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O projekcie InNature

Projekt InNature zwigzany jest z biomimikra - koncepcja, ktora zaktada, ze natura wypracowata
juz zrOwnowazone rozwigzania pomagajace sprosta¢ wspdtczesnym wyzwaniom. Zgodnie z tg
metoda, nasladowanie naturalnych wzorcoOw moze by¢ wykorzystane do rozwigzania wielu
problemow. Projekt ma na celu podniesienie kompetencji i $wiadomosci w zakresie biomimikry
wsrdd spotecznosci szkolnej, w tym ucznidow, rodzicoOw, nauczycieli 1 dyrektorow, a takze
organizatorow nieformalnej edukacji naukowej poprzez opracowanie i wdrozenie zestawu dziatan
zwigzanych z biomimikrg oraz organizacje Targow Naukowych w szkotach.

Projekt InNature zostal zrealizowany w celu opracowania zestawu narzgdzi, stosowanych podczas
realizacji tresci w szkotach, co ma na celu zwigkszenie wigczenia biomimikry do zaje¢ lekcyjnych
I szkolnych. Jego rezultatami sa:

o Katalog dobrych praktyk - zbiér dobrych praktyk z krajow europejskich dotyczacych
biomimikry w réznych kontekstach. Niektére z tych praktyk moga by¢ zaadaptowane lub
przeniesione do szkét podstawowych;

o Zestaw InNature- zestaw dzialan edukacyjnych dla nauczycieli do wykorzystania na
lekcjach, warsztatach lub innych zajeciach szkolnych z uczniami w ré6znym wieku, opisany w
sposOb umozliwiajacy samodzielne przeprowadzenie tych dziatan w klasie;

o Targi InNature - koncepcja i program organizacji "Targoéw InNature", 3-dniowego
wydarzenia w szkotach ze szczegotowym opisem zajeé. Celem targow jest zwigkszenie
zainteresowania spotecznosci szkolnej 1 organizatorow nieformalnej edukacji naukowej tematyka
biomimikry. Podobne wydarzenia byly pilotazowo organizowane w szkolach partnerskich w
trakcie trwania projektu, aby uzyska¢ informacje zwrotne od grup docelowych projektu. Program
moze by¢ dostosowany do réznych szkét 1 dziatan, co zwigksza prawdopodobienstwo
wykorzystania go w réznych okolicznosciach.
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Podstawowe informacje dla nauczycieli

Aby przyblizy¢ koncepcje biomimikry i jej znaczenie szerszemu gronu interesariuszy, w tym
spotecznosci szkolnej - partnerzy InNature opracowali program i dziatania, umozliwiajace
zorganizowanie ,,Targéw InNature”. Targi te, to trzydniowe wydarzenie w szkotach, obejmujace
zajecia i prezentacje, ktorych celem jest wzbudzenie zainteresowania spotecznos$ci szkolnej 1
dostawcow nieformalnej edukacji naukowej tym tematem.

Partnerzy InNature, rozpoczgli od okreslenia praktycznych dziatan, ktore beda rozwijane w
spotecznosci szkolnej. Niektore z propozycji zostaly opracowane w ramach 102, ale takze
stworzono nowe. Do zdefiniowania dziatan wykorzystano wczes$niejsze do§wiadczenia, badania i
organizacj¢ innych wydarzen zwigzanych ze STEAM. Partnerzy ustrukturyzowali dzialania, po
ich wczesniejszym zidentyfikowaniu, dodali mozliwe do zastosowania zasoby oraz program dla
kazdego z zaproponowanych dziatan w ramach Targow InNature.

Zaproponowane dzialania w ramach Targéw InNature zostaly poddane probie w pigciu szkotach
partnerskich projektu, tak aby sprawdzi¢, czy format i dziatania byly skuteczne a nastepnie
zebrano informacje zwrotne od uczestnikéw (nauczycieli, dyrektoréw i rodzicdw, nie tylko ze
szkoly goszczacej, ale takze z innych podmiotéw, w tym ze szkolnej spotecznosci, dostawcow
nieformalnej edukacji naukowej, ekspertow biomimiki). Program Targdéw zostat zaprojektowany 1
zaplanowany tak, aby koncepcja, na ktorej si¢ on opiera, mogta by¢ wykorzystana w réznych
dziedzinach 1 celach.

Organizacja Targow jest dos¢ powszechna w konteks$cie szkolnym jednak Targi InNature sg
innowacyjne. Dlaczego? Ze wzgledu na tematyke. Zagadnienie biomimikry rzadko wystepuje w
szkotach, ale ma ogromny potencjat w kontekscie podnoszenia kompetencji ucznidow w zakresie
przedmiotow STEM i zasad zrbwnowazonego rozwoju. Z tego powodu w niniejszym
dokumencie zebrano 17 dziatan zaproponowanych przez partneréw szkolnych w taki sposob, aby
mozna je bylo wdrozy¢ w roznych kontekstach i w kazdej szkole, a takze zarys programu, ktory
moze by¢ przeniesiony do innych srodowisk.
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Program Targow InNature

Ponizszy zarys programu jest przyktadem, ktory moze by¢ wykorzystany przez szkoty
zainteresowane organizacja Targoéw InNature. Program moze zosta¢ dostosowany do warunkow 1
harmonogramu szkoty. Mozliwe jest zastgpienie przedstawionych dzialan przez inne wymienione w
tym dokumencie, zgodnie z zyczeniem szkoty.

