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Introduktion

ti1l merket

Barn er fadt nysgerrige, de elsker

at gé pa opdagelse, og de er vilde

med at lege ny viden ind. Vi spejdere
arbejder allerede med, at man skal
prove sig frem og leere pa den

méde. | dette meerke kan du og dine
spejdere fa en smagspreve pa Science
Spejdermetodens fem temaen;

G#é pé opdagelse

Barn og unge bestemmer
Leg=leering

Fejl er fantastiske

Elsk eksperimentenr

Maerkets magdestruktur

Hvert made i SciencePirat-maeerket er
bygget op omkring en eller to af disse
temaen, saledes eksperimenterne

og aktiviteterne til det pageeldende
made er ngje udvalgt til mgdets tema.
Meerket bestar af 4 mader, hvor hvert
mgde varer ca.1-15b time. Maarket

og dets eksperimenter er lige til at

ga til, sa selvom du som leder ikke har
haft fysik/kemi siden 9. klasse, kan |
sagtens veere med - det kan vaere du
lzerer en ting eller to selv.

Det er nogle simple eksperimenten,
der ikke krzever alle mulige meerkelige
materialer, men det er stadig
eksperimentenr, og der er aldrig en
garanti fon, at de lykkedes. Her er
det vigtigt at bevare det gode humar
og sige; “sé prgver vi bare en gang
til”, for at leere spejderne at alting
ikke altid gar efter planen, eller sagt
med SciencePirat-sprog: Fejl er

j fantastiske.
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Les den fulde

Science Spejdermetode

pa spejderne.dk

Spejderne motiveres af at kunne
pavirke aktivitetens gang, lave om
pa den eller selv bestemme, hvordan
den skal udfares. Indflydelse pa
aktiviteten giver ejerskab.

Motivation til science kommer
gennem sjov og nysgerrighed.
Det er vigtigt, at aktiviteten er
afvekslende og fascinerende for
spejderne for leg = leering.

Leg = leering!

ige

Fejl er Elsk
fantastiske! eksperimenter!

Ga pa
opdagelse
sammen!

Det er leererigt at
fejle, og kan ogsé
veere sjovt for
spejderne at tale,
om hvad der gik
galt og prove igen
sammen.

Stil spergsmal til alt og bliv
klog péa, hvordan ting heenger
sammen og fungerer.

Og gor det i feellesskab.

Prgve ting af
er en klassisk
spejdertilgang.

Sé prov

aktiviteten af
sammen med

spejderene og
gor det om

n, hvis den
ikke virken.
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SciencePirat-1lege

Har | brug for en lille leg undervejs,
kan vi anbefale to lege, der passer
godt ind i det naturvidenskabelige
tema.

Evolutionsleg

Alle starter som eeg, hvor de gar
rundt mellem hinanden og banker pa
skallen. N&r de mgder et andet aeg,
skal de sla sten, saks, papir, og den
der vinder udvikler sig til kylling, mens
taberen forbliver et seg. Kyllingen
laver kyllingevingefagter med armene.
Nar kyllingen mader en anden kylling,
slar de sten, saks, papir, og vinderen
bliver til en dinosaur, mens taberen
forbliver kylling. Dinosaurens fagter
er at klappe haenderne sammen
foran sig selv med strakte arme,

sa det forestiller, at den har en
keempe mund. Nar to dinosaurer
mader hinanden, slar de igen sten,
saks, papin, og vinderen bliver til
supermand, mens taberen forbliver
dinosaunr. Supermand gar rundt med
supermand-pose, indtil legen er
feerdig.

Til sidst vil der veere ét eeg, én
kylling og én dinosaunr, der aldrig
blev videreudviklet, mens resten er
supermeend.

OBS: Man kan kun sla sten, saks, papir
med nogen pa samme niveau som en
selv.

