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TryktiKina.

Med forbehold af tekniske andringer.

> Firkantet blokmagnet

> 2 kuglemagneter

> Stangmagnet

» Jernstang

> Jernstav

> Flamingoskive

> 15 plastikskiver
(tilfeeldige farver)

> Fiskeaske

Hvis dele fra sesken mangler
eller er defekte, bedes du
kontakte Kosmos
reservedelservice:

Telefon +49 (0)711 2191-343
eller service@kosmos.de

Advarsel! Ikke egnet til bgrn under 3 ar. Kvaelningsfare. Indeholder sma kug-
ler eller smé dele, der kan sluges eller inhaleres.

Hej kaere born. '
Jeg hedder Magnus, 09 jeg vil
fortaelle jer spaendende fakta
om magneter. God fornpjelse
med eksperi.menterne!

Kcere forceldre

Med denne FunScience-aeske kan dit barn
lzere om magneternes fasinerende verden.
Sid sammen med dit barn, og giv réd og
vejledning. Hjeelp barnet med at forberede og
gennemfgre eksperimenterne.

Vi gnsker dig og dit barn masser af sjov!

-

Eksperiment 1: Hvad er magnetisk?

DET SKAL | BRUGE:
> Stangmagnet, forskellige ting fra hjemmet,
f.eks. papirclips, kop, bestik, manter, glas, sgm, ddser osv.

SADAN GOR I:
1. Saml forskellige ting i jeres hjem, og placér dem foran jer.

2. Tag stangmagneten, og prgv, hvilke genstande der tiltraekkes magnetisk
af den. Hvad leegger | maerke til?

Kun metalliske genstande kan tiltraekkes af magneter
- men det er heller ikke alle metalliske genstande, der
tiltraekkes af magneter. Kun jern, nikkel og kobolt ir
magnetiske. Ved lavere temperaturer bliver nogle fa
flere metaller magnetiske.

Eksperiment 2: Magnetisk styrke

DET SKAL | BRUGE: c
> Blokmagnet, stangmagnet,
2 kuglemagneter, jernstav

SADAN G@R I:
1. Laeg stangmagneten foran jer pa bordet,
og tag jernstaven i handen. Hold den mod
forskellige steder pa stangmagneten for
at undersgge den magnetiske styrke. _
Hvad leegger | maerke til?

. Test blokmagneten og
kuglemagneterne pa
samme made.

Enhver magnet har to sakaldte poler.
Ved disse poler er den magnetiske til-
traekning storst, mens den naesten
ikke kan maerkes mellem polerne.
Ikke alle magneter har tydelige
poler, f.eks. kuglemagneter. |
blokmagneten er polerne pa de
store flader.

-

Eksperiment 3: Magneternes poler

DET SKAL | BRUGE: a
> Blokmagnet, stangmagnet,
2 kuglemagneter, whiteboardtusch

SADAN GOR I:

1. Hvis | vil finde ud af, hvor polerne er pa
magneterne, skal | teste dem som i det
sidste eksperiment, bortset fra at |
bruger stangmagneten i stedet for
jernstangen. Polerne er markeret pa
den: ,N" for nordpolen, ,.S" for sydpo-
len. Hvor stangmagnetens nordpol tilt-
rekkes, findes blokmagnetens sydpol
- og omvendt.

. Det er lidt vanskeligere at sgge efter
kuglemagneternes poler, men de har
0gsa en nord- og en sydpol. Det kan
gores pa denne made: Lad de to kuglemagneter rulle mod hinanden,
indtil de rgrer hinanden, og markér derefter kontaktpunkterne med
tuschen - et kryds og en cirkel. Ggr dette to gange, da hver kugle har to
poler. Tegn derefter en cirkel pa den kugle, der allerede har et kryds, og
omvendt. Kontrollér derefter med stangmagneten pa krydset
og cirklen for at se, hvilken side af stangen der tiltraekker Ve
eller frastgder kuglen. Hvad laegger | maerke til? 7
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Eksperiment 4: Den haengende kugle

| SKAL BRUGE:
> Jernstang, kuglemagnet

SADAN GOR I:
1. Tag jernstangen i handen, og hold den
vandret i luften ud for dig.

:@7&%

. Seet kuglemagneten fast nedefraien =P
af jernstangens ender og hold stan- >

gen vandret.

. Vip nu forsigtigt stangen til hgjre og
venstre, s& kuglemagneten bevaeger
sig langs bunden af stangen. Se ngje
pa den - hvad leegger | meerke til?

Kuglen ruller ikke langs stungedn.
men rorer den altid pa samme stfa .
pette skyldes, at en af polerne \\.gze;
pa dette punkt, som | markeredel: e
foregdende eksperiment. Det er her,

at den magnetiske kraft

er staerkest.

Eksperiment 5: Magnetisering af jern

| SKAL BRUGE: 0
> Jernsstav, blokmagnet, jernstang

SADAN GOR I:

1. Tag jernstaven i den ene hand og jern-
stangen i den anden hand, og hold dem
mod hinanden. | vil opdage, at de er
ikke magnetisk tiltrukket af hinanden.

. Placér nu blokmagneten foran jer pa
bordet, og kgr den ene ende af jern-
stangen over dens store overflade fra
venstre mod hgjre 50-70 gange. Det er
vigtigt, at dette hele tiden ggres i samme
retning.

. Tag nu igen jernstangen i den ene hand
og jernstangen i den anden hand. Hold
dem igen mod hinanden, og afprgv
bdde den ende af stangen, som | har
trukket over blokmagneten, og den an-
den ende. Hvad laegger | marke til?

