Pakiet edukacyjny SCENARIUSZ 13
W stowach kilku o wydrze, bobrze i wilku

GIMNAZJUM
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autor: Joanna Reszka Canis lupus

TEMAT: NOSIE WILK RAZY KILKA, ALE CZY SKUTECZNIE?

ﬁ CELE OGOLNE:

- zrozumnienie zaleznosci w faricuchu pokarmowym i piramidzie ekologicznej,
- rozwijanie umiejetnosci analizowania zwigzkéw przyczynowo skutkowych (jak dostepnosé
kos¢ wilczego terytorium). ’

ﬁ CELE OPERACYJNE:

Uczen potrafi:
— wskaza¢ zaleznosci w taricuchu pokarmowym,
- wyjasni¢ przeplyw energii w piramidzie ekologicznej,
- wskaza¢ ograniczenia srodowiska wplywajace na zageszczenie populacji.

ﬁ MIEJSCE:

- sala,
- lekcje mozna przeprowadzi¢ w terenie (park, las).

h FORMY PRACY:

- grupowa. " 4
ﬁ METODY PRACY: L et ’-,L (i~
- elementy dyskusji, 2 '

- gry edukacyijne,
— zabawy edukacyjne.

ﬁ WIEK UCZESTNIKOW: 13-16 lat.

ﬁ CZAS PRZEWIDYWANY NA REALIZACJE PLANOWANYCH ZAJEC:
- najlepiej przeznaczy¢ 2 godziny lekcyjne, w przypadku dysponowania jedng godzing wybra¢ tylko jedna g
cyjna.

M OPTYMALNA LICZBA UCZESTNIKOW: jedna klasa.

h MATERIALY I SRODKI DYDAKTYCZNE:

- karty pracy,
- nozyczki.

ﬁ CZYNNOSCI PRZYGOTOWAWCZE NAUCZYCIELA:

1. Wydrukuj PLANSZE NR 1a (Zazicuch pokarmowy), PLANSZE NR 1b (siec pokarmowa) i PLANSZE NR 1c (piramida ekol
giczna).

2. W tym scenariuszu s do wyboru 2 gry edukacyjne na poczatek lekcji: bardziej ruchowa gra ,Przetrwanie w naturze
(ktéra najlepiej przeprowadzi¢ w terenie (park, las) lub w duzej sali, oraz karciana gra: ,Gietda Natury” (ktéra mozna
przeprowadzi¢ w klasie). Cwiczenia koficzymy, w obu przypadkach, przeprowadzeniem gry ,Wilczy Wyscig”. Prze-
czytaj scenariusz i wybierz gre, ktéra chcesz przeprowadzi¢ z uczniami.

3. Jesli wybierzesz gre ,Przetrwanie w naturze”

- wydrukuj KARTY PRACY ,Przetrwanie w naturze — karty identyfikacyjne” i wytnij karty. W 30 osobowej klasie bedzie
21 roélinozercéw, 4 wszystkozercéw, 2 drapiezniki, 1 choroba, 1 katastrofa naturalna i 1 czlowiek. Dodatkowo, dla
ulatwienia rozpoznania roli w ekosystemie przygotuj 30 kawalkéw sznurka lub materiatu w réznych kolorach, np.: zie-
lonym dla 21 roslinozercéw, biatym dla 4 wszystkozercéw, czerwonym dla 2 drapieznikéw, niebieskim dla 1 choroby
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i 1 katastrofy naturalnej, czarnym dla 1 czlowieka,

- wydrukuj KARTY PRACY ,,Przetrwanie w naturze — karty przezycia’ i wytnij karty przezycia,

- przygotuj 2 kulki papierowe do rozdania uczniom reprezentujacym ,,Chorobe” i ,,Katastrofe naturalng”,

- przygotuj dlugopisy lub kredki w trzech kolorach, do rozdania uczniom reprezentujacym ,Roslinnos¢” , ,,Schronie-
nie”i,Wode”

4. Jesli wybierzesz gre ,,Gielda natury”™

- wydrukuj KarTY PRACY ,,Gielda Natury” — karty identyfikacyjne odpowiadajg kartom potrzeb, wigc w zaleznosci od
liczebnosci Twojej klasy i wlasnych preferencji- mozesz uzy¢ zestawéw do gry dla 5-ciu graczy (od niedzwiedzia do
bobra i od wilka do wydry) lub 10 graczy (od niedZzwiedzia do wydry). Na przyktad, dla 30 osobowej klasy mozesz
trzykrotnie wydrukowa¢ dwa zestawy,

- wytnij karty identyfikacyjne i karty potrzeb. Przygotuj zestawy - po 5 kart identyfikacyjnych i 25 odpowiadajacych
kart potrzeb (gielda).