Molekyleleg

En bliver udvalgt til at veere
kemikeren. Resten star hver for sig og
er atomenr. Kemikeren raber eks. “fem”,
og atomerne skal s& danne grupper/
molekyler af 5. De atomer/spejdere,
der ikke kommer med i et molekyle,
gar ud af legen. Kemikeren bliver ved
med at rabe forskellige tal indtil, der
kun er 3 atomer tilbage. De 3 atomer
skal sta i en trekant med 2 meter til
hinanden. Kemikeren réber “to”, og de
to der danner et molekyle har vundet.
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Mogde 1 Barn og unge
bestemmer og gar p3
opdagelse sammen

Intro til lederen Intro til spejderne

Madet er et lob med fire posten, Spejderne vises et billede af, hvordan
der preesenterer spejderne for meerket, de skal i gang med, ser ud
selve meerket, hvor de skal have (Se forsiden).

det sjovt med at stille massere af Forklar dem, at i dag skal de ud
spargsmal, beskrive noget de sen, pa et lgb, som ferste madegang i
geette og eksperimentere pa livet meerket, og der er tre mgder mere
l@s. Pa hver post mgder spejderne en i dette SciencePirat-maerke, som
naturvidenskabelig person og harer handler om, at vi sammen skal lave
en lille historie om denne person. en masse forkert sammen, vi skal

| printversionen af lgbet, er der eksperimentere sammen, vi skal lege
et billede til historierne, der vises sammen, vi skal pd opdagelse og at
sammen med hgjtleesningen. Hver spejderne bestemmer - inden for
post varer ca.10-15 min, og der er aktiviteten.

som beskrevet ogsa en printversion af
lzbet, lige til at printe posterne ud og Materialeliste til made 1

heenge op. Post 1

Blyant
| ledere skal ogsd med pa lgbet - Glas vand Log = ringt | 897 09 unge
for at blive klogere pd maerket seeemmer
og de metodenr, som benyttes i Post 3
SciencePiraten Posterne skal derfor - Appelsiner Fejl er Elsk
ikke bemandes, da | er med rundt - Balje med vand feneastiske! cepermenter
og kan leese og styre posterne. G4 p
Et af principperne i arbejdet med Post 4 LD

SciencePirat materialet er nemlig, at - Toastbrgd
her gér vi pa opdagelse sammen, det - Gennemsigtige poser
er aldrig en forudsaetning, at du som - Vand, evt. en bestover
leder ved mere end spejderne.
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Post 1

Det sjove 1 at

(at y
hao,,
es.)

stille sporgsmal

For at kunne ga pa opdagelse og
opdage noget, sa skal man kunne stille
en masse spgrgsmal, s det skal |
treene pd denne post.

Start med en lille leg, hvor | to og to
i munden pa hinanden skal stille sa
mange spergsmal, som overhovedet
muligt om hinanden. Tag tid (1 min.)

Historie om Newton

Manden der opdagede tyngdekraften,
den kraft der sgrger for at ting,

vi tabenr, falder ned, sad under et
;ebletree og ned udsigten da et seble
pludselig ramte ham i hovedet - og
det startede hans undren. Hvad féar
sadan et aeble til at falde ned? Det
satte Newton sig for at finde ud af og
han opdagede saledes tyngdekraften.
Det var et tilfeelde han opdagede den,
han ledte slet ikke efter en opdagelse.

Det hele starter med en undren
og et spargsmal. Har | eks. gaet i
skoven og undret jer over noget?
Eks. hvorfor bladene falder af
traeerne om efterdret?

Nu skal | treene folgende: At stille
spargsmal ud fra noget | ser:

Seet en blyant i et glas vand, og stil
en masse spargsmal ud fra hvad |
sen,

(F.eks. Hvordan ser blyanten

ud? Hvorfor gor den det?) Lad
spejderne stille alle de spargsmal
de kan om blyanten i vandet, og lad
dem svare hinanden.

Afslutning

Foles det ikke godt at sparge en
masse? Blev | ogsé lidt klogere?
Husk, at det altid er godt at stille
spargsmal.

Grunden til at blyanten ser starre
ud skyldes at lyset afbgjes, fordi der
“rammer” ind i vandet. Lyset kan ikke
rejse lige sa hurtigt i vandet som det
kan i luften, og det betyder at lyset
afbgjes omkring blyanten og den

ser starre ud. Det betyder altsa at
vandets afbgjning far vandet til at
fungere som et forsterrelsesglas,
hvilket far blyanten til at se stgrre ud.

Du kan printe tegningen pé nseste side
og vise den til spejderne.
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Post 2

(tr*&n at Obse
n

Kig riiiiigtig "

godt efter

For at kunne opdage noget, sé skal
man kigge virkelig godt eftenr.
S48 nu skal | treene at kigge.

