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Exempel pa material for évningen: kidneybdnor och olika redskap.

Filurerna och fodan

Lararhandledning

Denna 6vning kan anvandas for att illustrera natur-
ligt urval dver flera generationer. Syftet ar att visa
att evolution sker hos populationer, inte individer.

Nar man ska forklara evolution genom naturligt urval &r begreppen variation,
grftlighet och urval centrala. | den hir évningen fokuserar vi pa urval enbart uti-
fran férmagan att skaffa féda. | verkligheten péverkas urvalet av méanga andra
faktorer ocksd, som exempelvis féorméga att undkomma rovdjur, hur det gar att
hitta en partner att fortplanta sig med eller andra saker som paverkar hur manga
avkommor som oOverlever.

Ovningen passar bra nar man arbetar med avsnittet evolution. Den har tagits
fram med sikte pa &k 4-6 men kan fungera dven for ildre elever.

Tidsatgang

Med introduktion och uppfoljande diskussion tar évningen cirka 20 min.
Material

Varje elevgrupp behdver:

e Elevinstruktion (alternativt enbart
muntliga instruktioner)

» Olika verktyg som skedar, pincetter,
spatlar (se forslag i bild)

* En hdg med en sorts fron eller
bonor (se forslag i bild)

Exempel p& material for en grupp med fem
elever (Kidneybonor och olika redskap).
Man behdver fler verktyg dn de som eleverna har fatt fér att kunna ersitta de
som *dér” med de som “vinner” varje spelomgang. Exempel: f6r 5 grupper med
vardera 5 elever (totalt 25 elever) behdvs totalt 15 verktyg av varje sort. Da kan
vilket verktyg som helst ”vinna”.
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Beskrivning av 6vningen

Eleverna far rollen att vara ett fiktivt djur, en *filur”. De tillhor alla samma art
men det finns variation i formen pa deras "hand” som visas genom att de kom-
mer att fa olika verktyg att halla i (till exempel tesked eller pincett).

» GOr grupper med 4-5 elever. Grupperna placeras runt olika bord. Detta mot-
svarar olika populationer.

+ Dela ut verktyg sa att varje elev i gruppen far varsin variant. Vid utprévningen
har vi anvant teskedar i metall respektive plast, pincetter, traspatlar (engangs-
material till att réra om i kaffe/te) och metallspatlar, men det gar bra att vilja
andra verktyg (t.ex. matskedar i plast eller metall, olika sorters pincetter, gaff-
lar). Med stoérre elevgrupper och farre sorters verktyg kan det vara bra att i
startlaget ha lika manga av varje sort (exempelvis tva elever med plastskedar,
tva elever med pincetter, tva elever med metallskedar).

* Ge varje grupp en liten hég med en sorts fron, artor eller bénor. Vid utprov-
ningen anvandes cirka 30-40 kidneybd&nor per grupp som féda.

+ Beritta att filurerna lever pa 6ar langt ute i havet och att fram till nu har de
haft tillgdng till en stor variation av féda (se bild i elevinstruktionen som visar
en ldda med en blandning av &rtor och bdnor). Nu har det varit en langvarig
torka som gjort att det nu bara finns en sorts féda kvar. Hur ska det nu ga?

+ Forklara att filurerna bara lever en kort tid, en spelomgang. Det ar bara de
som hinner fa i sig tillrackligt med mat som kommer féréka sig till nista ge-
neration.

+ En spelomgang motsvarar en generation. Spelet gar ut pa att plocka mat. Men
de far bara ta en matbit (en bdna eller ett frd) i taget. De ska kunna lyfta upp
matbiten i luften och sedan ligga ned den framfor sig pa bordet fér att det
ska rdknas som att de har lyckats ata.

+ Agera spelledare och starta alla grupper samtidigt. | elevinstruktionen star att
varje spelomgéng tar 30 sekunder, men det gar att korta ned eller férlanga.

» Stoppa alla grupper samtidigt. Be eleverna att rakna alla sina frén eller bénor.

+ Den som &tit minst antal matbitar kommer att dé utan att hinna féroka sig. Da
lagger man bort eller lamnar det verktyget till lararen.

