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" PROJEKT STEAM

Simona Kossak

| - Przyjaciotka Zwierzat i Lasu.

Grupa wiekowa: przedszkole

Cel gtéwny: Wprowadzenie dzieci w $wiat Simony Kossak i zubra — kréla Puszczy Biatowieskiej. Dzieci
poznaja Simone jako przyjaciotke zwierzat i badaczke lasu, a nastepnie odkrywajg zubra
jako najwiekszego, najwazniejszego mieszkanca Puszczy. Projekt rozwija empatie,
ciekawos¢, kompetencije przyrodnicze oraz podstawowe umiejetnosci STEAM.

Koncepcja zaje¢  Dzieci poznajg Simone Kossak poprzez opowiesé, obraz, dzwiek, ruch i zabawe. Dowiadujg

w modelu sie, ze mieszkata w Puszczy Biatowieskiej w lesniczéwce ,,Dziedzinka”, gdzie opiekowata

STEAM: sie roznymi zwierzetami i badata ich zwyczaje. Wspdlnie ogladajag zdjecia puszczy, stuchaja
nagran przyrody i obserwuja zwierzeta, ktére Simona szczegdlnie lubita. Nastepnie dzieci
poznaja zubra — kréla Puszczy — najwieksze ladowe zwierze Europy. Analizuja jego
wyglad, site, sposdéb poruszania sie i Slady, jakie zostawia. Tworzg jego portrety, budujg
lesne domki i wykonuja ,taniec zubra” inspirowany jego majestatycznym ruchem. Na
iPadach ogladajg zdjecia i filmy o zubrach oraz stuchajg ich dzwiekéw za pomoca aplikacji
przyrodniczych. Projekt konczy sie ,Sciezka Simony”, podczas ktérej dzieci zdobywaja
symbole zubra i tworzg miniwystawe ,Krél Puszczy”.

S:

- Dzieci poznajg zubra jako najwieksze zwierze ladowe w Polsce. Ogladajg jego zdjecia, zwracajg uwage na
wielko$¢, grzywe, kopyta, rogami oraz masywne ciato. Uczg sie, dlaczego zubr zyje w stadach, czego
potrzebuje do zycia i dlaczego jest objety ochrong. Simona Kossak zostaje przedstawiona jako osoba, ktéra
troszczyta sie o zubry i dbata o ich bezpieczenstwo. Dzieci poznajg takze podstawowe elementy ekosystemu
— las, rosliny, tropy zwierzat.

- iPady pomagaja dzieciom zobaczy¢ puszcze z bliska.

- Na iPadach ogladajg zdjecia zubréw, powiekszajg detale — siers¢, rogi, wielkie kopyta. Dzieki aplikaciji
,Dzwieki Lasu (Forest Sounds)” stuchajg szumu drzew, ptakéw i odgtoséw zubra.

- W aplikaciji ,,BirdNET” stysza gtosy ptakéw, jakie zubr spotyka wokét siebie. Dzieci robig takze zdjecia swoich
prac i tworzg mini ,album Kroéla Puszczy”.

E:

- W czesci inzynieryjnej dzieci uczg sie mysleé¢ konstrukcyjnie i projektowo, a ich dziatanie inspirowane jest
realnymi potrzebami zubra jako mieszkanca Puszczy Biatowieskiej. Konstruujg przestrzen, ktéra powinna
by¢ jednoczesnie naturalna i funkcjonalna — taka, w jakiej zubr mégtby bezpiecznie odpoczywac.




- Dzieci analizujg wtasciwos$ci materiatow (patyki, mech, szyszki, gatazki), decydujg o ich rozmieszczeniu,
testuja stabilnos¢ swoich konstrukcji i wprowadzajg ulepszenia. Ucza sie w ten sposéb podstaw myslenia
inzynieryjnego: dostrzegania problemu, planowania rozwigzania, budowania prototypu oraz jego
modyfikowania. To dziatanie rozwija sprawczos¢, wytrwatos¢ i umiejetnoS¢ pracy projektowe;,
charakterystycznej dla edukacji STEAM.

A:

- Obszar artystyczny pozwala dzieciom przetworzy¢é wiedze przyrodnicza w dziatanie twoércze, wzmacniajac
ich kompetencje ekspresyjne, emocjonalne i estetyczne. Malujgc portret zubra technikg fakturowa (z uzyciem
lisci, gabek, patykdéw), dzieci odkrywaja, jak poprzez wybor narzedzia i faktury moga oddac¢ cechy wygladu
zwierzecia — jego masywnos¢, gestg sierS¢ i monumentalng postawe. W czesci ruchowej interpretuja
zachowania zubra, przeksztatcajac jego sposéb poruszania sie w symboliczny , Taniec Zubra”. Dzieki temu
ucza sie wyrazania emocji poprzez ruch, rozwijaja Swiadomos¢ ciata i poczucie rytmu. Sztuka staje sie dla
nich narzedziem rozumienia i przezywania natury, a rownoczesnie umozliwia rozwéj myslenia symbolicznego
i kreatywnosci.