Dzierh 1 Dzier 2 - Dzen3
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1. Porozmawiajmy o biomimikrze!
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WYMAGANE WCZESNIEJSZE PRZYGOTOWANIE
e Wejdz na stron¢ wordwall.net/pt i przygotuj gry online dla

uczniow;
e Obejrzyj wczesniej film, aby przygotowac si¢ do dyskusji z
uczniami.
OPIS ZADANIA

e Uczniowie powinni obejrze¢ film “Biomimicry: definition
& examples (explained with drawings)”

e Nastepnym krokiem tego zadania jest wspolna dyskusja na
temat biomimikry. Przyktadowe pytania do wspolnych
rozwazan:

"Jak duzo wiesz o biomimikrze?"
"Czym wedhug Ciebie jest biomimikra?".

e Nastepnie, uczniowie graja w gry online przygotowane

przez nauczycieli w Wordwall.

Oto przyktady takich gier (wstgpna orientacja, jakiego
rodzaju moga to by¢ zadania):
https://wordwall.net/pt/resource/24548896
https://wordwall.net/pt/resource/24548565)

BIBLIOGRAFIA T LINKI
https://www.youtube.com/watch?v=UHb_XNgIHFY
https://wordwall.net/pt

LOKALIZACJA ZAJEC
Biblioteka, sala lekcyjna

CZAS TRWANIA

Przygotowanie:
lh

ZADANIA:

50 min

MATERIALY

Komputer, projektor


http://www.dihubcloud.eu/
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2. Przygotowanie rebusow na temat biomimikry

WYMAGANE WCZESNIEJSZE PRZY GOTOWANIA

Wymagana jest pewna wiedza uczniéw, np. pojecie biomimikry;
Przeczytaj tekst o tym, jak stworzy¢ rebus (link "BIBLIOGRAFIA
I LINKI").

OPIS ZADANIA

Kazdy uczen przygotowuje swoja wlasng zagadke na temat
biomimikry;

Upewnij sie, Ze uczniowie rozumiejq ide¢ tworzenia rebusow.
Powinna to by¢ obrazkowa prezentacja hasta. Niektore litery,
czesci wyrazo6w moga by¢ usunigte lub dodane tak, aby utworzy¢
zrozumiate hasto;

Przygotowanie wystawy rebusow;

Wystawe nalezy wyeksponowa¢ w miejscu powszechnie
dostepnym, aby kazdy uczen mogt spokojnie je rozwigzac;

Kazdy rebus powinien by¢ oznaczony numerem, aby uczniowie
mogli p6zniej glosowac na najciekawsze z nich;

Kazdy uczen glosuje na dwa najbardziej atrakcyjne rebusy;

Po zsumowaniu wynikow gltosowania oglasza si¢ zwyciezcg.

BIBLIOGRAFIA I LINKI:
https://www.theclassroom.com/parts-speech-activities-middle-school-7860969.html

LOKALIZACJA ZAJEC
Sala lekcyjna

CZAS TRWANIA

Przygotowanie:
10 min
ZADANIA:

50 min

MATERIALY

Czyste kartki papieru,
kredki


http://www.dihubcloud.eu/
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3. Dyskusja ""Czlowiek musi tak postepowac, jak postepuje!"

WYMAGANE WCZESNIEJSZE PRZY GOTOWANIE

Nie jest wymagane

OPIS ZADANIA

Uczniowie siedza na korytarzu,

Prowadzacy rysuje na podtodze wyrazng lini¢. Po jednej
stronie linii pisze zdanie: "Czlowiek musi postgpowac tak,
jak postepuje", po drugiej stronie zdanie: "Czlowiek nie
musi tego robic";

Na poczatku nauczyciel wprowadza zasady dyskusji:

» Kazdy ma prawo do swobodnego wyrazania wtasnego

zdania;

» Szanujmy si¢ nawzajem, nie przerywajmy sobie,

» Nie o$mieszamy opinii kolegow.

Nauczyciel wyjasnia krotko temat dyskusji ,,Cztowiek musi
postepowac tak, jak postepuje.”;

Aby wyjasni¢ sens zdan, nalezy zada¢ pytania retoryczne:
,Jak cztowiek zachowuje si¢ w stosunku do przyrody? Czy
szanuje przyrode? Czy produkcja uwzglednia potrzeby
przyrody?” Uczniowie w ciszy zastanawiaja si¢ nad
pytaniami (wazne jest, aby uczniowie sami interpretowali te
zdania);

Po6zniej uczniowie siadaja po tej stronie linii, z ktorej fraza
si¢ zgadzaja;

Rozpoczyna si¢ dyskusja "Cztowiek musi postepowac tak,
jak postepuje". Trwa ona okolo 20 minut. Nast¢pnie
uczniowie (jesli zmienili zdanie w trakcie dyskusji) moga
zmieni¢ swoje miejsce;

Ponownie dyskutujg 1 po 20 minutach mogg zmieni¢ zdanie
1 zmieni¢ miejsce siedzenia;

Wazne jest, aby podsumowa¢ wynik dyskusji 1 wyciggnaé
whnioski.