5. Wydrukuj odpowiednig ilos¢ KART PRACY ,,Budzet pokarmowy watahy” (5-6).

6. Wydrukuj karty , Wilczy Wyscig” i potnij je.

h PRZEBIEG ZAJEC:

Wprowadzenie.

W procesie fotosyntezy rosliny uzyskuja energie stoneczng i przeksztalcaja ja w tkanki. W ten sposéb udostepniaja czegsé
pozyskanej energii stonecznej nastepnemu poziomowi faricucha troficznego, tak zwanym konsumentom pierwszego rze-
du, czyli roslinozercom. Wszystkozercy, uzyskuja energie zaréwno z roélin jak i zwierzat, w zwiazku z tym moga by¢ na
réznych poziomach troficznych. Konsumenci drugiego rz¢du zywig si¢ wylacznie roslinozercami. Na szczycie piramidy
troficznej znajduja si¢ drapiezniki polujace na zwierzeta roslinozerne i wszystkozerne, czyli konsumenci trzeciego lub
wyzszego rzedu. W piramidzie troficznej mozemy zaobserwowaé nast¢pujace zaleznosci:

1. Nastepuja straty energetyczne (tylko 10 % energii z poprzedniego poziomu jest przekazywane do nastgpnego pozio-
mu), spowodowane tym, ze organizmy wykorzystuja energi¢ uzyskang z pozywienia do innych proceséw zyciowych
(wzrost, rozmnazanie, podtrzymanie funkeji zyciowych). Najbardziej efektywne energetycznie sg organizmy z pierw-
szego poziomu, czyli producenci; najmniej efektywne sg organizmy ze szczytu piramidy troficznej, czyli drapiezniki.

2. Maleje liczba organizméw na kolejnych poziomach, co ma bezposredni zwiazek z iloscia mozliwej do uzyskania
energii. Dlatego zageszczenie drapieznikéw jest zwykle bardzo male w poréwnaniu z zageszczeniem ofiar i cisle od
zaggszczenia ofiar na danym terenie zalezy. Zmiany w liczebnosci populacji ofiar s3 odzwierciedlone w liczebnosci
populacji drapieznikéw.

