,
de har valgt at arbejde med. Lad eleverne orientere sig om
udstillingen pa hjemmesiden og vceelge de aktiviteter, der er
relevante for deres opgave.

Pa Experimentarium.
Grupperne arbejder med deres undersggelser.

Efterbehandling:

Grupperne samler op pa deres undersogelser i udstillingen.
Klassen diskuterer deres oplevelse pa Experimentarium

6.Eleverne udbygger deres egen udstilling. De kan evt. sage mere
viden pa biblioteket og nettet.

7.Grupperne fremleegger deres projekter.

8.Klassen samler op og konkluderer pa lceringsmalet.

9.Klassen evaluerer forlabet.
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