Historie om

Alexander Fleming

En dag bemeaerkede Alexandenr, at der
i en skal med bakterier groede en
skimmelsvamp. Da han kiggede godt
efter, sé han, at bakterierne omkring
skimmelsvampen var blevet oplast -
de var slaet ihjel! Skimmelsvampen
havde dbenbart et ‘vaben’, der var

Nu skal | ogsé prove at beskrive
noget sa preecist som muligt.

| skal hver veelge en hemmelig

ting eks. noget fra jeres uniform,
spejderhuset eller naturen, og
beskrive den sé preecist som muligt
for de andre: hvordan lugter det,
foles det, hvilken form har det,
hvordan ser det ud, farve osv.

De andre ma ikke kunne se tingen,
og de skal sé prove at geette, hvad
det en.

Afslutning

Opdagede | noget nyt ved jeres ting
ved at kigge godt efter og ved at
skulle forklare det for de andre?

i stand til at dreebe bakterier, det
havde man ikke set for. Alexander
satte sig for at kigge grundigt
neermere pa skimmelsvampen for at

finde ud af, hvad det vanr, den kunne.
Og sadan opdagede han ved et
tilfeelde penicillin, fordi han var rigtig
god til at kigge efter og ikke bare
smed skimmelsvampen ud.

Du kan printe tegningen péa neeste side
og vise den til spejderne.
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Alexander Fleming
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Post 3 Kan

gette rigtigt?

At geette kan veere sjovt, hvis man
geetter rigtig. Men det kan ogsé
veere udfordrende, hvis man slet
ikke ved, hvad der er rigtigt. Man
kan eks. geette pa, hvor hgjt der

er til loftet, eller hvor langt man

kan kaste en gren? | science laver
man altid en hypotese, nar man skal
eksperimentere med noget nyt. Det
betydenr, at man geetter pa, hvad der
kommer til at ske, ud fra det man ved i
forvejen.

Historie om Archimedes

Han var en greesk fysiken, der levede
for 2000 ar siden. Archimedes
undrede sig rigtig meget og lavede
mange hypotesenr, der betydenr, at han
geettede pé, hvad der ville ske, hvis
man gjorde et-eller-andet ved en-
eller-anden ting.

Archimedes blev meget bergmt pa
at lzse en opgave for Kong Hieron

2. af Syrakus. Han skulle bestemme
guldindholdet i kongens nye
guldkrone, som kongen misteenkte
for at veere forfalsket ved, at der
var blandet sglv i, som ikke er ligesé
meget veerd som guld. Archimedes
prgvede sig frem og geettede hele
tiden pé, hvad der ville ske ud fra de
ting, han vidste i forvejen. Hver gang,
Archimedes havde geettet forkert,
eendrede han lidt pa sit eksperiment.
Til sidst geettede han rigtig og
Archimedes kunne forteelle kongen,
at hans guldkrone ikke kun bestod af
guld, da den var blevet forfalsket.

I

(at OPstille en s

fo
O e-S'e)

| skal nu opstille en hypotese, altsa
geette pd, om noget kan flyde. | har
sikkert alle prgvet at smide noget
i en vandpyt eller havet, og undret
jer oven, hvorfor noget flyder og
andet synker til bunds.

| skal nu undersgge om en appelsin
kan flyde? Der er bade en skraldet
og en ikke skraldet appelsin, tror |
de begge kan flyde? Hvorfor tror |,
jeres geet er det rigtige?

Kom en appelsin med skrald og en
appelsin uden skrald i vand og se hvad
der sker - fik | ret?

Kom med alle mulige vilde bud p3,
hvorfor der sker, hvad der sker?

Afslutning

Opdagede | noget nyt?

Grunden til den uskreellede appelsin
flyden, er fordi der er huller i skallen
fyldt med luft. Det er ligesom, nar

| har badevinger pé, der holder jer
oppe. Den skreellede appelsin har ikke
skralden med luft, sa den synkenr, fordi
den er tung. %

Du kan printe
tegningen pa
neeste side
og vise den til
spejderne.
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Post 4 Nu skal vi1i
eksperimentenre

Nu skal vi eksperimentere og prove af,
fordi det er sjovt og ger os klogere.