Oprécz dostepnej energii bardzo waznymi czynnikami warunkujacymi mozliwos¢ przezycia organizmu w danym $ro-
dowisku jest tez dostepnos$¢ wody, schronienia i konkurencja z innymi osobnikami tego samego lub innych gatunkéw.
Wiatahy wilcze zajmuja okreslone terytorium, ktére zapewnia im schronienie, wystraczajaca ilos¢ pokarmu i wode, bro-
nigc go przed innymi wilkami. Wielkos¢ terytorium zalezy od wielkosci watahy (wymagania pokarmowe) i od zasob-
nosci danego obszaru w roslinozercéw. Wieksze watahy maja zazwyczaj wigksze terytoria, natomiast jesli zageszczenie
ofiar jest duze na danym obszarze, wielkos¢ terytorium bedzie mniejsza. W okresach braku pokarmu wilki moga naru-
sza¢ terytorium sasiadéw w poszukiwaniu pokarmu i wéwczas moze dochodzi¢ do walk. Jesli wataha zauwazy intruza,
przepedza go lub zabija. Innymi wilkami, ktére ryzykuja Zycie wkraczajac na terytoria obcych watah sa mlode (zazwy-
czaj 2-3- letnie) wilki opuszczajace terytorium rodzinnej watahy i podejmujace zazwyczaj dluga wedréwke w celu zna-
lezienia nowego terytorium. Sposéb uzytkowania terytorium zmienia si¢ wraz z porg roku. W zimie wilki poluja razem,
natomiast pézng wiosng i latem, kiedy w norze pojawia si¢ miot szczeniat, wilki wypuszczaja si¢ na polowanie pojedyn-
czo i wracaja do nory z pozywieniem dla innych czlonkéw watahy. Wilki niekiedy zakopuja resztki jedzenia i korzystaja
z tych zapaséw w okresie glodu. Dzienne zapotrzebowanie pokarmowe to ok 2-4 kg migsa, ale wilki moga obejs¢ si¢ bez
pokarmu nawet przez tydzien, a potem jednorazowo zjes¢ 10-15 kg migsa. Na terenie Polski wilki zazwyczaj poluja na
jelenie, najczesciej ich ofiarami padaja tanie i mtode osobniki, lub osobniki chore, stare i niedotezne, rzadziej byki, ktére
ze wzgledu na wickszg mase i obecno$¢ poroza sa trudniejsze do upolowania. Kolejne miejsce w diecie wilkéw zajmuja
sarny i dziki. Poniewaz u sarny nie ma duzej réznicy migdzy waga kozy i kozla, obie plcie padaja ofiarami wilka réwnie
czesto. Jesli chodzi o dziki, czesciej zabijane s warchlaki i lochy, poniewaz dorosle samce dzika s trudne do upolowania
ze wzgledu na wielkos¢ i zdolnos¢ obrony. Wilki poluja réwniez na zajace, gryzonie, ptaki. Zjadaja tez padling czy zwie-
rzeta upolowane przez inne drapiezniki, np. rysie. Na terenach intensywnego wypasu owiec zdarzaja si¢ ataki wilkéw na
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stada, szczegdlnie w okresie wiosennym, kiedy wilki musza wykarmi¢ szczenieta. Takim atakom sprzyja brak nadzoru
nad owcami i brak zabezpieczeri. Na Podkarpaciu, gdzie wielu hodowcéw miato problemy ze szkodami wyrzadzonymi
przez wilki, od czasu stosowania odpowiednich ogrodzen i wyszkolonych pséw pasterskich, ich intensywnos$¢ zmalala.

A. Faza wstepna zajec:

1. Zapytaj uczniéw ,,Co podtrzymuje zycie?”. Wyjasnij, ze energia.

2. Zapytaj uczniéw ,Jakie sg na ziemi zrédla energii dostgpnej dla zywych ogranizméw?”. Wyjasnij role slonica, roslin

jako producentéw i zwierzat jako konsumentéw pierwszego i drugiego rzedu.

Rozdaj kazdej parze uczniéw kopie PLaNSzY , Piramida ekologiczna’.

4. Wyjasnij krétko opierajac si¢ na PLANszAcH NR 1a, 1b oraz 1c i informacjach zawartych we wprowadzeniu zalez-
noéci w piramidzie ekologicznej. Zapytaj jakim elementem laricucha pokarmowego sa wilki. Co to oznacza, jesli
chodzi o liczebnosé? Od czego ta liczebnosé bedzie zalezata? (Jako drapiezniki nie bedg liczne, ich liczebno$é bedzie
zalezala od zaggszczenia ofiar na danym terenie i od wielkosci watahy).

R

5. Przeprowadz z uczniami dyskusje co potrzebne jest organizmom w ich srodowisku. (Pozywienie, woda, schronienie).

B. Cwiczenia.

Do wyboru:

Gra ruchowa “Przetrwanie”— symulacja ekosystemu.

Forma pracy: zbiorowa.

Czas: 15-20 min.

1. Rozdaj uczniom karty identyfikujace, odpowiednie karty przezycia i opcjonalnie kolorowe kawalki sznurka lub ma-
terialu do obwigzania wokét glowy lub biodra lub reki.
2. Wyjasénij uczniom zasady gry:

a.Kazdy z uczniéw dostal karte identyfikacyjna pokazujaca jaka role bedzie odgrywal w srodowisku.

b.Rozdaj uczniom reprezentujacym ,Chorobe” i, Katastrofe” kulke papieru i poinstruuj ze ich rolg jest rzucanie kulka
w losowo wybranych uczestnikéw i pobieranie kart zycia (w przypadku celnego strzatu: ,,Choroba” odbiera 1 karte
zycia, ,Katastrofa” odbiera 2 karty zycia).

c.Rozdaj uczniom reprezentujacym ,Roslinnos¢”, ,Schronienie” i ,Wode” diugopisy lub kredki, kazdemu w innym
kolorze, rozmies¢ tych uczniéw na sali (lub w parku) w mniej wigcej réwnych odlegtosciach od siebie i poinstruuj,
zeby kazdemu zwierzeciu z kartg przezycia ,,podbili” karte w odpowiedniej rubryczce.