BIBLIOGRAFIA I LINKI:
www.asknature.org

LOKALIZACJA ZAJEC
Korytarz

CZAS TRWANIA

Przygotowanie:
Nie jest wymagane
ZADANIE:

50 min

MATERIALY

Nie sa wymagane


http://www.dihubcloud.eu/

4. Plakaty uczniow (cyfrowo)
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WYMAGANE WCZESNIEJSZE PRZY GOTOWANIE

Utworz nowe konto na Edmondo (lub na innych edukacyjnych
platformach sieciowych) i zat6z nowg klasg;

Korzystajac z Edmondo, nauczyciele moga tworzy¢ mate grupy
(3-6 uczniow), w ktorych uczniowie beda wspotpracowaé, aby
stworzy¢ swoje plakaty biomimikry;

W tym zadaniu nauczyciele moga udostepnia¢ materiaty
opisujgce rozne przyktady biomimikry, aby zainspirowaé lub
wzbudzi¢ zainteresowanie ucznidw roznymi koncepcjami i
prototypami biomimikry;

Ponadto wszystkie wskazdwki techniczne i odpowiednie
informacje nauczyciel moze rowniez umiesci¢ na Edmondo,
wyjasniajac, jak uczniowie majg przygotowaé swoje plakaty
cyfrowe za pomoca Glogster lub innej platformy internetowe;.
W ten sposob uczniowie moga pracowac podczas lekcji, a nawet
po godzinach lekcyjnych;

Alternatywnie, uczniowie moga pracowac¢ bezposrednio na
Glogster, jednak moga si¢ tylko komunikowa¢ podczas trwania
zajec.

OPIS ZADANIA

Uczniowie tworzg wlasne plakaty cyfrowe w oparciu o juz
istniejace przyktady biomimikry lub poprzez wyobrazanie sobie,
rekonstrukcje i prezentacje wlasnych prototypow;

Celem tego ¢wiczenia jest zwigkszenie kreatywnosci uczniow, a
takze ich kompetencji cyfrowych, umiejetnosci rozwiazywania
problemoéw i komunikacji. Aby to osiagnaé, uczniowie beda
pracowa¢ i wymienia¢ si¢ pomystami, uzywajac roznych
platform cyfrowych w zakresie wewnetrznej komunikacji i
wspolpracy grup (np. sie¢ edukacyjna Edmondo, Google
classroom, itp.);

Cyfrowe plakaty moga by¢ wykonane przy uzyciu Glogster,
Canva, Visme, itp. Czlonkowie grupy musza efektywnie
wspotpracowac, aby wybrac¢ temat/inspiracj¢ akceptowang przez
wszystkich lub stworzy¢ swoj wlasny prototyp i zarys plakatu,
znalez¢ wszystkie odpowiednie obrazy i tresci, ktore maja by¢
dodane do plakatow;

Uczniowie s3 w niewielkim stopniu wprowadzani w
rozumowanie naukowe, a nauczyciel dziata jako ich mentor i
ambasador projektu;

Podczas tego zadania rozwijane sa umiejg¢tnosci prezentacyjne
uczniow, wszystkie plakaty sa prezentowane podczas Targow
biomimikry, gdzie wszystkie grupy przedstawiajg swoje plakaty
kolegom z klasy.

BIBLIOGRAFIA ORAZ LINKI
https://new.edmodo.com/

https://edu.glogster.com/

https://www.shutterstock.com/el/

LOKALIZACJA ZAJEC

Sala lekcyjna lub hol
szkoty.

Wszystkie plakaty moga
by¢ prezentowane w
formie cyfrowej lub moga
by¢ wydrukowane i
powieszone na tablicy w
klasie lub na holu.

CZAS TRWANIA

Przygotowanie:

1 -2 tygodnie

ZADANIE:

15 minut prezentacji przez
kazda grupe
(przewidziana 2 godzinna
prezentacja plakatow w
ciaggu jednego dnia)

MATERIALY

Platformy cyfrowe:
Edmondo (do wewnetrznej
komunikacji i wspotpracy
uczniow)

Glogster (platforma, ktora
pozwala uzytkownikom na
tworzenie glogow, czyli
plakatow online
zawierajacych tekst, obrazy,
filmy Iub pliki dzwigkowe)
Shutterstock lub inne
repozytorium zdj¢¢ online do
pobierania obrazow.
Projektor lub tablica, jesli
plakaty sa drukowane.

Zalacznik 1_Instrukcja dla
nowego uzytkownika. Jak stworzy¢
plakat z uzyciem Glogster
Zalacznik 2_Glogster -
wskazowki

Zalacznik 3_Tematy plakatow


http://www.dihubcloud.eu/
https://new.edmodo.com/
https://edu.glogster.com/
https://www.shutterstock.com/el/

S. Biomimikra. Gra w karty
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WYMAGANE WCZESNIEJSZE PRZYGOTOWANIE

e Uczniowie powinni najpierw zapozna¢ si¢ z niektérymi
definicjami, koncepcjami i zasadami biomimikry;

e Nauczyciele moga rowniez omoéwi¢ z uczniami Cele
Zréwnowazonego Rozwoju 1 ich zwigzek z koncepcjami
biomimikry, np.: kiedy i dlaczego koncepcja biomimikry jest
zrbwnowazona 1 efektywna?

e To ¢wiczenie moze by¢ przeprowadzone w klasie lub poza nig.
Mozna zagra¢ w karty z kolegami, przyjaciotmi i rodzicami lub
zorganizowac gre terenowa "Poszukiwanie skarbow";

e Wydrukuj potrzebng liczb¢ kopii Zatacznika 4.