Ved at traekke den over blokmag-
neten magnetiseres jernstangen.
Den bliver selv en magnet. Det
kan | se i den tiltraekningskraft,
som stangen har pa jernstaven.




Eksperiment 6: Byg et kompas

| SKAL BRUGE: "
> Flamingoskive, blokmagnet,

stangmagnet, tape, lille skal med
vand, nal.

SADAN G@R I:

1. Magnetisér nalen pd samme made
som i det sidste eksperiment.

2. Seet derefter den magnetiserede nal
fast pa flamingoskiven med en
strimmel tape, og placér skiven i
skalen med vand. Sgrg for, at skiven
flyder frit.

3. Brug nu stangmagneten til at teste,
hvilken ende af nalen der er nordpo-
len, og hvilken ende der er sydpolen.
For at ggre dette skal | blot flytte
magneten med S-enden mod nalen.
Nalen vil vende sin nordpol mod
magneten.

4. Laeg magneten vaek igen og vent, ind-
til flamingoskiven med nalen holder
op med at dreje. Den er nu rettet ind
efter jordens magnetfelt. Den side,
som | lige har identificeret som nord-
polen, vender mod nord.

Uorcien er omgivet af et magnetfelt, som
mennesker og dyr bruger til at finde vej.
Der findes ingen historiske oplysninger
om, hvem der opfandt kompassetl. Dets
anvendelse kan spores tilbage til det 13.
arhundrede. Jordens geografiske
nordpol er den magnetiske sydpol og
omvendt. Det er derfor, at kompassels
nal peger pa den (geografiske) nordpol
pa Jorden.

Eksperiment 7: Det vaklende tarn

| SKAL BRUGE:
> Blokmagnet, 2 kuglemagneter.

SADAN GOR I:
1. Placér blokmagneten foran jer, og
placér de to kuglemagneter ovenpa.

2. Hold fast pa blokmagneten, og prik til
tarnet med fingrene. Hvor meget kan
tarnet vakle, inden det veelter?

Hvor stabill tarnet er ufha’.ngerten
af polomr&de‘l o9 s‘lgrk:r::vfeme:ir;em "
i . Hvis | prover @
s;::;:eu“gneten i stedet for blokmag:teet::,
vil det ikke lykkes, fordi stangmagn o
kraft er for svag °9 fordi stangmagne
pro\er er pa megel sma overflader.

Eksperiment 8: Falg linjerne

| SKAL BRUGE:
> Blokmagnet, kuglemagnet, et stykke

papir, en tyk blyant, et stykke karton,
tape, en modspiller

SADAN GOR I:

1. Brug blyanten til at tegne en
racerbane pa papiret, hvor magneten
senere skal bevaege sig pa. | kan enten

bare tegne en linje (a), eller | kan teg-
ne en hel vej (b).

. Leeg sporet pa kartonstykket, og saet
det fast med tape. Spillepladen er klar!

. | skiftes til at spille. Modspilleren skal
holde spillepladen. Placér kuglemag-
neten pa startfeltet pa spillepladen,
mens blokmagneten holdes fast pa
undersiden af spillepladen.
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Eksperiment 9: Fiskespil

| SKAL BRUGE:

> Stangmagnet, jernstang, plastikskiver,
fiskeaeske, snor, saks, modspillere

SADAN GOR I:
1. Fold fiskeaesken, som vist pa
tegningen.

2. Laeg alle plastikskiverne i asken, og
placér den midt pa bordet.

3. Klip et ca. 30 cm langt stykke snor, og
bind det fast til den ene ende af jern-
stangen. Bind derefter den anden ende
af snoren til stangmagneten.
Fiskestangen er klar.

4. Nu skal | skiftes til at prgve. Tag fiske-
stangen i handen, og dyp den én gang i
fiskeaesken. Traek den op, og teel alle
de skiver, der sidder fast pa magneten.
Dette er spillerens point. Laeg derefter
skiverne tilbage i aesken, og giv fiske-
stangen til den naeste spiller. Den, der
har flest point efter tre runder, vinder.

4. Prgv nu at bruge blokmagneten til at
styre kuglemagneten langs banen.
Hvor langt kan du komme uden at
rulle af banen? Hvis du ruller af

sporet, er det den naeste spillers tur.
Hvem nar i mal?

TIP! | kan altid male nye baner, sa
spillet forbliver spaendende.

TIP! | kan spille s& mange
runder, som | vil. For at
gore det endnu mere
spaendende kan | tildele
forskellige pointveerdier
til de forskellige farver pa
plastikskiverne. | kan
bruge den viste tabel.
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& E: Magnetisering af gepstande.hvorfor
= | har maske undret jer over,t vorte
i i te
j en i eksperimentet’
jernstang ) T er
i r den kom
magnetnsk, na \
pergring med magneten. \Sssl;ar .
ille | t der er ma
forestille jer, @ . serat
sma magnetiske partikler m(;'r;iden
stangen, som ligger rodet vek .
: e
i ar magneten Kor
af hinanden. Nar el
rangerer dl
hen over den, ar . |
elementeere magneter S"‘grjj;\:]eter
disse sma
Kraften af alle o
nok magne
skaber sammen ‘ ]
kraft til at gere selve jernstange

Z il en magnet.
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rsig efter Jordens magnetfelt
deres yngle- og '

: r. De har en

magnetisk sans, dvs. en slags sensor

hvo.rmed de kan m3le haeldningsvinkie
for jordens magnetfelt. )
erihgjgrad skabt af f
Jordens kerne.
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