Historie om Amelia Earhart
Amelia var den farste kvindelige pilot,
der flgj alene over Atlanterhavet. |
1937 ville Amelia teste, om det kunne
lade sig gore at flyve rundt om jorden,
en tur pa ca. 40.000 km. Det lykkedes
hende ikke, og hun forsvandt faktisk.
Amelia var sa vild med at teste og
troede sa meget pa sin ide, at det
desveerre endte med at koste hende
livet. S& meget skal vi selvfalgelig ikke
teste, men vi skal ogsa prove en sjov
idé af.

Nu skal | preove at eksperimentere.
| skal se, hvor mange bakterier, denr
er rundt omkring.

| skal hver have et stykke toastbrad.

Dette toastbrad skal | duppe pé
noget, | gerne vil undersgge om har
mange bakterienr, eks. toiletbreettet,
jeres telefon, et derhéndtag,

| bestemmenr. Medmindre | vil

teste, hvor mange bakterier | har
pa jeres haenden, skal | have helt
rene heender inden | rgrer ved
toastbradet.

Kom hvert toastbrad | sin egen
pose og sprgjt lidt vand derned
eks. med en forstogvenr. Luk posen og
skriv navn pa posen. Lad poserne
ligge i spejderhuset.

Du kan printe tegningen pa nseste side
og vise den til spejderne.

Kig til jeres brgd de neeste par ugen
Hvad sker der? Hvordan ser de ud?

Lederen laver et kontrolbrgd, som |

kan sammenligne med.

Til lederen

- Til eksperimentet kan ogsé bruges
franskbrad fra bageren, men undlad
da at sprgjte vand ned, da brgdet
ikke er tilsat konserveringsmidler
som toastbred er, og derfor
mugner hurtigere af sig selw.
Kontrolbredet laves ved at du
med helt rene haender leegger et
bred ned i en pose ved kun at rgre
skorpen af brgdet. Der sprgjtes
vand til bredet, posen lukkes og
lsegges sammen med de andre brad.

Opsamling og afslutning

pa lobet

Snak med spejderne om, at nu har
de veeret en tur rundt og fa varmet
deres nysgerrighed, undren og
eksperimenteren op, sa nu er de klar
til endnu mere preoven sig frem de
neeste madenr. Alt det her med at
stille spargsmal, kigge godt efter osv.
skal | bruge de neeste tre mader - og
resten af livet.
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Amelia Earhart
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Mode 2
Leg=l®ering

Introduktion til made 2

P& dette mode er temaet ‘leg=leering,
sa aktiviteterne til dette made er
derfor ikke sveere, men mere en ‘leg,
selvfalgelig med et lzeringsaspekt.
Efter hver aktivitet bar man derfor
stoppe op og teenke over, hvad der
skete og hvorfor, samt hvilken viden
man kan tage med.

Aktiviteter

- Kan det flyde

- Dansende rosiner
- Farvemagi

Born og unge
bestemmer!

Elsk
eksperimenter!

Fejl er
fantastiske!

Ga pa
opdagelse
sammen!
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Kan det
flyde?

FORBEREDELSE

(10 MIN. )

Materialer
En skal med postevand
En skal med saltvand
Kakkenrulle/viskestykke
Evt. et ukogt eeg

AKTIVITETSTID

(20-30 MIN. )

Information til
aktivitetsansvarlig

Inden aktiviteten laves en meettet
saltvandsopl@sning ved at rgre salt
i vand. Kom salt i vandet, til der ikke
kan oplgses mere salt, (saltet vil
leegge sig pa bunden, selvom du bliver
ved med at rgre rundt).

Hvis | har mange spejdere, kan

det veere en god ide at dele dem i
mindre hold, og lade hvert hold have
hver deres skal med postevand og
saltvand.

Aktivitetsbeskrivelse

1. Kom almindelig postevand i den ene
skal og saltvand i den anden.

2. Lad spejderne finde nogle ting, de
tror kan flyde i begge baljer og
synke i begge baljenr.

3. Prgv at komme tingene i en af
gangen forst i den ene balje, og se
om det flyder eller gj - fik | ret |
jeres “hypotese”?

4. Tor derefter tingene af og kom dem
i den anden balje, en ting af gangen,
flyder de her? Er det de samme
ting, der flyder som i den anden
balje, eller er der noget, der nu
synker og omvendt? - fik | ret i jeres
“hypotese”?

Tip: Prov med et g, det vil synke i
postevand, men flyde i saltvandet.