OPIS ZADANIA
Gra zawiera 30 kart, ktére mozna wydrukowac i rozda¢ uczniom podczas
lub po zakonczeniu Targdw. Gra jest do$¢ prosta i jest inspirowana kartami
Top Trumps (wiecej informacji mozna znalez¢ na
stronie : https://toptrumps.com/home/). Koncepcja gry polega na tym, ze
uczniowie dzielg si¢ kartami (w grupach 2-4 osobowych) 1 w kazdej
"bitwie" wygrywa wybrana kategoria z najwyzszym wynikiem, az jeden
gracz/zespot zbierze wszystkie karty. Wszystkie kategorie sg inspirowane
"Dziesiecioma zasadami Biomimikry" 101 (wigcej informacji na stronie
InNature (link). Kategorie te opieraja si¢ na:

e zuzycie energii,
uzyte materialy nadajace si¢ do recyklingu,
wspoldziatanie réznych proceséw przyrody,
optymalizacja, a nie maksymalizacja pod wzgledem wydajnosci,
uzyte materiaty,

e dzielenie si¢ informacja.
Celem kart do gry jest zainteresowanie ucznidéw koncepcjami biomimikry,
jej zasadami i Celami Zréwnowazonego Rozwoju (SDGs), w oparciu o
liczne prototypy — efekty pracy studentoéw 1 naukowcow z catego §wiata.

LOKALIZACJA ZAJEC

Wewnatrz lub na zewnatrz
klasy/szkoty w formie
prostej gry w karty lub
jako poszukiwanie
skarbow z
wykorzystaniem kodow
QR na odwrocie kart.

CZAS TRWANIA

Przygotowanie:
120 min
Zadanie:

30 - 120 min

MATERIALY

Mapa szkoty

Materiaty do druku (karty
1 instrukcje)

Tablet lub telefon
komorkowy

Aplikacja do skanowania
kodow QR

Zalacznik 4 Biomimikra.
Karty do gry


http://www.dihubcloud.eu/
https://toptrumps.com/home/
http://innature-project.eu/
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6. Kamuflaz zwierzat

WYMAGANE WCZESNIEJSZE PRZYGOTOWANIE
o Korzystajac z linkow w zakladce "BIBLIOGRAFIA 1
LINKI " pobierz 1 wydrukuj wszystkie karty pracy.

OPIS ZADANIA LOKALIZACJA ZAJEC

e Pokaz film o zwierzetach, ktore potrafig kamuflowac si¢ lub Sala lekcyjna
udawac bycie silniejszym niz w rzeczywisto$ci oraz o tym,
jak ludzie nasladuja te ceche;

e Wybierz miejsce i narysuj tam kameleona tak, aby pokazac
koncepcje¢ kamuflazu;

e Uczniowie powinni zaprojektowac i pokolorowac wlasnego CZAS TRWANIA
motyla, ktory bedzie wygladat na silnego i zadziornego.

Przygotowanie:
BIBLIOGRAFIA I LINKI 15 min
https://classroom.synonym.com/camouflage-activities-lessons-kids- ZADANIA:
8463476.html 45 min
https://www.education.com/download/worksheet/121501/animal-camouflage-
for-kids.pdf
http://www.supercoloring.com/coloring-pages/cute-chameleon MATERIALY
http://www.supercoloring.com/coloring-pages/butterfly-18
You Tube Video ‘Animal Camouflage’ -
https://www.youtube.com/watch?v=tG8556WuyDo Laptop, projektor, karty

pracy, miejsce w klasie do
pokazania efektow pracy
uczniow.


http://www.dihubcloud.eu/
https://www.education.com/download/worksheet/121501/animal-camouflage-for-kids.pdf
https://www.education.com/download/worksheet/121501/animal-camouflage-for-kids.pdf
http://www.supercoloring.com/coloring-pages/cute-chameleon
http://www.supercoloring.com/coloring-pages/butterfly-18
https://www.youtube.com/watch?v=tG8556WuyDo

7. Drozdze
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WYMAGANE WCZESNIEJSZE PRZYGOTOWANIE
e Kup potrzebne sktadniki na ciasto chlebowe.

OPIS ZADANIA
e Wprowadzenie do tematu z wykorzystaniem filmu “History
of Fermentation”;

o Przedyskutuyj z wuczniami, w jaki sposéb pomyst
wykorzystania drozdzy do wypieku chleba zostat
zaczerpnigty z natury;

e Obejrzyj film “Life of Loaf™;

e Zrob w klasie ciasto chlebowe.

BIBLIOGRAFIA I LINKI

History of Fermentation - YouTube - https://youtu.be/MPToC2_tjxo

The Life of a Loaf: The Process of Natural Fermentation - YouTube - The
https://lyoutu.be/ngjvdekX_OOLife of a Loaf: The Process of Natural
Fermentation - YouTube

LOKALIZACJA ZAJEC
Sala lekcyjna

CZAS TRWANIA

Przygotowanie:
30 min
ZADANIE:

40 min

MATERIALY

Plastikowa miska,
drewniana tyzka, woda,
sol, cukier, maka, drozdze


http://www.dihubcloud.eu/
https://www.youtube.com/watch?v=MPToC2_tjxo
https://www.youtube.com/watch?v=nqjvdekX_O0
https://www.youtube.com/watch?v=nqjvdekX_O0
https://www.youtube.com/watch?v=nqjvdekX_O0
https://www.youtube.com/watch?v=nqjvdekX_O0

8. Krem dla dzieci
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WYMAGANE WCZESNIEJSZE PRZYGOTOWANIE
e Obejrzyj filmy na ten temat "Bibliografia i linki", nastgpnie
przygotuj kilka pytan do dyskusji.