M:

- Element matematyczny pomaga dzieciom w analizowaniu otoczenia poprzez ilosci, porownania i relacje
przestrzenne. Dzieci mierzg dtugosci patykow, poréwnuja wielkosci szyszek, klasyfikujg liscie wedtug
ksztattu i licza elementy niezbedne do stworzenia ,Lasu Zubra”. W ramach aktywnosci ruchowych
przeliczajg kroki, okreslajg kierunki na trasie ,Sciezki Simony” oraz ustalaja dystanse miedzy kolejnymi
punktami zadaniowymi. Matematyka pojawia sie w sposob naturalny — jako narzedzie porzadkowania
obserwacji i wspierania logicznego myslenia. Dzieci odkrywajg, ze matematyczne poréwnania, rytmy i relacje
wielkos$ci pomagajg im lepiej rozumieé Swiat zwierzat i lasu.

Wykaz srodkow dydaktycznych:

ANALOGOWE: naturalne materiaty z lasu (liScie, szyszki, patyki, mech), kartki A3 do malowania, farby i ggbki do
tworzenia faktur, zdjecia zubra i Puszczy Biatowieskiej, figurka lub pluszak zubra, proste instrumenty rytmiczne
(bebenki, grzechotki) do ,TaAca Zubra”.

CYFROWE: iPad (ogladanie zdje¢ zubréw, powiekszanie detali, stuchanie odgtoséw lasu i ptakéw w aplikacjach
BirdNET oraz Dzwieki Lasu, robienie zdje¢ prac dzieci), projektor do wspdlnego oglgdania materiatow.

INNE: materiaty do tworzenia ,Lasu Zubra” (klocki, kartonowe elementy, mech, szyszki), mata sensoryczna
imitujgca lesne podtoze, chusta lub tkanina jako element sceniczny podczas ruchowej interpretacji , Tanca

Zubra”.
Lp. Dziatania Zdobyte umiejetnosci ucznia: STEAM
1. Nauczyciel przedstawia dzieciom posta¢ - Rozwijanie stuchania ze zrozumieniem S, A
Simony Kossak, opowiada o jej zyciu w - Budowanie skojarzen
le$niczéwce Dziedzinka i pokazuje zdjecia - Wprowadzenie poje¢ przyrodniczych
na iPadzie. Dzieci wspdlnie zastanawiajg - Wzmacnianie ciekawosci poznawczej
sie, czym zajmowata sie Simona i
dlaczego mieszkata w sercu Puszczy
Biatowieskiej.
2. Dzieci poznajg zubra — kréla Puszczy, - Rozwdj spostrzegawczosci S, T
ogladaja na iPadzie jego zdjecia i krétkie - Analiza wizualna
nagrania. Powiekszajg charakterystyczne - Poszerzanie wiedzy o zwierzetach
detale: oczy, rogi, sier$¢, kopyta. - Rozwijanie kompetenciji cyfrowych

Rozmawiajg o jego wielkosci i
zachowaniach.



3. Stuchanie dzwiekéw puszczy i odgtosoéw
zubra — dzieci korzystaja z aplikacji
BirdNET i DZwieki Lasu. Probuja
rozpoznawac i nasladowac odgtosy
ptakéw i lasu. Mozemy wybraé sie z
dzie¢mi na spacer - szukamy ptakéw i ich

Percepcja stuchowa S, T
Koncentracja

Rozpoznawanie srodowiska akustycznego

Integracja sensoryczna

odgtosow.

4. Budowanie ,Lasu Zubra” z naturalnych Myslenie techniczne S,E
materiatow (patyki, szyszki, mech) oraz Planowanie przestrzenne
klockéw. Dzieci projektujg miejsce, w Wspotpraca

ktérym zubr moze odpoczag, i
sprawdzajg, czy konstrukcja jest stabilna.
Las zubra ma pokazac jego naturalne
otoczenie, w ktérym zwierze czutoby sie
dobrze.

Rozwdj motoryki matej
Pierwsze doswiadczenia inzynieryjne

5. Tworzenie portretu zubra technika
fakturowa — dzieci malujg zubra farbami,
uzywajac gabek, odbitek lisci i
patyczkow, aby oddac strukture jego
siersci.

Rozwoj kreatywnosci S,A
Ekspresja plastyczna

Obserwacja przyrodnicza

Eksperymentowanie z narzedziami i fakturg

6. ,Taniec Zubra” — ruchowa interpretacja
zachowania zubra. Dzieci poruszaja sie
ciezko, powoli, dostojnie, przy
akompaniamencie bebenkéw i nagran
lasu. Moga zaprojektowac swoj utwor i
choreografie.

