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Zagrajmy w ekologie — gra dydaktyczna.

WIADOMOSCI 0GOLNE

O Czas trwania zajeé: 45 minut

B Podstawowe pojecia:

— populacja,

— gatunek,

—  tahcuch pokarmowy,
— sieé pokarmowa,

— poziom troficzny,

— producent,

— konsument,

- réwnowaga biocenotyczna.

O Planowane korzysci z gry:

— zobrazowanie sieci pokarmowej.
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DOSWIADCZENTE

O Instrukcja wykonania doswiadczenia:

Zadanie A:

Nauczyciel dzieli klase na zespoty. Kazdy zespét otrzymuje zestaw kartek z nazwami organizmoéw, klej
oraz plansze ze strzatkkami. Uczniowie maja przykleié odpowiednie kartki na planszy,

tak zeby budowaty wtasciwy obraz sieci pokarmowej.
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Nazwy organizmow:
- Kkuna,
-  sokot,
— lis,
— sikorka,
- zaba,
— biedronka,
- mszyca,
- gasienica motyla,
- mysz,
—  $limak,

— roéliny uprawne.
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B Uczniowie odpowiadajg na pytania:

1. Rodliny uprawne zostaty spryskane pestycydem zabijajacym mszyce. Co stanie sie z populacjaq,

biedronek? Jaki wptyw powyzsza zmiana wywrze na populacje tasic?

2. Do przeptywajacej w poblizu rzeki dostaty sie toksyczne odpady z farbiarni tkanin. Chemikalia

spowodowaty catkowite wyginiecie populacji zab. Jak wptynie to na schemat sieci pokarmowej?

3. Czy usuniecie ktdéregoé z konsumentdéw pierwszego rzedu moze spowodowaé catkowite
wyginiecie ktorej$ z populacji konsumentéw wyzszego rzedu? Co statoby sie gdyby podobng

zmiane wprowadzi¢ w prostym faficuchu pokarmowym?

Opcjonalnie uczniowie moga wykonaé postery, rysujac wizerunki roélin i zwierzqt, a nastepnie

naklejajac je na kolorowg plansze z obrazem pola i pobliskiego lasu.
B uUwagi dla nauczyciela:

Przed rozpoczeciem kolejnych gier warto oméwié z uczniami pojecie modelu. Uswiadomié im,
ze prosta symulacja z jednej strony jest w stanie uchwycié¢ pewne prawidtowosci, jakie zachodzq
w przyrodzie, z drugiej strony czesto w sposéb znaczacy upraszcza rzeczywistoéé. W proponowanych
ponizej grach pomijamy sytuacje, w ktdérej nakfadaja sie na siebie nastepujace po sobie pokolenia:
pokolenie rodzicéw umiera natychmiast po wydaniu na $wiat potomstwa. Nie dyskutujemy tez procesu
rozmnazania ptciowego: zakfadamy, ze przy nieograniczonych zasobach $rodowiska jeden osobnik
dorosty, produkuje dwa organizmy potomne. Uproszczeniu ulega rowniez kwestia nisz ekologicznych:
przyjmujemy, ze jeden lis zajmuje tyle samo miejsca, co jeden krélik, oraz iloéci materii
przekazywanej z jednego ogniwa tancuch pokarmowego do kolejnego: lis, aby przezy¢ i wydaé na swiat
potomstwo musi zje$é tylko jednego krélika. Mimo ograniczef i uproszczeh modelu, proponowane gry
znakomicie ilustrujq wzajemna kontrole liczebnosci populacji organizméw powigzanych zaleznosciami

pokarmowymi.
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Zadanie B:

Gra zakfada symulacje liczebnoéci populacji krolikéw i lisow w ekosystemie o ograniczonych zasobach.
Uczniowie przed rozpoczeciem gry powinni zastanowié sie, w jaki sposdb rosnie populacja liséw,
kiedy w ekosystemie nie ma zadnych ograniczen zasobéw naturalnych  (wykfadniczo).
Oraz odpowiedzie¢ na pytanie, czy mozliwa jest sytuacja, w ktorej liczebnosci populacji liséw

i krélikéw bedgq sie stale utrzymywaty na tym samym poziomie?