OPIS ZADANIA

e Wprowadzenie do tematu za pomoca filmu "Baby Rash";

e Zademonstruj doswiadczenie, czy olej i woda mieszajg si¢
ze soba. Wyjasnij, dlaczego tak si¢ dzieje i jak moze to
chroni¢ skorg;

e Przedyskutuj, w jaki sposéb natura mogla zainspirowac
cztowieka do stworzenia kremu na wysypke u niemowlat 1
innych kreméw uzywanych do ochrony naszej skory;

e Obejrzyj film "What Actually Makes Water Roll Off a
Duck’s Back?"

e W kubku sprobuj zmiesza¢ wode z kremem przeciw
odparzeniom dla dzieci.

BIBLIOGRAFIA I LINKI
https://youtu.be/erfN7sOsvp4
https://youtu.be/Q-8GXk9r0ik

LOKALIZACJA ZAJEC
Sala lekcyjna

CZAS TRWANIA

Przygotowanie:
30 min

ZADANIE:
40 min

MATERIALY

Woda, krem na wysypke
dla dzieci, olej


http://www.dihubcloud.eu/

9. Efekt przegladu
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WYMAGANE WCZESNIEJSZE PRZY GOTOWANIE

Obejrzyj filmy na ten temat "Bibliografia i linki", nastgpnie
przygotuj kilka pytan do dyskusji.
Wydrukuj zataczniki 5, 61 7.

OPIS ZADANIA

Nauczyciel wyjasnia role astronautéw i NASA. Pokazuje
uczniom nagranie astronauty pokazujace planete z kosmosu.
Film zawiera komentarze astronauty na temat odczu¢, jakie
towarzyszyly = mu  podczas  tego = szczegOlnego
doswiadczenia;

Uczniowie zostajg podzieleni na 3 zespoly. Kazda grupa
musi przedyskutowaé, jakie bylyby ich odczucia, gdyby
znalezli si¢ na miejscu astronauty. Uczniowie muszg opisaé
naszg planete, uzywajac przymiotnikdw - musza wyobrazic¢
sobie, co by zobaczyli i1 poczuli, gdyby spojrzeli na planete
z kosmosu;

Uczucia i przymiotniki powinny zosta¢ zapisane na kartach
pracy, ktore postuza do przedstawienia ich klasie;

Ostatnie kilka minut ¢wiczenia jest wykorzystywane jako
czas na dyskusje pomiedzy zespotami na temat tego, co
chcieliby zrobi¢, aby pomdc naszej planecie Ziemi;

Kazdy zespot powinien zaprezentowal swoja prace,
wyjasniajagc swoje odczucia za pomocag stow, a takze
zaproponowac co mogliby zrobi¢, aby uczyni¢ ja lepsza.

BIBLIOGRAFIA T LINKI
https://www.youtube.com/watch?v=libK\VVRa01L8
https://www.youtube.com/watch?v=AmrrSfiMxGA

LOKALIZACJA ZAJEC
Sala lekcyjna

CZAS TRWANIA

Przygotowanie:
45 min
ZADANIE:

55 min

MATERIALY

Komputer, projektor
Zalacznik 5_Ilustracja
do zadania 9

Zalacznik 6__ Ilustracja
do zadania 9

Zalacznik 7__Ilustracja
do zadania 9


http://www.dihubcloud.eu/
https://www.youtube.com/watch?v=libKVRa01L8

10. Ule i budowle
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WYMAGANE WCZESNIEJSZE PRZYGOTOWANIE
e Sprawdz informacje na temat budynkéw 1 wydrukuj zdjecia,
korzystajac z linku "Bibliografia i linki".

OPIS ZADANIA

e Pokaz wuczniom rézne zdjecia budynkéw, ktorych
architektura zostata zainspirowana ulami;

e Uczniowie idg do pracowni ceramicznej i majg za zadanie
wykona¢ z gliny witasne budowle przypominajace ule.
Gotowy model powinien by¢ umieszczony na stole aby
stuzyl jako wzorzec. Nastepnie wypiekaja swoje dzieta w
piecach 1 maluja. Taki model ula moze by¢ rowniez
wykorzystany jako $wiecznik.

BIBLIOGRAFIA I LINKI
https://astorapiaries.com/blogs/nyc-beekeeper/5-astounding-buildings-inspired-
by-beehives

LOKALIZACJA ZAJEC

Sala lekcyjna
Warsztaty

CZAS TRWANIA

Przygotowanie:
30 min
ZADANIE:

70 min

MATERIALY

Laptop, projektor, glina,
farby



11. Quiz- Zdj¢cia
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WYMAGANE WCZESNIEJSZE PRZYGOTOWANIE

Wymagana jest krotka charakterystyka koncepcji
Biomimikry.

OPIS ZADANIA

Uczniowie mogg pracowaé w grupach lub samodzielnie;
Nauczyciel/animator rozdaje karty z fotografiami 9 ré6znych
przedmiotow;

Uczniowie maja 20 minut na okreslenie: "Na jakim
zwierzeciu lub roslinie wzorowano si¢ przy budowie danego
przedmiotu?";

Po 20 minutach uczniowie wymieniaja si¢ kartkami, aby je
sprawdzi¢;

Nauczyciel/animator/"Ekspert" prowadzacy zajecia omawia
poprawnos¢ odpowiedzi. Uczniowie zaznaczaja
prawidtowe odpowiedzi kolegom z klasy 1 podsumowuja
punkty. Na tym etapie zadania zalecana jest dyskusja;
Osoba z najwieksza liczba punktéw zostaje zwyciezca.