Rozwoj koordynacji ruchowej, Swiadomosci ciata, A
poczucia rytmu, ekspresji ruchowe;j.

7. Dzieci przechodza po wydrukowanych
tropach zubra, utozonych na podfodze w
formie krotkiej lesnej Sciezki. Zadaniem
dzieci jest iS¢ po kopytach zubra,
zachowujac kierunek utozonych $ladéw
oraz policzyé, ile tropéw pokonaty, zanim
dotarty do konca trasy. Na koncu $ciezki
czeka kartka z kodem QR, ktora dzieci
moga zeskanowaé za pomoca iPada. Kod
prowadzi do zdjecia Simony Kossak lub
krétkiego filmu edukacyjnego o zubrach,
na przykfad: ,Zubr — krél Puszczy
Biatowieskiej”
(https://www.youtube.com/watch?v=jNN
Bz5WzCEQ). Dzieci wspdlnie ogladaja
materiat i rozmawiajg o tym, co nowego
dowiedziaty sie o zubrze.

Przeliczanie elementéw S, .M
Rozpoznawanie wzoréw

Koncentracja

Orientacja w przestrzeni

Wzmacnianie kompetencji cyfrowych (skanowanie kodu

QR)

Rozwdj wiedzy przyrodniczej

8. Dzieci wspolnie przygotowuja mini
wystawe swoich prac pod nazwag ,,Krol
Puszczy”. Uktadajg portrety zubra,
ustawiajg konstrukcje ,Lasu Zubra” oraz
prezentuja materiaty stworzone podczas
aktywnosci. Nauczyciel razem z dzie¢mi
wykonuje zdjecia oraz krétkie filmiki
iPadem, dokumentujac ich prace krok po
kroku — dzieci same wybieraja, co chca
sfotografowac i jak zaprezentowaé swoje
dziatania. Wspdlna dokumentacja
pozwala im dostrzec wtasny postep i
poczu¢ dume z efektow.

Umiejetnoéé prezentowania wiasnej pracy S,AT
Rozwoj kompetencji komunikacyjnych

Refleksja nad procesem uczenia sie

Wspétpraca

Swiadome uzywanie technologii do dokumentowania

dziatan



8. Nastepnie cafa grupa siada w kregu i
rozmawia o tym, czego nauczyly sie
podczas zajec: ktore odkrycie dotyczace
zubra byto najciekawsze, jakie zadanie
sprawito im najwieksza radosc, a co
zaskoczyto je w pracy Simony. Dzieci
ucza sie wyrazac¢ swoje przezycia,
stucha¢ kolegdéw i budowac refleksje nad
wspoélnym doswiadczeniem.

Wskazowki do projektu:
- Przyktadowy film edukacyjny o zubrach: https://www.youtube.com/watch?v=jNNBz5WzCEO
Przyktadowy link do strony stuzgcej do generowania kodéw QR:

https://qr.io/?gad_source=1&gad_campaignid=11398459434&gbraid=0AAAAACEIOXI0S2aw0_XZkdPDH5
wX7TSmg&gclid=Cj0KCQiAoZDJBhCOARISAERP-F_FWVmfhOtyrsbbjP6-gjWnMzNRGOoFNuep6cxZ7Wcvl
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PROJEKT STEAM
Badacze Puszczy

Biatowieskie] - Zwierzeta
Simony Kossak

Grupa wiekowa: Klasy 1-3

Cel gtéwny: Celem projektu jest poznanie Puszczy Biatowieskiej jako pradawnego ekosystemu oraz
zrozumienie roli czterech kluczowych zwierzat, ktérymi zajmowata sie Simona Kossak:
zubra, rysia, wilka i sarny. Uczniowie pracuja w grupach badawczych, analizujg materiaty
przyrodnicze, tworza makiety, obrazy cyfrowe i krotkie prezentacje, a nastepnie uczg sie od
siebie nawzajem w atmosferze prawdziwej pracy badacza.

Koncepcja zajec Uczniowie rozpoczynajg prace od poznania Puszczy Biatowieskiej i okreslenia, czym rozni
w modelu sie pradawna puszcza od zwyktego lasu gospodarczego. Na iPadach ogladajg zdjecia oraz
STEAM: krétkie nagrania, porownujg strukture drzew, roslinnos¢ i stopien przeksztatcenia przez
cztowieka. Nastepnie nauczyciel przedstawia sylwetke Simony Kossak oraz cztery
zwierzeta, ktore stang sie przedmiotem badan uczniéw: zubra, rysia, wilka i sarny.
Klasa dzieli sie na grupy badawcze, a kazda z nich analizuje jedno zwierze, korzystajac z
materiatdw analogowych i technologicznych, takich jak BirdNET, Seek czy Google Earth.