* Den som atit mest antal matbitar forékar sig dubbelt. Gruppen (populationen)
far da ett till exemplar av den sortens verktyg som “vann” omgéngen. Den elev
som nyss “dog” tar hand om det verktyget. P& s& sitt 4r alla elever aktiva i alla
spelomgangar, men férdelningen av vilka typer av verktyg som finns i gruppen
férandras.

Efter tre spelomgéngar brukar resultatet vara tydligt: ndgot verktyg har blivit
vanligare i populationen medan andra varianter har forsvunnit.

Svarsférslag pa uppgifter

Vilka filur-sorter finns kvar? Vilka har détt ut?

Svaren péa dessa tva fragor beror pa vilka redskap som anvénts och vilket av
dessa som varit enklast att plocka maten med.

F6lj upp o6vningen i helklass och jamfor resultaten mellan olika grupper (se
Didaktiska aspekter).
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Varfor blev det som det blev? Forklara!

Har ar tanken att eleverna ska anvanda sin upplevelse av spelet och kunna séitta
ord pa processen. Nagra forslag pa ténkbara forklaringar:

“Sked-filurerna dog ut fér de fick fér lite mat och da kunde de inte féréka sig.”
“Pincett-filurerna blev vanligare eftersom de enkelt kunde f& tag i maten.”

“Det blev mest pincett-filurer eftersom de fick féréka sig varje omgdng. De andra
sorterna som hade Gtit mindre hade svarare att féréka sig.”

Nar eleverna kan forklara forloppet har de férmodligen mest fokuserat pa urva-
let. Har kan man gé vidare och ta upp begreppen variation och arflighet (se Di-
daktiska aspekter).

Didaktiska aspekter

En utmaning i den har typen av dvningar som &r ett slags modellférsok eller simu-
leringar av urval ar hur eleverna tolkar "redskapen”. Tanken dr att redskapen ska
motsvara olika individer inom en och samma population. Det vill sdga, alla redskap
motsvarar till exempel pilfinkars nabbar. Men eftersom redskapen kan se ratt olika
ut, sa kan ett missférstand uppsta, att exempelvis ett visst redskap (till exempel
alla gafflar) ar en art (pilfinkar) medan ett annat redskap (till exempel pincetter) ar
en annan art (till exempel hackspettar). Fér att motverka detta missférstdnd har vi i
dvningen valt ett fiktivt djur (filurerna) som kan ha olika former péa sin ”hand”.

Variation

| dvningen har vi valt enbart en typ av foda, och att alla grupper testar samma
féda. Nar man summerar dvningen och varje grupp far redogora for vilket verktyg
som blev vanligast kan det bli s& att de flesta grupper far samma resultat, men
det beror pé vilka redskap som ingér. | var utprévning var exempelvis pincett-
verktyget ofta mest framgéngsrikt i att plocka kidneybdnor jamfért med de ske-
dar och spatlar som fanns med.

Ett férslag ar att man varierar redskapen mellan grupperna och later nagon eller
nagra grupper sakna exempelvis en pincett fran start. Det gor att i den eller de
grupperna kommer nagon annan variant pa redskap att “vinna”. Dels illustrerar
detta att all variation inte finns 6verallt inom en art. Det &r inte sdkert att all va-
riation finns hos alla populationer inom en art. Variationen ar avgérande for vilka
vagar evolutionen kan ta i en population.

Ett forslag pa att utveckla dvningen med fler simuleringar &r att lata nagon elev
fr&n en grupp dar pincettverktyget blivit vanligt byta till en annan grupp dar pin-
cettverktyget saknats. Detta motsvarar ett exempel pa sé kallat genfléde. Nar
individer forflyttar sig (utvandring/invandring) kan de tillféra nya egenskaper till
en population.

Man kan ocksa simulera mutationer genom att en variant av ett verktyg infér en
ny generation férandras (t.ex. att en plastsked byts till en metallsked). Man kan
da anvinda tarningar fér att [ata slumpen paverka ifall en mutation paverkar
egenskapen eller inte. Till exempel skulle en mutation kunna uppsté nir en elev
slér tre sexor i ett slag (6vriga kombinationer paverkar inte nista generation).