BIBLIOGRAFIA I LINKI
www.asknature.com

LOKALIZACJA ZAJEC

Sala lekcyjna

CZAS TRWANIA

Przygotowanie:
45 min
Zadanie:

40 min

MATERIALY

Zalacznik 8 Quiz -
Zdjecia


http://www.dihubcloud.eu/

12. Quiz- Kod QR
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WYMAGANE WCZESNIEJSZE PRZY GOTOWANIE

Wskazowki powinny by¢ wcze$niej wywieszone na
korytarzu, w klasie lub innym miejscu, w ktorym bedzie
odbywat si¢ quiz.

OPIS ZADANIA

Kazdy uczen otrzymuje niekompletny kod QR oraz zestaw
pytan;

Istnieje mozliwo$¢ stworzenia wlasnego kodu za pomoca
strony internetowej: http://mal-den-code.de Jest to strona w
jezyku niemieckim (prosz¢ skorzysta¢ z automatycznego
ttumaczenia Google).

Przydatne zwroty dla strony internetowe;j:

Code zum ausmalen erstellen - utworz kod do
zamalowania;

Wiihle den Schwierigkeitsgrad - poziom trudnosci;
Uczniowie maja 45 minut na udzielenie odpowiedzi na
pytania  (korzystaja z zamieszczonych  wcze$niej
wskazdwek). Musza zamalowa¢ odpowiednie kwadraty, aby
kod QR zostal catkowicie wypetniony;

Wygrywa pierwsza osoba, ktdra zglosi si¢ do nauczyciela z
poprawnie wypelionym kodem (nauczyciel skanuje go i1
potwierdzeniem jest wy§wietlenie wlasciwego hasta).

BIBLIOGRAFIA I LINKI
http://mal-den-code.de

LOKALIZACJA ZAJEC

Korytarz, biblioteka, sala
lekcyjna itd...

CZAS TRWANIA

Przygotowanie:
10 min
ZADANIA:

45 min

MATERIALY

Wygenerowany
wczesniej, niekompletny
kod QR


http://www.dihubcloud.eu/
http://mal-den-code.de/

14128

13. Zadanie na zewnatrz - Co to za roslina?

WYMAGANE WCZESNIEJSZE PRZY GOTOWANIE
e Uczniowie instaluja na swoich telefonach ( za pomoca
Google Play or App Store) aplikacje - Plant Net LOKALIZACJA ZAJEC
Identification.

Park, przestrzen wokot
OPIS ZADANIA szkoly itd...

e Uczniowie mogg pracowaé¢ w grupach lub indywidualnie;

e W klasie pobieraja aplikacje;

e Uczniowie wychodza na zewnatrz i prébuja zidentyfikowad
wokot szkoty lub parku jak najwiecej gatunkow roslin. Do CZAS TRWANIA
tego celu wykorzystuja pobrang wczesniej aplikacje do Przygotowanie:
rozpoznawania nazw roslin - Plant Net Identification; 3 min

e Na dowod wykonania zadania - uczniowie przygotowuja ZADANIA:
liste roslin znajdujacych si¢ w okolicy szkoty;

e Wygrywa grupa, ktéra ma najwigkszag liczbe
zidentyfikowanych gatunkow. MATERIALY

45 min

Dhugopis, kartka papieru,
BIBLIOGRAFIA I LINKI telefon komorkowy z
www.asknature.org dostepem do Internetu


http://www.dihubcloud.eu/
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14. Krzyzowka i inne zadania

WYMAGANE WCZESNIEJSZE PRZY GOTOWANIE
e Wymagana jest pewna wiedza ucznia. Uczniowie moga
obejrze¢ film lub prezentacje o biomimikrze.

OPIS ZADANIA LOKALIZACJA ZAJEC

e Uczniowie moga pracowa¢ samodzielnie lub w grupach. Biblioteka, sala lekcyjna
Preferowana jest jednak praca w grupach;

e Otrzymuja karty pracy i wypelniaja je w ciggu 45 minut;

e Nauczyciel zbiera arkusze 1 sumuje ilo$¢ punktow, ktore

uzyskali;
e Pytaniec nr 2 jest oceniane osobno, oceniana jest CZAS TRWANIA
najciekawsza odpowiedz; .
e Zwyciezcg zostaje osoba z najwigksza liczba punktow Zgzygotowanle.
S min
(pytanie 1 1 3). ZADANIA :
BIBLIOGRAFIA T LINKI 45 min
www.asknature.org
MATERIALY
Zdjecia

Zalacznik 9 Krzyzowka i
inne zadania


http://www.dihubcloud.eu/
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15. Eksperyment - Jak najlatwiej podnies¢ kartke papieru?

WYMAGANE WCZESNIEJSZE PRZY GOTOWANIE

Na poczatku eksperymentu zalecane jest krotkie
wyjasnienie  podstaw  teoretycznych.  Podstawowe
informacje mozna znalez¢ tutaj:
https://www.thermal-engineering.org/.

OPIS ZADANIA

To ¢wiczenie mozna przeprowadzi¢ podczas przerwy.
Grupa chetnych ucznidéw moze petni¢ rolg animatorow.
Czuwaja nad poprawnoscig wykonania eksperymentu przez
swoich kolegdw, pomagaja 1 wyjasniaja podstawy
teoretyczne zadania;

Chetni uczniowie wcielajg si¢ w role naukowcow;
»Naukowcy"  powinni  otrzyma¢  narzedzia  do
przeprowadzenia do$wiadczenia: sznurek, papier, tasme,
suszarke do wlosow, metalowe statywy;

Animatorzy inicjuja dyskusje: "Jak podnies¢ kartke papieru
za pomocg otrzymanych narzedzi?"  Uczniowie
samodzielnie  proponuja  eksperyment,  manipuluja
przyrzadami, aby wykona¢ zadanie;

Animatorzy wspieraja dziatania uczniow.