d.Wyjasnij, ze ,Czlowiek” odgrywa specyficzng role w ekosystemie, moze wybranych uczestnikéw wyeliminowac z gry,
niezaleznie od tego, czy bedzie to ,Zwierz¢” czy ,,Choroba”.

e.Pozostali uczestnicy, ktérzy sa w ekosystemie roslinozercami, wszystkozercami lub drapiezcami, posiadajag karty
przezycia, na ktérych musza zdoby¢ potwierdzenie zaspokojenia potrzeb srodowiskowych i oddawac karty zycia
drapieznikom, ,Chorobie” lub , Katastrofie”.

- Roslinozercy (jelenie, sarny i zajace) muszg znalez¢ wodg, schronienie i pozywienie, a wige podbié rubryczki potrzeb
srodowiskowych u uczniéw reprezentujacych ,Roélinnos¢”, ,Schronienie”i ,Wode”. W razie zlapania przez wszystko-
zerce lub drapieznika musza oddac 1 karte zycia ze swojej karty przezycia.

- Wszystkozercy (dziki i niedzwiedzie) réwniez muszg znalez¢ wodg, schronienie i pozywienie, a wige podbié¢ ru-
bryczki potrzeb srodowiskowych u uczniéw reprezentujacych ,Roslinnos¢”, ,Schronienie” i ,Wodg”, ale muszg tez
zapelni¢ 2 (dziki) lub 3 (niedzwiedzie) rubryczki pozywienia polujac na roslinozercéw i uzyskujac od nich 1 karte zy-
cia na kazde polowanie. W przypadku zlapania przez drapieznika musza odda¢ 1 karte zycia ze swojej karty przezycia.

- Ani Roélinozercy ani Wszystkozercy nie moga jednak podbi¢ wszystkich rubryczek pozywienia naraz, ale np. po po-
zywieniu napic¢ si¢ wody lub odpoczaé w schronieniu.

- Drapiezniki (wilki) zdobywaja pokarm polujac na rolinozercéw lub wszystkozercéw (tylko dziki), zabierajac im po
1 karcie zycia na 1 polowanie. Pomigdzy kazdym polowaniem muszg znalez¢ wodg i schronienie (a wigc podbié ru-
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bryczki potrzeb srodowiskowych u uczniéw reprezentujacych ,Schronienie” i ,,Wodg”).

— Gracz, ktéry straci wszystkie karty zycia musi usigéé w wyznaczonym miejscu i poczekaé na koniec gry.

- Gre¢ mozna skonczy¢ po uplywie np 10-15 minut. Przy Zyciu pozostaja tylko gracze z wypelnionymi wszystkimi ru-
bryczkami potrzeb srodowiskowych i posiadajacy wciaz karty zycia.

3. Przeprowadz z uczniami dyskusj¢ na temat wnioskéw jakie nasuwaja si¢ po rozegraniu tej gry:

- Jak organizmy zaleza od siebie wzajemnie i od otaczajacego srodowiska?

- Co staloby si¢ bez drapieznikéw?

- Co zwierz¢ta moga zrobi¢ jesli brakuje jakiego$ elementu ich potrzeb? (np migracja, poszukiwanie nowego zrédta
pokarmu, schronienia lub wody, albo $émier¢)

Gra karciana “Gielda natury’.

Forma pracy: grupowa.
Czas: 15-20 min.