Koncepcja zajeé Uczniowie gromadzg informacje o wygladzie, zwyczajach i Srodowisku zycia swojego
w modelu zwierzecia, zapisuja je w kartach badacza i przenosza do twérczych dziatan — budowy
STEAM: makiety siedliska oraz tworzenia obrazu cyfrowego ,,Moja Puszcza”.
Projekt konczy ,Konferencja Puszczanska”, podczas ktorej uczniowie prezentujg wyniki
swoich badan, uczac sie od siebie nawzajem oraz rozwijajac kompetencje komunikacyjne i
przyrodnicze.

S:

- W czesci naukowej uczniowie poznajg Puszcze Biatowieska jako ostatni fragment naturalnej, nizinnej
puszczy w Europie, w ktorej procesy przyrodnicze zachodzg bez ingerencji cztowieka. Uczg sie rozpoznawac
réznice miedzy lasem gospodarczym a puszcza: odmienny ukfad drzew, obecnos¢ martwego drewna,
bogaty podszyt, duza liczba gatunkéw i naturalna réznorodnos$é przestrzenna. Nastepnie analizujg cztery
wybrane zwierzeta: zubra, rysia, wilka i sarne. Poznaja ich cechy, zwyczaje, Srodowisko zycia oraz znaczenie
w ekosystemie. Zrozumienie relacji miedzy gatunkami pozwala im odkryé, czym jest rbwnowaga ekologiczna
i dlaczego Simona Kossak tak mocno angazowata sie w ochrone puszczy.

T:

- Technologia jest narzedziem wspierajgcym proces badawczy. Uczniowie korzystajg z aplikacji Google Earth
do zlokalizowania Puszczy Biatowieskiej i zrozumienia jej rozlegtosci. W BirdNET analizujg odgtosy ptakéw,
ktore wspottworza srodowisko zycia badanych zwierzat. W aplikacji Seek identyfikuja rosliny i elementy
Srodowiska, ktdre sa charakterystyczne dla puszczy. iPady stuza takze do robienia zdjeé makiet, nagrywania
prezentacji filmowych oraz tworzenia cyfrowych obrazéw Puszczy w aplikacjach graficznych. Dzieki temu
technologia wspiera zaréwno proces poznawczy, jak i twoérczy.

E:

- W tej czesci uczniowie budujg makiete siedliska swojego zwierzecia, analizujgc, jakie elementy Srodowiska
sa mu niezbedne. Grupa zubra projektuje polane otoczona zaroslami, grupa rysia — miejsce z gesta
roslinnoscig i powalonymi pniami, grupa wilka — przestrzeh do tropienia, a sarna — podszyt zapewniajgcy
schronienie. Uczniowie planujg rozmieszczenie elementéw, testujg stabilnos$é konstrukcji i wprowadzajg
poprawki. Proces ten uczy ich logicznego myslenia, planowania, odpowiedzialnosci konstrukcyjnej i
wspotpracy.

A:

- W czesci artystycznej uczniowie tworzg cyfrowy obraz ,,Moja Puszcza” w aplikacji do rysowania na iPadzie.
llustrujg wtasng interpretacje Puszczy Biatowieskiej, korzystajgc z kolordw, faktur i ksztattéw inspirowanych
materiatami przyrodniczymi i obserwacjami. W swoich pracach mogg zawrze¢ rosliny, drzewa, zwierzeta lub
charakterystyczne elementy siedliska. Tworzenie cyfrowych ilustracji rozwija kreatywnos$é, wrazliwosc
estetyczng, umiejetno$¢ planowania kompozycji oraz $wiadome wykorzystanie narzedzi technologicznych
do tworzenia sztuki. ¢wiczg lustrzane pismo, probujgc napisaé¢ swoje imie w odbiciu.

M:

- W czesdci matematycznej uczniowie wykorzystujg liczenie, mierzenie i poréwnywanie jako narzedzia pracy
badawczej. Mierza dtugosci patykéw i elementéw uzytych w makietach, poréwnuja wielkosci zwierzat,
przeliczajg elementy otoczenia (np. drzewa, kryjéwki, kamienie). Poréwnujg mase gatunkdéw, tworzg
mini-wykresy stupkowe dotyczgce wielkosci zwierzat lub liczebnosci ich grup. Matematyka pojawia sie
naturalnie jako sposéb porzadkowania danych i wyciggania wnioskow.




Wykaz srodkéw dydaktycznych:

ANALOGOWE: naturalne materiaty (patyki, liScie, szyszki), klocki, kartonowe podstawy do makiet, papier A3,
kredki, farby, nozyczki, klej, zdjecia zwierzat i roslin, wydrukowane tropy.