Hvad sker der?

Om ting kan flyde eller ej, bestemmes
af noget der hedder massefylde.
Massefylde siger noget om, hvonr
meget en ting vejer i forhold til, hvor
meget den fylder. Nar segget synker i
postevandet, er det fordi det har en
storre massefylde end vandet, hvilket
betyder at 1 liter 22g vejer mere end
1 liter vand. Nar der kommer salt i
vandet, bliver vandets massefylde
storre -ogsé steorre end seggets
massefylde, og derfor kan segget nu
flyde.
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Dansende
nosinenr

AKTIVITETSTID

( 10 MIN. )

FORBEREDELSE

( smMIN. )

Materialer
b rosiner
- 2 dl Eddike
- 2 tsk. bagepulver
- 2 dl danskvand
- To gennemsigtige glas/plastikkrus

Information til
aktivitetsansvarlig

Rosinerne kan eventuelt skeeres i
mindre stykkenr, hvis de ikke vil flyde i
forste omgang.

Aktivitetsbeskrivelse

1. Fyld det ene glas med danskvand,
og det andet med eddike og tilseet
bagepulver i eddiken.

2. Tilseet herefter et par rosiner |
hvert glas.

3. Se hvad der sker med rosinerne.

Hvad sker depr?

| danskvanden er der brus. Brusen
er en gas, der hedder CO2. N&r man
blander natron med eddike dannes
der luftbobler, som ogsa er COa.
CQOz2-gassen, altsa luftboblerne,
stiger op af veesken, og pé vejen
tager boblerne rosinerne med. Nar
boblerne nar op til luften i toppen
af glasset springer de, og rosinerne
falder til bunds i glasset. | bunden af
glasset er der nye luftbobler, som
tager rosinerne med op igen. Dette
fortseetter indtil der ikke er mere gas
i veesken.
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Farvemagil

AKTIVITETSTID

Aktivitetsbeskrivelse

1. G& to og to sammen.

2. Klip cirkler af kartonnet, de skal
veere ca. b cm i diametenr.

3. Farv den ene halvdel af kartonnet
red og den anden gul
(pd samme side).

4. av et lille hul i hver kant
(2 huller i alt).

5.Saet én snor i hvert hul og leeg hver
snor dobbelt med sig selv. Nar
snoren er dobbelt skal den veere ca.
10-20 cm.

6.Den ene holder i snorene, sa de
er helt stramme, mens den anden
drejer kartonnet rundt s& mange
gange som muligt. Det er vigtigt, at
snorene er helt stramme, og man
drejer rigtig mange gange.

7. Den der har drejet cirklen giver nu
slip, mens den anden stadig holder
fast sa snorene er helt stramme, nu
skulle cirklen gerne dreje rundt -
hvilken farve ser i?

(20-30 MIN. )

Materialer

Hvidt karton Forslag til variation

Rad farveblyant eller touch Prgv med nogle andre farvenr, eks. gul

Gul farveblyant eller touch og bld, eller bld og red - hvad ser | nu?

Saks

Snor Hvad sker denr?

Nar cirklen drejer hurtigt rundt, kan

Information til gjet ikke nd at se den rgde farve for
aktivitetsansvarlig sig selv og den gule farve for sig selv,
| aktivitetsbeskrivelsen stér den, fordi det gar sa hurtigt. Jjet ser
man skal g& to og to sammen, dette derfor begge farver pa samme tid
er forst ngdvendigt til punkt 5, s og blander dem sammen, og derfor
hver spejder kan godt lave hver sin ser man en orange cirkel - ligesom

cirkel og farst gé sammen, nar karton  hvis man blander ragd og gul maling
cirklerne skal drejes, hvis | gnsker det. sammen.
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Mode 3 Fejl er
fantastiske

Introduktion til mede 3 Aktiviteter

P& dette made er temaet ‘fejl er - F& vandet til at blive i glasset
fantastiske'. Aktiviteterne er derfor - Fa vandet til at blive i spanden
designet til at fejle, og nar det sken, - Den sveevende bordtennisbold

ma man derfor overveje hvad gik galt,
og hvad kan geres anderledes neeste

gang. S& det er bare at prove sig frem
og huske p4, at det er okay at fejle.

Barn og unge
bestemmer!

Leg = leering!

Elsk
eksperimenter!

Fejl er
fantastiske!