1. Podziel uczniéw na grupy 5-cio (opcjonalnie 10-cio) osobowe.

2. Rozdaj kazdej z grup zestaw kart zwierzat oraz odpowiadajacy zestaw kart gieldy natury.

3. Pole¢ jednemu z uczniéw w kazdej grupy rozdanie po jednej karcie zwierzecia oraz po 5 kart gietdy natury.

4. Wyjasnij zasady gry:
Uczniowie po obejrzeniu swojej karty zwierzecia ustalaja czy posiadajg karte lub karty gieldy natury wymagane w opisie
potrzeb srodowiskowych swojego zwierzecia. Jesli maja taka karte, umieszczajg ja na wierzchu karty zwierzecia w odpo-
wiednim miejscu.
Po komendzie ,Start” uczniowie zaczynaja wymieniac si¢ kartami gieldy natury (tak jak akcjami na gieldzie). Jesli na
przyktad uczeri ma 3 niepotrzebne karty gieldy natury, podnosi je do géry i wola , Trzy, trzy, trzy!”, bez ujawniania
jakie to karty. Jesli inny gracz chce wymiany kart z oferujacym, nastepuje wymiana (face down). Jesli gracz chee wy-
mieni¢ tylko jedng lub dwie karty- nastepuja negocjacje. Ta szybka wymiana trwa do momentu gdy ktérys z graczy
zbierze wszystkie wymagane karty gieldy natury opisane w karcie zwierzecia i zawola: ,Biotop!”.

5. Po zakonczeniu rozgrywki pole¢ uczniom potasowanie kart, rozdanie i jeszcze jedng runde.

6. Zache¢ uczniéw do dyskusji, ktére aspekty gry imitujg rzeczywisto$¢ (zwierzeta maja okreslone potrzeby srodowi-
skowe, wsréd zwierzat wystepuje konkurencja o te zasoby), a ktére si¢ od niej réznia (zwierzeta nie grajg na gietdzie
i nie negocjuja, moga dzieli¢ zasoby, moga zaadaptowa¢ si¢ do nowych zasobéw)?
Ktére zasoby byly najtrudniejsze do pozyskania? Ktérym zwierzetom bylo najtatwiej?
Ktére zwierzeta maja podobne potrzeby pokarmowe? Ktére zwierzeta odczulyby jako pierwsze zmiang w srodowi-
sku wywolang np. wycieciem lasu lub powodzig? (najpierw roslinozercy, potem drapiezniki). Co zwierzg¢ta mogg zro-
bi¢ jesli brakuje jakiego$ elementu ich potrzeb? (np migracja, poszukiwanie nowego zrédia pokarmu, schronienia lub
wody, albo §mier¢).

Gra “Wilcze wyscigi”— symulacja egzystencji wilczej watahy.

Forma pracy: grupowa.

Czas: 20-30 min.

1. Podziel uczniéw na grupy 5-6 osobowe i rozdaj kazdej grupie kopi¢ KARTY PRACY ,Budzet pokarmowy watahy’.
Pole¢ kazdej grupie aby nadala nazwe swojej watasze. Okresl w ramach klasy terytorium kazdej wilczej watahy, oraz
w granicach tego terytorium oznacz norg, schowek zapaséw i ,wilcza poczekalni¢” — miejsce, w ktérym wilki, ktére
umarly z glodu czekaja na narodziny jako szczenieta.

2. Na sali (lub w parku) roztéz w réznych miejscach zakryte karty ,Wilcze Wyscigi”. Roz16z takg ilosé¢ kart, ktéra po-
zwoli na przezycie 75% wilkéw-graczy.

3. Wyjasnij uczniom zasady gry:
Rozgrywka trwa trzy minuty. W tym czasie wilki kolejno opuszczaja nore i zbieraja jedna karte ze swojego teryto-
rium, po czym wracaja do nory. Po uptywie trzech minut kazda wataha oblicza ile jedzenia zebrala w sezonie i wypel-
nia odpowiednie rubryczki KARTY PRACY ,,Budzet pokarmowy watahy”. Jesli wataha zgromadzita nadwyzke jedzenia
w stosunku do sezonowego zapotrzebowania pokarmowego calej watahy (B), wilki chowaja nadwyzke na zapas w
schowku. Jesli watasze brakuje pozywienia - ginie odpowiednio jeden lub wigcej wilkéw — pierwsze ging wilki ktére
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zgromadzily najmniej pokarmu. Wilki, ktére zginely podazaja do ,wilczej poczekalni”.

4. Po zakonczeniu rozgrywki pole¢ uczniom zapisanie wynikéw kazdej watahy na Karcie pracy”Monitoring liczebno-
sci watahy”. Zbierz pozostale karty pozywienia, potasuyj i rozléz ponownie na sali (lub w parku).