CYFROWE: iPady (BirdNET, Seek, Google Earth, iMovie/Clips, aplikacja do rysowania, aparat), projektor do
prezentacji.

INNE: figurki zwierzat (opcjonalnie), tacki pod makiety, koszyki na naturalne materiaty.

Lp. Dziatania Zdobyte umiejetnosci ucznia: STEAM
1. Wprowadzenie do pradawnej puszczy. Umiejetno$c¢ opisu i poréwnywania S, T
Nauczyciel pokazuje uczniom zdjecia lasu Rozumienie réznic miedzy ekosystemami
gospodarczego i Puszczy Biatowieskiej. Orientacja geograficzna
Uczniowie opisuja, co widza: réznice w Budowanie stownika ekologicznego
uktadzie drzew, ilosci roslin, obecnosci
martwego drewna. Nastepnie otwieraja
Google Earth na iPadach i wspolnie
lokalizujg Puszcze Biatowieska.
Rozmawiajg o tym, dlaczego puszcza jest
wyjatkowa i jak rézni sie od lasu
sadzonego przez ludzi.
2. Poznajemy cztery zwierzeta puszczy. Rozwijanie stownictwa S
Nauczyciel prezentuje zubra, rysia, wilka i Klasyfikacja informacji
sarne za pomoca zdje¢ i filméw na Ciekawos¢ poznawcza
iPadzie. Uczniowie wspdlnie omawiajg
wyglad, zachowanie i miejsce zycia
kazdego zwierzecia. Tworza prosta tabele
~Jak wyglada? Co je? Gdzie zyje?”.
3. Podziat na grupy badawcze. Kazda grupa Organizacja pracy grupowe;j S,A
otrzymuije jedno zwierze i ,pakiet Odpowiedzialno$¢
badacza”: zdjecia, krétkie opisy, Podziat rél
wydrukowane tropy oraz iPada. Grupy Planowanie
wybieraja nazwe (np. ,,Zubrowe
Badaczki”). Nauczyciel wyjasnia role
grupy eksperckiej w projekcie.
4. Badanie zwierzecia z pomoca iPaddw. Obserwacja, selekcja danych S, T
Uczniowie powigkszaja zdjecia, analizuja Praca z technologia
cechy zwierzecia, ogladajg krotkie Koncentracja
nagrania. Stuchajg odgtoséw ptakéw w Umiejetno$¢ notowania
aplikacji BirdNET i identyfikujg rosliny z
aplikacji Seek zwigzane z ich siedliskiem.
Na kartach badacza zapisuja lub rysuja
zebrane informacije.
5. Budowa makiety siedliska. Uczniowie Myslenie konstrukcyjne S, E

projektuja srodowisko zycia swojego
zwierzecia. Budujg polane dla zubra,
gestwine dla rysia, wilczg $ciezke lub

podszyt dla sarny. Po zakonczeniu testujg

makiete: ,Czy zwierze moze sie
schowacé? Czy ma dostep do
pozywienia? Czy $rodowisko jest
stabilne?”

Planowanie przestrzeni
Rozumienie funkcji elementéw $rodowiska
Wspétpraca




Tworzenie obrazu cyfrowego ,Moja
Puszcza”. Kazdy uczen na iPadzie rysuje
witasng interpretacje Puszczy
Biatowieskiej. Uzywa narzedzi cyfrowych,
zmienia kolory, dodaje rosliny, drzewa, a
jesli chce — réwniez zwierze. Prace
podpisuje i zapisuje w urzadzeniu.

Kreatywnos¢

Ekspresja wizualna

Obstuga aplikaciji graficznych
Poczucie estetyki

TA

Nagranie filmiku lub prezentacji. Grupy Komunikacja S,T,A
nagrywaja krétka prezentacje o swoim Planowanie narracji
zwierzeciu w aplikacji Clips lub iMovie. Ptynne wypowiadanie sie
Moga opowiedzie¢ o makiecie, pokazac Kompetencije cyfrowe
obraz cyfrowy lub przeprowadzic¢
2wywiad” z wybranym zwierzeciem.
Konferencja Puszczanska. Kazda grupa Prezentacja publiczna, stuchanie innych S,A
prezentuje swoje badania, pokazuje Zadawanie pytan
makiete, cyfrowy obraz i fragment filmiku. Uczenie sie od rowiesnikow
Pozostali uczniowie zadajg pytania. Cata
klasa poznaje cztery gatunki i ich
zaleznos$ci w ekosystemie.
S

Podsumowanie projektu. Uczniowie
odpowiadajg na pytania: ,,Co sprawia, ze
puszcza jest wyjatkowa?”, ,Dlaczego
kazde zwierze jest wazne?”, ,Czego
nauczyta nas Simona Kossak?”. Moga
takze pokazac swoje obrazy puszczy na
iPadach.