BIBLIOGRAFIA I LINKI
https://www.thermal-engineering.org/

LOKALIZACJA ZAJEC
Korytarz, sala lekcyjna

CZAS TRWANIA

Przygotowanie:
15 min
ZADANIA:

30 min

MATERIALY

Sznurek, papier, tasma,
suszarka do wlosow,
metalowe statywy


http://www.dihubcloud.eu/

16. Biomimikra Escape Room
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WYMAGANE WCZESNIEJSZE PRZY GOTOWANIE

Materialy do druku

e  Wydrukuj wszystkie materiaty do druku (1 - 18)

e  Wytnij r6zne czesci z wydrukow 10,11,12

e  Wszystkie wydrukowane materialy mozna zalaminowac po
wycigciu.

Kocie oczka

e Potrzebny bedzie tusz §wiecacy w ciemnosci, papier z folii
aluminiowej i tasma odblaskowa.

e Otwdrz wszystkie zaznaczone otwory w wydruku 1 i
przyklej kawatki papieru z folig aluminiowa do otworow
oznaczonych literg "O" oraz kawalki taSmy odblaskowe;j
do otworéw oznaczonych literg "X".

Pudelko na rzep
e Do tej zagadki bedziesz potrzebowaé zamykane na klucz
drewniane pudetko, szafke, tasmy rzepowe 1 krypteks.
e W tasmie rzepowej schowaj kluczyk do szafki. W srodku
krypteksu schowaj monety (lub metalowe kulki).
Klatka
e Aby przygotowac ten element, nalezy jedynie
wydrukowa¢ materiaty i je ztozy¢:
https://creativepark.canon/en/contents/CNT-
0026410/index.html
e Przezroczysty papier ryzowy oraz wydrukowawny obraz
przymocuj do srodka klatki. Dotgcz wiadomos¢ o pototypie
Da Vinciego

Kodeks lotu ptakéw
e Kodeks Leonarda da Vinci o locie ptakow (materiaty do
wydruku nr 4)
Cryptex
e Mozesz zrobi¢ krypteks, uzywajac drukarki 3D:
https://www.thingiverse.com/thing:3018359
Ewentualnie mozesz uzy¢ innych materiatéw. Tu jest kilka
pomystow:
https://www.instructables.com/How-to-Make-a-Cryptex-2/
https://www.instructables.com/Cardboard-Cryptex-Safe/
((Pamigtaj, ze do tego bedziesz potrzebowaé krypteksu z
piecioma pierscieniami)

LOKALIZACJA ZAJEC
Sala lekcyjna

CZAS TRWANIA

Przygotowanie:

1 - 2 tygodnie (20 min dla
kazdej grupy na
wykonanie zadania)
ZADANIE:

60 min

MATERIALY

Zalacznik 10_Biomimikra Escape

Room - materialy do wydrukowania

Zalacznik 11_Raport z pokoju ucieczki

z biomimikry

Pozostale materialy

1. Tusz $wiecacy w ciemnosci

2. Czarny marker

3. Jeden Cryptex

4. Fragment rafy koralowej (z drukarki 3D
lub wykonana wlasnorecznie)

5. Jedno metalowe lub drewniane pudelko,
ktore mozna zamkna¢ na klodke

6. Jedno przezroczyste pudetko

7. Jedno plastikowe pudetko, ktére mozna
zamknaé na klodke

8. Klatka, ktéra pasuje do prototypu Da Vinci
(zobacz materialy do druku)

9. Jeden pasek na rzep

10. Igta i nitka (kolor czerwony)

11. Szmatka do przykrycia klatki

12. Tasma magnetyczna (ok. 10cm) i 3 male
magnesy (2cm)

13. Matle metalowe kulki lub monety

14. Przezroczysta taSma duct

15. Plastry miodu wykonane z papieru

16. Plastelina

17. Przezroczysty papier ryzowy

18. Czarny tusz

19. 3 ramki do umieszczenia wskazoéwek

20. 1 prosty zamek i 2 zamki z cyframi

21. Przezroczysty papierowy ryzowy


http://www.dihubcloud.eu/
https://creativepark.canon/en/contents/CNT-0026410/index.html
https://creativepark.canon/en/contents/CNT-0026410/index.html
https://www.thingiverse.com/thing:3018359
https://www.instructables.com/How-to-Make-a-Cryptex-2/
https://www.instructables.com/Cardboard-Cryptex-Safe/

16. Biomimikra Escape Room (cd.)

WYMAGANE WCZESNIEJSZE PRZY GOTOWANIE

Koralowiec 3D i CO2

Mozesz zrobi¢ koralowca uzywajac drukarki 3D:

https://www.thingiverse.com/thing:2527612

https://www.thingiverse.com/thing:480044

Alternatywnie, mozesz zrobi¢ swoja wlasng raf¢ koralowa,
sledzac instrukcje tutaj:

https://www.amnh.org/explore/ology/marine-biology/create-a-
coral-reef2/activity-instructions

Nietoperze i Sonar

Wydrukuj materiaty o numerach 8-13.