5. Rozpocznij kolejng runde na takich samych zasadach jak poprzednia z jedng modyfikacja-wilki moga przekracza¢
granice terytoriéw, ryzykowac spotkanie z wilkiem z sasiedniej watahy i podkrada¢ karty z jedzeniem. Jesli dojdzie
do spotkania dwéch wilkéw, rozstrzygajaca jest gra ,,Papier, nozyczki, kamiert”. Wilk ktéry wygrat zabiera karte, wilk,
ktéry przegral wraca do swojej watahy i musi poczekaé¢ na swoja kolej wyprawy po kolejng karte pozywienia. Przy
podliczaniu zebranego pozywienia mozna skorzystac z zapaséw w schowku.

6. Po zakoriczeniu rozgrywki pole¢ uczniom zapisanie wynikéw kazdej watahy na KArcie prRacY ”Monitoring liczebno-
sci watahy’. Zbierz pozostale karty pozywienia, potasuj i rozléz ponownie na sali (lub w parku).

7. Rozpocznij kolejng rund¢ na takich samych zasadach jak poprzednia z jedna modyfikacja- jezeli po zakoriczeniu
rundy wataha uzbiera 50 kg nadwyzki jedzenia i karte ,Nora”, moze wymieni¢ te karty na szczeni¢ (jeden z wilkéw
z wilczej poczekalni). Szczenig nie uczestniczy w polowaniu, zacheca jedynie wilki z watahy do przynoszenia jedze-
nia. Jesli w nastgpnej rundzie watasze zabraknie pozywienia, szczenigta ging jako pierwsze.

8. Pole¢ uczniom zapisanie wynikéw kazdej watahy na Karcie pracy ”Monitoring liczebnosci watahy’.

. Mozesz do gry wprowadzi¢ dodatkowe karty i jeszcze raz przeprowadzi¢ rundy.

h ZAKONCZENIE:

Zache¢ uczniéw do dyskusiji: Jak liczba wilkéw w watasze wplywa na przezywalnos¢ watahy? Jak liczba watah wplywa
na mozliwos¢ pozyskania pokarmu? W jaki sposéb populacja wilka moze w tej grze zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ liczebnos§é¢?
Zapytaj uczniéw co bylo dla nich najciekawszg informacja czy przemysleniem z lekcji.

@ SLOWNICZEK TRUDNIEJSZYCH POJEC:

Lancuch pokarmowy: szereg organizméw stanowigcych dla siebie kolejno Zrédto pokarmu (zjadajacych i zjadanych),
przez ktéry przeplywa energia zmagazynowana poczatkowo w roslinach, tj. w poziomie troficznym producentéw. Pod-
czas przeplywu przez poszczegélne organizmy (ogniwa taricucha pokarmowego) energia ulega w 80-90% rozproszeniu
w postaci ciepla.

Piramida ekologiczna, piramida Eltona: graficzne przedstawienie zaleznosci pokarmowych (faricucha pokarmowego)
w ekosystemie. Podstawe piramidy ekologicznej tworza producenci (roliny zielone), nastepne poziomy to konsumen-
ci (roslinozercy i drapiezniki). Piramida ekologiczna moze obrazowaé zaleznos¢ migdzy liczebnoscia organizméw, bio-
masg i energig zgromadzong w organizmach. Ksztalt zalezno$ci wynika ze straty uzytecznej energii (przemiana na cie-
plo) przechodzacej przez kolejne ogniwa taricucha pokarmowego. W rezultacie wyzsze poziomy troficzne maja mniej
dostepnej energii niz nizsze.

Poziom troficzny: gatunki zajmujace te¢ samg pozycje w taricuchu pokarmowym.

Sie¢ troficzna: inaczej sie¢ pokarmowa, w ekologii sie¢ zaleznosci pokarmowych miedzy organizmami jednego lub r6z-
nych gatunkéw, zyjacych w jednym ekosystemie, majacych podobne zwyczaje pokarmowe. Sieci troficzne s3 tworzone
przez wzajemnie przeplatajace si¢ laricuchy pokarmowe.

Producenci: organizmy samozywne, ktére przy wykorzystaniu energii storica wytwarzaja substancje organiczng ze
zwigzkéw nieorganicznych.

Konsumenci: organizmy zwierzece, wykorzystujace energie zwiagzkéw organicznych wytworzonych przez producentéw
lub konsumentéw nizszego rzedu.

Fotosynteza: proces syntezy prostych zwigzkéw organicznych (weglowodanéw) z dwutlenku wegla i wody przebiegaja-
cy dzigki wykorzystaniu energii $wietlnej pochlanianej przez barwniki asymilacyjne (np. chlorofil).