Ga pa
opdagelse
sammen!
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Fa vandet til at
blive 1 glasset

AKTIVITETSTID

(15 MIN. )

Materialer
Glas

- Vand
Karton

Information til
aktivitetsansvarlig

Der er en stor chance for at spilde
vand i dette eksperiment, derfor bar
det udferes udenfor eller ind over en
vask, balje eller lignende.

Aktivitetsbeskrivelse

1. Kom vand i glasset.

2. Klip kartonnet sa det deckker
glasset.

3. Leeg kartonstykket ovenpa glasset,
det skal deekke helt.

4. Prgv forsigtigt at vende glasset pa
hovedet, mens du holder pé kortet.
5. Slip forsigtigt kartonnet - hvad sker

denr?

Det er meningen kartonnet skal blive
pa, sd vandet bliver i glasset - det
kreever nok et par forsgg for end det
lykkedes.

Hvis kartonnet bliver for vadt, kan det
ikke lykkedes, prov med et nyt stykke
karton.

Forslag til variationer

- Er der forskel pd om | bruger karton
og pap?
Er det bedst med et lille eller stort
stykke karton?
Er det nemmere hvis der er mere
eller mindre vand i glasset?

Hvad sker denr?

Nar det lykkedes at fa vandet til at
blive i glasset, er det fordi kartonnet
har klistret sig fast pa glassets kant,
fordi kartonnet er blevet vadt. Nar
kartonnet er klistret fast, kan der ikke
komme luft ind i glasset, og derfor kan
der ikke komme vand ud af glasset,
fordi det ikke kan blive erstattet af
noget. Hvis kartonnet giver slip et
sted pé glasset, falder vandet ud pga.
tyngdekraften, og det plads vandet
havde inde i glasset bliver erstattet
af luft - vandet og luften bytter altsa
plads.

20



SCIENCEPIRATER 6-8 AR

Fa vandet til at
blive 1 spanden

AKTIVITETSTID

(15 MIN. )

Materialer
Spand
- Vand

Information til
aktivitetsansvarlig

Hvis man ikke svinger hurtigt nok
falder vandet ud af spanden, det
kan derfor veere en god ide at lave
aktiviteten udenfor og méske med
regntgj pa.

Aktivitetsbeskrivelse

1. Fyld en spand halvt op med vand,
eller hvor meget i kan lafte.

2.Sving spanden rundt s& hurtigt |
kan - kan | fa vandet til at blive i
spanden selv, nar spanden vender
pa hovedet?

Forslag til variation

- Er det nemmere hvis der er mere
eller mindre vand i spanden? og har
spandens starrelse betydning for,
hvor sveert det enr?

Hvad sker den?

Nér man svinger spanden hurtigt

nok rundt falder vandet ikke ud af
spanden. Dette skyldes noget der
hedder centrifugalkraften. Det
betyder at vandet presses ud mod
bunden af spanden nar spanden
svinges rundt, jo hurtigere man
svingen, jo mere presses vandet mod
bunden af spanden.

Man kan ogsé se centrifugalkraften i
en vaskemaskine nar man vasker tgj.
Til sidst i vasken drejer vaskemaskinen
t@jet rigtig hurtigt rundst, ca. 1200
gange pa et minut faktisk. Det kan
man se ved at der ikke er noget tgj
inde i midten af vaskemaskinen, men
det hele er presset ud til siderne -
ligesom vandet i spanden presses mod
bunden af spanden.
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Den svaevende

bordtennisbold

Materialer
Bordtennisbold
Hartarrenr
Evt. forleengerledning
Evt. sugergr

Gode rad

Hvis | gér rundt med hartarren, s
pas pa ikke at falde i ledningen.

Information til
aktivitetsansvarlig

Det er en fordel, hvis | har flere
hértarrere s& der ikke er sé lang
ventetid pa at prove.

Aktivitetsbeskrivelse

1. Teend hérterreren og hold den s3
den peger op mod loftet.

2. Placer bordtennisbolden i
luftstremmen og f& den til at
balancere, sa den ikke falder til
jorden.

3. Prov at skru op eller ned i styrken -
bliver det nemmere eller sveerere?

1Y
O

AKTIVITETSTID

(30 MIN. )

Forslag til variationer

- Prgv at sta i én cirkel og giv
harterren videre uden at tabe
bolden.
Prgv at lav en stafet, sd man skal gé
med hartarren - pas pa ledningen,
brug evt. en forleengerledning, sa |
kan gé lidt leengere.
Prov at spille bolden til hinanden.
Prov at bruge et sugergr i stedet
for harterren, kan | holde bolden
oppe’?