O Reguty gry:

Zakfadamy, ze ekosystem jest w stanie pomiesci¢ w sumie jedenascie liséw i krolikéw. Do tego,
zeby lis sie rozmnozyt musi zjes¢ jednego kroélika. Wtedy wydaje na $wiat dwa miode lisy, sam
za$ umiera. Jesli nie uda mu sie znalezé krdlika - umiera, nie wydajac na $wiat potomstwa, a jego
miejsce zajmuje krolik. Gre zaczynamy w momencie, kiedy w badanym ekosystemie znajduje sie jeden
lis i dziesie¢ krolikéw. Uczniowie badaja liczebnosé lisow i krolikéw w kolejnych pokoleniach,

a nastepnie zapisujq uzyskane wyniki w postaci wykresu.

B Proponowany sposob opracowania wynikow gry:

Liczebno$é populacji liséw i krélikéw w kolejnych pokoleniach:]
— 1lis, 10 krolikow,
- 2lisy, 9 krélikéw,
— 4 lisy, 7 krolikéw,
— 8 liséw, 3 kroliki,
— 6 liséw, 5 krolikow,
— 10 liséw, 1 krolik,
- 2lisy, 9 krdlikéw,
— 4 lisy, 7 krolikéw,
— 8 liséw, 3 kroliki,

— 6 lisow, 5 krolikow,
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~ 10 lis6w, 1 krolik,
~ 2lisy, 9 krolikéw,
~ 4lisy, 7 krolikéw,

- 8 lisow, 3 kroliki.

o-=0 populacja liséw
o—o populacja kroélikéw

liczebnoé¢ populacii

A 4

kolejne pokolenia

Na podstawie wykresu uczniowie omawiaja proces, w ktérym populacje zjadajacych i zjadanych

wzajemnie regulujg swojq liczebno$é.

Zadanie C:
O Reguty gry:

Uczniowie otrzymujqg plansze podzielone na kwadraty. Malinowe pola oznaczajq lisy. Pola biate -
kroliki. Kazdy z liséw, zeby przezy¢ musi zjes¢ jednego krélika. Jest to mozliwe tylko wtedy,
kiedy pole malinowe sasiaduje jednym bokiem z polem biatym. Lis zjada krélika, wydaje na $wiat dwa
mtode lisy, a sam umiera. Pierwszy z mtodych lisbw zajmuje pole starego lisa, drugi - pole zjedzonego

krélika. Z kazdym zjedzonym krélikiem lis produkuje o jednego potomka wiecej.
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Jesli lis nie moze znalezé pozywienia, umiera, a jego pole zajmuje biaty krolik. Schemat powtarza
sie w nastepnej rundzie. Uczniowie zaczynajqg od planszy z zamalowanymi na malinowo piecioma polami
po lewej stronie. Nastepnie kolorujq kolejne plansze, co daje obraz liczebnoéci populacji liséw

i krolikéw w kolejnych latach.

B Proponowany sposéb opracowania wynikow gry:
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Na podstawie wzoréw kolejnych tablic uczniowie omawiajq proces, w ktérym populacje zjadajacych
i zjadanych wzajemnie reguluja swoja liczebnoéé. Dodatkowo zastanawiajq sie nad tym, w jaki sposob
rozmieszczenie populacji na danym terenie moze wptynaé na zmiane jej liczebnoéci. Opcjonalnie

uczniowie moga przyjaé bardziej skomplikowany rozkfad poczatkowy. Na przykfad zaczaé

od pojedynczego lisa w $rodku planszy.
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PODSTAWA PROGRAMOWA

O Cele, ktére zostang osiggniete w wyniku przeprowadzenia doswiadczenia przez

nauczyciela i uczniéw pod kierunkiem nauczyciela:

a) wymagania ogdlne i szczegbfowe

— I Znajomo$¢ réznorodnosci biologicznej i podstawowych proceséw biologicznych: uczeh
opisuje, porzadkuje i rozpoznaje organizmy, wyjasnia zjawiska i procesy biologiczne
zachodzace w wybranych organizmach i w $rodowisku, przedstawia i wyjasnia zaleznosci
miedzy organizmem a $rodowiskiem.

— 1V Ekologia: 6) Uczen wyjasnia, jak zjadajacy i zjadani reguluja wzajemnie swojq liczebno$¢;
9) opisuje zaleznosci pokarmowe (faAcuchy i sieci pokarmowe) w ekosystemie, rozroéznia

producentéw, konsumentdéw i destruentdédw oraz przedstawia ich role w obiegu materii

i przeptywie energii przez ekosystem.
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