AWYBRANE POZYCJE LITERATURY:

1. http://www.polskiwilk.org.pl/

2. http://www.wolf.org/

3. http://www.ncstaff.net/wolf_world/

4. http://www.snowleopard.org/catfactsclassroom/classroom/resources

13. Nosit wilk razy kilka, ale czy skutecznie?
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Schronienie

ROSLINOZERCA
KARTA PRZEZYCIA

Pozywienie

‘Woda

Schronienie

WSZYSTKOZERCA

KARTA PRZEZYCIA

Pozywienie

Woda

karty zycia karty zycia
DRAPIEZNIK
KARTA PRZEZYCIA
Schronienie Pozywienie Woda

karty

Zycia
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GIEEDA NATURY - KARTY IDENTYFIKACYJNE.

NIEDZWIEDZ

KARTA POTRZEB

schronienie

pozywienie srodowisko

WiLk

KARTA POTRZEB

schronienie

srodowisko

pozywienie

Lis

KARTA POTRZEB

schronienie

$rodowisko

pozywienie

Los

KARTA POTRZEB

schronienie

pozywienie srodowisko
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SARNA

KARTA POTRZEB

schronienie pozywienie $rodowisko

Dzix

KARTA POTRZEB

schronienie pozywienie $rodowisko

Rys$

KARTA POTRZEB

schronienie $rodowisko

pozywienie

JELEN

KARTA POTRZEB

schronienie $rodowisko

pozywienie
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Bo6BR

KARTA POTRZEB

schronienie

pozywienie $rodowisko

WYDRA

KARTA POTRZEB

schronienie

pozywienie srodowisko
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GIEEDA NATURY - KARTY POTRZEB SRODOWISKOWYCH
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BUDZET POKARMOWY WATAHY - CZESC 1.

IMmioNA

WILKOW

RunDpA PiERWSZA: [LATO

A. Tlo$¢ zgromadzonego pokarmu (kg)

B. Sezonowe zapotrzebowanie pokarmowe calej watahy.
Liczba wilkéw w watasze x 200 kg na wilka =

(kg)

C. Nadmiar (umie$¢ w schowku) lub niedobée (wilk ginie) pokarmu

A-B-= (kg)

D. Schowek (kg)

Nazwa watahy

RUNDA DRUGA: JESIEN

A. Tlo$¢ zgromadzonego pokarmu (kg)

B. Sezonowe zapotrzebowanie pokarmowe calej watahy.

Liczba wilkéw w watasze x 200 kg na wilka =

(kg)

C. Nadmiar (umie$¢ w schowku) lub niedobée (wilk ginie) pokarmu
A-B-= (kg)

D. Schowek (kg)
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KARTY DO GRY ,, WILCZY WYSCIG”.
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Pakiet edukacyjny - W stowach kilku o wydrze, bobrze i wilku
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L ANCUCH POKARMOWY - LINIOWE ODWZOROWANIE PRZEPEYWU ENERGII

TrRAWA SARNA WILK
PRODUCENT KONSUMENT I RZEDU KONSUMENT II RZEDU

(ROSLINOZERCA) (MIESOZERCA; DRAPIEZNIK)



(ukazuje zlozone interakcje miedzy réznymi typami organizméws jest bardziej realistycznym odwzorowaniem przeplywu energii)

Pakiet edukacyjny - W stowach kilku o wydrze, bobrze i wilku

»Nosil wilk razy kilka ...” - PLANSZA NR 1b

SIEC POKARMOWA

KoNsuMENCI II RZEDU

(DRAPIEZNIKI)

)

2

ROSLINOZERCAY

(

PRODUCENCI
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PIRAMIDA EKOLOGICZNA

ovENE.nNm_nwsowmBmw&N%:nNnv:om\Qm onmENB@ﬁ biomasa i energia zgromadzona w organizmach. Ksztalt zaleznosci wynika ze straty uzytecznej energii
przemiana na cieplo) przechodzacej przez kolejne ogniwa tanicucha pokarmowego. )

KoNsuMENCI II RZEDU
DRAPIEZNIKI
(1% ENERGII)

KONSUMENCI I RZEDU
ROSLINOZERCY
(10% ENERGII)

PRODUCENCI
(100% ENERGII)