Wskazowki do projektu:

Pomocne aplikacje:

Refleksja
Rozumienie przyczyn i skutkdw
Budowanie postawy ekologicznej

- BirdNET - do rozpoznawania i stuchania gtoséw ptakow.

- Seek by iNaturalist — do identyfikaciji roslin i elementow $rodowiska puszczy.

- Google Earth — do lokalizowania Puszczy Biatowieskiej i obserwacii jej z lotu ptaka.

- iMovie / Clips - do nagrywania i montowania filmikéw o zwierzetach.

- Aplikacje do rysowania (Sketchbook, Procreate for Kids lub domysiny Rysunek iPad) — do tworzenia obrazéw
»Moja Puszcza”.

- Galeria + Aparat iPada — do robienia zdje¢ makiet, prac ucznidw i ich prezentacji.




PROJEKT STEAM
Simona Kossak kontra

Mity o Zwierzetach Puszczy

Grupa wiekowa:

Cel gtéwny:

Koncepcja zajeé
w modelu
STEAM:

S:

Klasy 4-8

Celem projektu jest pogtebione poznanie postaci Simony Kossak oraz dekonstrukcja
popularnych mitéw i btednych przekonan dotyczacych zwierzat zyjacych w Puszczy
Biatowieskiej (np. ,wilk jest grozny i atakuje ludzi”, ,,rys to niebezpieczny drapieznik”, ,,zubr
jest agresywny”, ,dzik atakuje bez powodu”). Uczniowie pracujg w grupach, wybieraja
jedno zwierze i wcielaja sie w role Simony — obronczyni zwierzat, aby stworzyé film
edukacyjny na iPadzie, ktérego zadaniem jest ,odczarowac¢” dane zwierze i przekazaé
prawde naukowag w przystepny sposoéb.

Uczniowie rozpoczynajg projekt od poznania zycia i dziatalnosci Simony Kossak — badaczki,
edukatorki i obronczyni zwierzat. Ogladajg archiwalne zdjecia, stuchajg krétkich
fragmentdw jej programoéw radiowych i analizujg jej podejscie do kontaktu z natura.
Nauczyciel przedstawia liste btednych przekonan dotyczacych zwierzgt Puszczy
Biatowieskiej. Nastepnie uczniowie dzielg sie na grupy i wybierajg zwierze, wokét ktorego
istniejg silne stereotypy: wilk, rys$, dzik, zubr, nietoperz, sowa (np. ,sowa przynosi pecha”),
lis.Kazda grupa pracuje jak zespét miodych ekologéw — analizuje mity, konfrontuje je z
faktami, wyszukuje dane naukowe, obserwuje materiat filmowy, tworzy szkice argumentow
i materiatow edukacyjnych. Nastepnie, wcielajgc sie w role Simony Kossak, przygotowuje
film informacyjny skierowany do pozostatych klas i catej szkoty, ktérego celem jest obalenie
mitu i ochrona wizerunku danego zwierzecia.Projekt konczy sie Puszczanskim Festiwalem
Edukacyjnym, podczas ktorego uczniowie prezentujg swoje filmy.

- Uczniowie dokonuja analizy biologicznej i ekologicznej wybranych gatunkéw zwierzat — ich zachowan, diety,
wystepowania, roli w ekosystemie oraz prawdziwego znaczenia ich obecnos$ci w przyrodzie. Konfrontujg
popularne mity z wiedzg naukows i uczg sie rozpoznawac¢ manipulacje medialne oraz stereotypy. Poznajg
pojecia: tancuch pokarmowy, drapieznik, roslinozerca, zachowania obronne, adaptacja, ekosystem, ochrona
gatunkowa.

- Zrozumienie faktéw pomaga uczniom budowa¢ madrg narracje edukacyjng, ktéra ma zastgpic istniejgce
btedne przekonania.




- Technologia petni funkcje narzedzia badawczego i narzedzia twérczego. Uczniowie korzystajg z iPadéw, aby
wyszukaé naukowe Zrodta, analizowaé zdjecia i nagrania, zrozumie¢ zachowania zwierzat oraz korzystaé z
aplikacji wspierajacych ich projekt. Uczniowie ucza sie, jak odpowiedzialnie tworzy¢é materiaty edukacyjne i
jak wykorzystac¢ technologie, aby przekazac rzetelng wiedze.