Hvad sker denr?

Bordtennisbolden bliver skudt op

af luftstrammen fra foantarren.
Grunden til at bordtennisbolden ikke
fortseetter op er tyngdekraften, der
sgrger for at hive bordtennisbolden
ned igen. Nar bordtennisbolden
kommer tilpas hgjt nok op er
luftstremmen fra fonteorren ikke
leengere steerkere end tyngdekraften,
sa bordtennisbolden flyver ikke videre
op, men bliver sveevende i luften.
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Mode 4 Elsk

eksperimentenr

Introduktion til made 4

P& dette made er temaet ‘elsk
eksperimenter’. Sa nu skal | bruge
noget af alt det, | har leert pa de
tidligere mgder og lave en masse
eksperimenten.

Dette made er ogsa det sidste made
i SciencePirat-meerket, men der er
meget mere SciencePirat-materiale.
S4& hvis | har lyst til mere, kan | eks.
tjekke lommebogen ud, der er en
bog med en masse smé aktiviteten,
spejderne selv kan lave.

Aktiviteter
Farvekaplab
Tegn og geet - med dine fadder
Lav is uden fryser

Born og unge
bestemmer!

Leg = leering!

Fejl er Elsk
fantastiske! eksperimenter!

Ga pa
opdagelse
sammen!
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Farvekaplob

VENTETID

(15-30 MIN. )

AKTIVITETSTID

(15 MIN. )

Materialer
Kaffefilter
- Tuscher eller frugtfarve i forskellig
farver
Glas med vand
Evt. en klemme

Information til
aktivitetsansvarlig
Eksperimentet skal std i ca. 15-30 min
og passe sig sely, lav derfor nogle af
de andre aktiviteter i mellemtiden.
Det kan godt veere sveert at ramme
den rigtige meengde af farver der skal
pa, sd maske | skal prove et par gange
inden det lykkedes.

Aktivitetsbeskrivelse

1. Lav en strimmel af et kaffefilter pa
ca.bcm i bredden.

2. Tegn en blyantstreg fra den ene til
den anden side af strimlen,
ca. 2-3 cm fra bunden.

3. Tegn med tusch en plet pa
blyantstregen. | kan ogsa benytte
frugtfarve, dryp da et par sma
draber pa blyantstregen.

4. Kom lidt vand i glasset, ca.1cm op,
og kom filteret ned, farvepletten
ma ikke rgre vandet. Seet evt.
filceret fast pd kanten af glasset
med en klemme, sa det ikke falder
ned i vandet.

5.Lad det sta i 15-30 min - hvad er
der sket?

Forslag til variation:

- | kan seette flere pletter pa ét
kaffefilten, pletterne skal veere ca. 2
cm fra hinanden, og se hvilken farve
der vandrer leengst.

Hvad sker denr?

Kaffefiltret suger vandet, der sé
lzber opad, ligesom péa et stykke
kakkenrulle. Hvis | kigger til det
undervejs, kan | se/meaerke at den
nederste del af filtret er vad, mens
den gverste del stadig er tonr. Pa vejen
tager vandet farven med, og derfor
ses det, at enten pletten flytter sig
eller der bliver en lang streg, alt efter
hvilken type farve man har brugt. Med
nogle farvenr, eks. sort, kan det ogsa
ses at stregen bliver forskellig farve,
det skyldes at eks. sort, bestar af
flere farvenr, og bunden af stregen er
derfor sort, men jo leengere den har
vandret bliver den mere radlig.
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Tegn og gat

- med dine fgddenr

AKTIVITETSTID

(15 MIN. )

Materialer

- Tegneredskaber
Papir
Evt. sedler med hvad der skal
tegnes

Information til
aktivitetsansvarlig

Hvis | veelger at treekke sedlenr, skal
disse laves i forvejen. Du kan evt. tage
kortene fra et Tegn og Geet spil.
Aktivitetstiden afheenger af, hvor
mange gange | skal tegne. Sgrg for at
alle spejderne far lov til at tegne.