Pszczoly i plastry miodowe

Przygotuj z kartonu wtasne komorki w ksztatcie plastra miodu.
Kilka pomystow: https://www.cutoutfoldup.com/943-beehive-

cells.php

OPIS DZIALANIA

Celem Escape Room jest zwigkszenie kreatywnos$ci i wyobrazni
ucznibw poprzez gre inspirowang naturg 1 koncepcjami
Biomimikry. Wszystkie zagadki wprowadzone do Escape Room sa
powigzane z  roznymi  logicznymi,  geometrycznymi,
biologicznymi, chemicznymi i matematycznymi zagadkami

1 tamigtowkami inspirowanymi prototypami Biomimikry. Zadanie
to opiera si¢ na nastepujacej historii:
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http://www.dihubcloud.eu/
https://www.thingiverse.com/thing:2527612
https://www.thingiverse.com/thing:480044
https://www.amnh.org/explore/ology/marine-biology/create-a-coral-reef2/activity-instructions
https://www.amnh.org/explore/ology/marine-biology/create-a-coral-reef2/activity-instructions
https://www.cutoutfoldup.com/943-beehive-cells.php
https://www.cutoutfoldup.com/943-beehive-cells.php

16. Biomimikra Escape Room (cd.)

OPIS ZADANIA

« "Planeta Ziemia jest w niebezpieczenstwie. Gaja, duch Ziemi, nie moze
juz dluzej znies¢ straszliwych zniszczen ngkajgcych naszq planete. Od
poczgtku istnienia planety, Gaja zestala szes¢ magicznych pierscieni
inspirowanych podstawowymi elementami natury, ktore sq niezbedne dla
Zycia (ogien, ziemia, powietrze, woda, zjawiska elektrostatyczne, swiatfo),
a ktore sq rozsiane po catym swiecie. Gdy si¢ je polgczy, mogq byé
wykorzystane do przywolania mgdrosci matki natury. Pierscienie te nigdy
nie byly uzywane w przesztosci, poniewaz nasza planeta nigdy nie stata w
obliczu tak katastrofalnych zagrozen zwigzanych ze zmianami
klimatycznymi. Legenda glosi jednak, zZe 180 lat temu, pod koniec
pierwszej rewolucji przemystowej, Alexander von Humboldt, jako jeden z
pierwszych ekologow, juz ostrzegal, ze cztowiek ma moc naruszania
delikatnej rownowagi w przyrodzie. Podczas wedrowki przez lasy
deszczowe Ameryki Potudniowej Humboldt byt naocznym swiadkiem tego,
Jjak ludzka destrukcyjnos¢ moze spowodowac potencjalnie nieodwracalne
spustoszenie w naturalnych ekosystemach i klimacie. I to wiasnie podczas
tych podrozy zaczql doceniaé zarowno wzajemne powiqgzania Zycia, jak i
zdolnosé cztowieka do ich niszczenia. Jako badacz naukowy, klimatolog i
geolog, Humboldt slyszal opowiesci o Gai i szesciu pierscieniach w
roznych miejscach na swiecie (Andy, Wenezuela, Kuba, USA, Meksyk i
Rosja). Kiedy zdal sobie sprawe, Ze opowiesci te sq prawdziwe, zebrat
wszystkie pierscienie i od tego czasu sq one bezpiecznie przechowywane
W skrzyni - daleko od wszelkich sladow ludzkiej cywilizacji, zakopane
gdzies na pustyni Jerico. Kiedy szes¢ pierscieni/mocy lgczy si¢ ze sobg,
przywoltujq one najwieksze moce Ziemi, NATURE."»

BIBLIOGRAFIA I LINKI
https://en.wikipedia.org/wiki/Alexander von Humboldt
https://creativepark.canon/en/contents/CNT-0026410/index.html
https://www.thingiverse.com/thing:2527612
https://www.thingiverse.com/thing:480044
https://www.thingiverse.com/thing:3018359
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http://www.dihubcloud.eu/
https://en.wikipedia.org/wiki/Alexander_von_Humboldt
https://creativepark.canon/en/contents/CNT-0026410/index.html
https://www.thingiverse.com/thing:2527612
https://www.thingiverse.com/thing:480044
https://www.thingiverse.com/thing:3018359

17. Duet Biomimikry
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WYMAGANE WCZESNIEJSZE PRZY GOTOWANIE

Wydrukuj ksigzki i karty do gry Duet Biomimikry. Wytnij
karty.

OPIS ZADANIA

W ksigzce znajduje si¢ 12 kart, ktore tworzg pary (zwierzg i
wynalazek nim zainspirowany). Kazda kart¢ mozna
przyklei¢ w specjalnie przygotowanym dla niej miejscu w
ksigzce Duet Biomimikry

Korzystajac z ksigzki Duet Biomimikry, dzieci moga
dowiedzie¢ si¢ nieco wiecej o zwierzgtach 1 wynalazkach
inspirowanych naturg;

Duet Biomimikry moze by¢ traktowane jako zajgcie, w
ktérym dzieci otrzymuja ksigzke 1 wszystkie karty
jednoczesnie LUB karty mogg by¢ rozdawane osobno jako
nagroda za dobrze rozwigzane zadanie;

Dzieci przyklejaja karty w odpowiednich miejscach, a na
koniec projektujg swoj wiasny duet biomimikry.

BIBLIOGRAFIA I LINKI
www.asknature.org

LOKALIZACJA ZAJEC

Bez znaczenia

CZAS TRWANIA

Przygotowanie:
10 min
Zadania:

45 min

MATERIALY

Zalacznik 12_Ksigzka-
Duet Biomimikry
Zalacznik 12_Karty Duet
Biomimikry


http://www.dihubcloud.eu/
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