E:

W sekcji inzynieryjnej uczniowie projektujg schemat wyjasniajgcy mit — np. diagram, makiete lub model, ktéry
pokazuije, jak naprawde zachowuije sie zwierze. Moga stworzy¢:

- - makiete tancucha pokarmowego,

- —model siedliska (np. wilczej nory, gestwiny rysia),

— graficzny schemat zachowan obronnych zwierzecia,

- —model poréwnania wielkosci i odlegtosci (np. jak daleko rys styszy, jak duze jest pole widzenia sarny).
Makieta lub diagram staje sie czescia filmu edukacyjnego — uczniowie moga wykorzystac jg jako element
prezentacji.

A:

Sztuka petni funkcje komunikacyjng — uczniowie tworza elementy wizualne do swojego filmu, np.:

- — wlasnoreczne ilustracje zwierzat,

- —mapy siedlisk,

- —symbole, ikony i grafiki wyjasniajace fakty,

- —storyboard filmu,

— plakaty promujgce akcje ,,Odczarowujemy zwierzeta Puszczy!”.

Moga uzywaé zaréwno technik analogowych, jak i rysowac¢ na iPadzie. Sztuka staje sie narzedziem
przekonywania, narracji i budowania emocjonalnego przekazu — dokfadnie tak, jak czynita to Simona
Kossak.

M:

- W czesci matematycznej uczniowie analizujg dane liczbowe dotyczace zwierzat: ich wielko$é, wage, liczbe
osobnikéw w stadzie, zasieg terytoriow oraz dystanse, jakie pokonuja. Moga tworzy¢:

- —wykresy poréwnawcze (np. ,,Co naprawde jedzg wilki?”),

- —mapy migraciji,

- - grafy zachowan,

- —proste diagramy pokazujace, jak mit nie zgadza sie z faktami.

- Matematyka wspiera argumentacje i pozwala uczniom wykazaé, dlaczego stereotyp jest nieprawdziwy.

Wykaz srodkow dydaktycznych:

ANALOGOWE: kartki A3, markery, farby, kredki, brystol do plakatow, zdjecia zwierzat, wydrukowane mity i fakty,
naturalne materiaty (gatazki, mech) do modeli siedlisk, klej, nozyczki.

CYFROWE: iPady (Google Earth, BirdNET, Seek, iMovie/Clips, aparat, aplikacje do rysowania), projektor.

INNE: opcjonalnie plansze z tropami (mogag by¢ wydrukowane badZz wykonane recznie).




odpowiadaja: ,Jak stereotypy wptywaja
na zwierzeta?”, ,,Co powiedziataby
Simona, gdyby byta tu dzis?”, ,,Czy
potrafie teraz broni¢ zwierzat
argumentami?”.

- Myslenie ekologiczne
- Autorefleksja

Lp. Dziatania Zdobyte umiejetnosci ucznia: STEAM
1. Poznajemy Simone Kossak. Nauczyciel - Rozwijanie Swiadomosci ekologicznej S,A
przedstawia zyciorys Simony, pokazuje = Poznanie autorytetu naukowego
zdjecia Dziedzinki, fragmenty wywiaddw i - Myslenie krytyczne
opowiada, dlaczego nazywano ja ,,ta od
zwierzat”. Uczniowie analizuja jej cytaty o
wilkach, rysiach i dzikach.
2. Wprowadzenie do mitéw. Nauczyciel - Krytyczne myslenie S
prezentuje liste powszechnych btednych
przekonan o zwierzetach. Uczniowie
gtosuja, ktére mit wydaje im sie
najbardziej rozpowszechniony.
3. Podziat na grupy badawcze. Grupy - Wspoétpraca S,A
wybierajg zwierze i otrzymuja ,pakiet - Podziat rol
mit—fakt”. Kazda grupa staje sie zespotem - Odpowiedzialnos¢
»Simony Kossak”, ktéra ma obroni¢
niestusznie oceniane zwierze.
4. Analiza naukowa. Grupy zbieraja - Praca z technologia S, T
informacje — ogladaja filmy na iPadzie, - Naukowa selekcja danych
wyszukuja fakty, poréwnuja dane, - Umiejetno$¢ dokumentowania
stuchajg odgtoséw w BirdNET i
sprawdzajg rosliny w Seek. Tworzg notatki
»FAKT vs MIT”.
5, Projekt modelu wyjasniajacego mit. - Inzynieria E A
Uczniowie budujg model lub schemat (np. - Planowanie
jak naprawde zachowuje sie wilk, gdzie - Projektowanie komunikacji wizualnej
zyje rys, dlaczego zubr nie atakuje ludzi).
Model ma pomdc widzowi zrozumie¢
prawde.
6. Film edukacyjny — scenariusz i nagranie. - Tworzenie narracii TA
Uczniowie tworza storyboard, pisza - Kompetencje cyfrowe
narracje w roli Simony (,Chce wam - Praca z kamerag
wyjasnié, dlaczego wilk nie jest grozny”).
Nastepnie nagrywaja film na iPadzie — z
udziatem makiety, rysunkow i wtasnych
wyjasnien.
8. Puszczanski Festiwal Edukacyjny. Klasa - Prezentacja publiczna S,A
organizuje pokaz filméw dla innych klas i - Komunikacja
nauczycieli. Uczniowie prezentujg wyniki - Argumentacja
sSwojej pracy i opowiadajg, jak obalili mit. - Przekazywanie wiedzy innym
8. Puszczanski Festiwal Edukacyjny. Klasa - Prezentacja publiczna S,A
organizuje pokaz filméw dla innych klas i - Komunikacja
nauczycieli. Uczniowie prezentuja wyniki - Argumentacja
swojej pracy i opowiadaja, jak obalili mit. - Przekazywanie wiedzy innym
9. Refleksja koncowa. Uczniowie wspdlnie - Empatia S



