GRARDIENII NATURN

Habitate
salbatice si
impactul uman

Obiectiv: Sa invete caracteristicile unui habitat sanatos
si ce se intdmpla cu fauna salbatica atunci cand

Activitate: Acest joc activ invata ce este un habitat si ca populatiile de
vietuitoare sunt in mod continuu afectate de elementele mediului lor.

Incepeti prin a revizui definitia habitatului si discutati componentele unui
habitat. Accentuati hrana, apa si adapost. (Explicati ca, desi este o
componentd, nu vom folosi spatiu in acest joc.) Aratati participantilor
semnale cu mainile pentru mancare (mainile la stomac), apa (mainile la
gurd) si adapost (mainile care formeaza un cap in jos). ,,V” deasupra
capului). Rugati-i sa exerseze sa faca semnalele rapid in timp ce strigi:
»Mancare... apa... adapost... apa... adapost... mancare!”

Selectati aproximativ o treime din grup si rugati-i sa mearga intr-o parte si
sa se alinieze. Restul grupului se aliniaza de cealalta parte. Explicati ca
participantilor din grupul mai mic sunt un animal care mananca plante
(alegeti unul potrivit pentru locatia dvs.) si ca toti cei de cealalta parte ol
formeaza habitatul animalului. Trebuie sa se intoarca unul la altul. In numar ‘
de trei, fiecare animal decide de ce are nevoie (hrana, adapost sau apa) si
fiecare participant din habitat decide ce va fi (hrana, apa sau adapost);
fiecare participant (animal sau habitat) face un semnal de mana
corespunzator. La urmatorul numar de trei, ambele grupuri se intorc si se
confrunta.




Amintiti-le ca trebuie sa aleaga un singur semnal (sau componenta de
habitat) si sa pastreze acelasi semnal pana la sfarsitul acelei runde. Este
posibil sa nu schimbe semnalele dupa ce au vazut semnalele pe care
cealalta parte le face.

La urmatorul numar de trei, participantii din habitat raman acolo unde sunt,
iar animalele trec pentru ei, obtineti ceea ce au nevoie (hrand, apa sau
adapost) si aduceti-i (doar o componenta de habitat per animal) inapoi in
partea animald. Daca un animal nu gaseste ceea ce are nevoie (de
exemplu, daca nu mai ramane apa pentru un animal insetat care face
semnalul cu mana de ap4d), animalul respectiv trebuie sa moara si sa devina
parte a habitatului, continudnd ciclul vietii. Incurajati participantii sa isi faca
»~moartea” dramatica si distractiva, astfel incit sa nu vrea sa triseze pentru
a ,ramane in viata”.

Demonstrati jocul cu ajutorul unuia dintre elevi. (Tu fii animalul, iar elevul
sa fie o componenta a habitatului.) Jucati mai multe runde si urmariti cum
fluctueaza populatia de animale.

Apoi, cereti animalelor sa intoarca spatele in timp ce habitatul se aduna in
jurul vostru. (Este o idee buna ca un alt profesor sa distraga atentia
animalelor in acest timp, daca este posibil.) Spuneti: ,,Oamenii au calcat in
picioare pajistile. Nu a mai ramas hrana pentru animale, doar apa si
adapost. Asa ca poti face doar semnalele pentru apa si addpost, nu pentru
mancare.” Joaca o runda si apoi anunta ca toate animalele flamande sunt

animale moarte, deoarece nu exista hrana.

Apoi, aduna din nou habitatul in jurul tau si spune: ,,Oamenii au poluat toata
apa. Nu exista hrana si apa acum — doar adapost. Nu poti face decat
semnalul pentru adapost!” Joaca o alta runda si apoi anunta ca toate

animalele insetate si flimande sunt animale moarte, deoarece nu exista
hrana si apa.

Pentru ultima runda, spuneti habitatului ca toti copacii au fost taiati si ca nu
mai exista adapost. Pune-i sa se ageze in liniste si spune-le ca atunci cand
animalele se intorc pentru a le infrunta, ar trebui doar sa zdmbeasca si sa

faca cu ména. Toate animalele mor. Explicati ca acest lucru se intdmpla
atunci cand nu avem grija de habitate. Daca taiem un copac sau poluam un
rau, nu afectam doar acel copac sau acel rau. De asemenea, afectam multe
vietuitoare. Totul este conectat.