Aktivitetsbeskrivelse
Ga enten sammen to og to eller
del jer i to hold, der keemper mod
hinanden.
Hvis de er to og to sammen, kan |
lade spejderne selv bestemme hvad
de tegnenr. De skal dog bruge deres
fedder til at holde blyanten med.
Den anden skal s& geette, hvad der
bliver tegnet. Nar der er blevet
geettet rigtigt, skiftes rollerne, sa
det nu er den anden der skal tegne
og den fagrste der skal geette.
Hvis | har delt jer i to hold, skal |
have nogle sedler hvorpa der star
hvad | skal tegne. Det ene hold
treekker en seddel og skal sa tegne
det der star med fodderne, mens
holdet prover at geette hvad det
er. Seet tid pé, eks. 30 sekunden.

Geetter holdet rigtigt far de et
point, hvis de ikke geetter rigtigt
inden tiden er gdet méa det andet
hold geette én gang, hvis de geetter
rigtigt far de et point. Efter det
forste hold har trukket og tegnet
en seddel, skiftes tur og det er det
andet holds tur.

Tip: hvis | er to og to sammen,
kan | ogsa treekke sedlen

veer dog opmeerksom pa som
aktivitetsansvarlig, at det ikke er
sikkert at alle kan leese.

Hvad sker der?

Det er ret sveert at bruge sine fadder
til at tegne med - hvorfor tror | det
er det?

Det er nemmere at bruge heenderne
til at tegne med, da det er det, vi som
mennesker normalt gar, og det vi
gver os pa. Menneskets teeer bruges
hovedsageligt til at hjeelpe os med

at holde balancen, og de har derfor
ikke neer sa meget finmotorik som
fingrene har. Man ser nogle gange,

at folk uden heender kan bruge deres
teeer til mange flere ting. Det er fordi,
de gver sig pa det, sa hvis | gar hjem
og @ver jer pa at tegne med fedderne,
kan | blive bedre til det.

25



SCIENCEPIRATER 6-8 AR

Lav 1s uden en frysenr

FORBEREDELSE

(15 MIN. )

LAV ISTER-
NINGER DAGEN
I FORVEJEN

AKTIVITETSTID

(15 MIN. )

Materialer
Opskriften er til 5 mindre portioner
Ismasse

2 dl piskeflgde

2 dl sgdmeelk

3 spsk sukker

2 tsk vaniljesukker

1 knivspids fint salt

1 pose pa min 2 liter

Isterninge Blanding
1 pose, der er starre end den til
ismassen, eks. 4 liter
Mange isterninger
1 dl groft salt

Information til
aktivitetsansvarlig

Bland evt. ismassen i en skal farst og
fordel derefter ismassen i et antal
posen sa det svarer til antal spejdere
eller et antal mindre gruppen.

P& denne made kan flere spejdere selv
fa lov til at lave is.

Aktivitetsbeskrivelse

1. Bland sgdmeelk, flade, sukkenr,
vaniljesukker og fint salt i den lille
pose. Luk posen sa der stadig er lidt
luft nede i den.

2. Fyld den store pose med isterninger
og kom 1 dI groft salt i.

3. Kom posen med ismasse ned i posen
med isterningen.

4. uk posen med isterninger og ryst
godt i b-8 minutten, til isen har en
softicekonsistens. Hvis det bliver
for koldt for heenderne kan | vikle et
viskestykke eller handkleede rundt
om posen.

5. Tag posen med ismassen ud, abn
den og anret den pa tallerkenerne.

Hvad sker denr?

Is smelter normalt ved O graden,

men nar der tilseettes salt seenkes
frysepunktet, hvilket betyder at isen
smelter ved en lavere temperatun.
Man ender altsa med at have vand
der er koldere end O grader og det
fér ismassen til at fryse. Alt efter
hvor meget salt man har i forhold til
isterningen, kan temperaturen komme
ned pa omkring -20 C. Det er vigtigt
at ryste posen, da man séa slar de
store iskrystaller i ismassen i stykken.
Man far derved mindre iskrystaller i
ismassen, der gar isen mere ensartet
og luftig.

Bonus fakta

Nar man stryger salt pa vejene om
vinteren, er det ogsa for at smelte
isen ved en lavere temperatur. Sa
selvom det er under O grader er der
ikke is pa vejen, da det er smeltet.
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