Arftlighet

| dvningen visas fortplantning eller férokning mycket forenklat. Vi tanker oss
att det &r kortlivade organismer som dér efter att de (eventuellt) hunnit foroka
sig. Den filur som &tit mest ger upphov till tvd avkommor, medan alla som &tit
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varken minst eller mest bara far en avkomma. De eleverna behaller alltsa bara
sitt redskap men man behdver poadngtera att det dar en ny generation infér nasta
spelomgang. Den som &tit minst far ingen avkomma till ndsta generation.

Begreppet arftlighet kan tas upp genom att stilla fragor om spelreglerna.
Exempel pé guidande fragor:

« Vad hdnde i spelet ndr nGgon *vann” en omgang? [vi fick fler av den sorten]
* Var det slumpen som bestdmde vilken sorts verktyg vi fick fler av? [nej]

* Vad kan vi kalla det fér ndr ett barn liknar sin férdlder? [Grftligt]
Exempel p& en mer utmanande fraga:

* Hur skulle vi kunna dndra reglerna i spelet om vi inte vill att handen” ska vara
en drftlig egenskap utan helt slumpmdssig?

Man skulle exempelvis kunna ha en pase med en blandning av redskap som
den som vann en omgang fa dra ett redskap (slumpmaéssigt utfall). Med den re-
geln kan man férvanta sig att resultatet inte blir en tydlig férandring till ett av
redskapen, eftersom att 4ven om ett redskap oftare vinner s& paverkar det inte
nasta spelomgang pa samma sitt som dé det var arftligt.

Urval (selektion)

| och med att det i évningen enbart ingér en sorts féda och att alla grupper har
samma féda, kan man pésté att alla grupper utsatts fér samma typ av urval
(samma selektionstryck). Man kan géra om simuleringen déar grupperna startar
med olika sorters féda (olika typer av frén eller bdnor). D& kan man tinka sig att
olika verktyg kommer att ”vinna” i olika grupper. Det kan anviandas for att visa pa
att olika typer av egenskaper kan vara "bast” i olika miljéer. Med andra ord att
det ar omgivningens villkor som avgor vilka egenskaper som ger fordel.

Utmaningar och problem

Ett problem med denna 8vning &r att vi vill att eleverna ska fa syn pa att det som
forandras ar vilka egenskaper som blir vanligare respektive ovanligare i grup-
perna. Det vill sdga, att evolutionara férdndringar handlar om att populationer
férdandras over tid, inte enskilda individer. Samtidigt ar det eleverna som byter
redskap i spelet. De som “dér” far istéllet ett nytt redskap. Detta ar svart att
komma ifran sd som dvningen ar uppbyggd. Ta giarna upp denna brist i dvningen,
och poéngtera att det ar férandringen pa gruppniva som &r det viktiga.

Spelar det ndgon roll vem som haller i redskapen? Kanske en elev som fatt pin-
cetten har séarskilt latt for att anvianda just det redskapet? D& *vinner” pincetten
inte enbart for att pincetten ar en pincett utan fér att den anvands i kombina-
tion med en person med vissa andra egenskaper. Det skulle kunna jamféras med
att naturligt urval sker pa individer som alla &r komplexa varelser. Det ar sillan
att det ar enbart en enda arftlig egenskap som spelar roll for 6verlevnad och
fortplantning. Tank dig ett rovdjur, exempelvis ett lodjur, som d&édar och dter an-
dra djur. Urvalet, det vill saga vilka lodjur som kommer &verleva och fortplanta
sig, beror inte bara péa synliga egenskaper som palsménster eller langd pa bak-
benen utan ocksd pa en hel rad olika egenskaper, bade sddana vi kan se pa utsi-
dan av kroppen och “osynliga” egenskaper sa som till exempel hjarnans férmaga
att hantera intryck. Om man testat samma redskap i flera grupper och pincetten
*vinner” i alla grupper sa stirker det bilden av att det &r just pincett-egenskapen
som ar avgdrande (inte andra egenskaper hos de som spelar spelet).
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