Wskazowki do projektu:

- Zachecaj uczniéw do wcielania sie w role Simony podczas argumentacji (,Simona powiedziataby, ze...”).

- Warto przygotowac ,$ciane mitow”, gdzie uczniowie zawieszg hasta typu: ,,Wilk nie atakuje ludzi”, ,Rys jest
skryty, nie grozny”.

Polecane aplikacje:

- BirdNET - analiza ptasich gtoséw i odgtosow lasu.

- Seek by iNaturalist - identyfikacja roslin i elementow Srodowiska.
- Google Earth - lokalizacja Puszczy i analiza terenu.

- iMovie / Clips — nagrywanie i montowanie filmdw.

- ketchbook / Procreate for Kids — grafiki i storyboardy do filmu.

- Pages / Notes - scenariusz filmu i notatki badawcze.
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PROJEKT STEAM

Simona Kossak - gtos

W sporze o Puszcze
Biatowieska

Grupa wiekowa:

Cel gtéwny:

Koncepcja zajeé
w modelu
STEAM:

liceum

Celem projektu jest wielowymiarowe przeanalizowanie konfliktu o wycinke Puszczy
Biatowieskiej, zrozumienie argumentéw wszystkich stron oraz ukazanie, w jaki sposdb idee
i narracja Simony Kossak moga poméc w obronie naturalnego ekosystemu. Uczniowie
wykorzystujg zaawansowane technologie, analize danych, narzedzia GIS, OSINT, statystyki
i multimedia, aby stworzy¢ film dokumentalny oraz raport cyfrowy, ktory edukuje
spotecznos¢ szkolna.

Uczniowie poznajg Puszcze Biatowieskg jako ostatni naturalny ekosystem nizinny w
Europie. Z pomocg technologii analizujg zmiany $rodowiskowe, rozpoznajg manipulacje
medialne i zestawiajga argumenty naukowe z gospodarczo-politycznymi. W grupach
przygotowuija film dokumentalny, w ktérym wcielajg sie w Simone Kossak — naukowczynie i
obronczynie przyrody. Film ma obala¢ mity, przedstawia¢ fakty i pokazywaé, dlaczego
puszcza wymaga ochrony.

= |




S:

- Uczniowie analizujg Puszcze Biatowieska jako ztozony ekosystem: bioréznorodnos$é, role martwego drewna,
funkcje drapieznikéw, dynamike populacji kornika i naturalne procesy regeneracyjne. Korzystajg z artykutéw
naukowych, raportéw UNESCO i IOP PAN. Oceniaja argumenty dotyczace wycinki w oparciu o fakty
biologiczne — uczg sie rozrézniaé opinie od twardych danych naukowych.

T:

- Technologia jest osig projektu. Uczniowie uzywajg Google Earth Pro do analizy zdje¢ satelitarnych w czasie
(time-lapse), narzedzi OSINT do weryfikacji fake newséw, Seek do rozpoznawania roslin i Srodowisk,
BirdNET do analizy fauny dzwiekowej, ArcGlS/MapHub do tworzenia interaktywnych map oraz
iMovie/CapCut do produkciji filmu. Uczg sie pracy z zaawansowanymi narzedziami cyfrowymi, tworzenia
danych i ich wizualizacji.

E:

- Uczniowie projektuja modele proceséw ekologicznych (np. cykl kornika drukarza), schematy zaleznosci i
makiety argumentacyjne. Tworzg graficzne modele konfliktu: natura — gospodarka — polityka — prawo —
spofeczenstwo. Ucza sie projektowacé rozwigzania, ktore pokazuja, jak decyzje trafiaja do ekosystemu i
spoteczenstwa.

A:

- Sztuka w projekcie petni funkcje komunikacji i perswazji. Uczniowie tworzg storyboardy do filmu, grafiki
informacyjne, plakaty spoteczne, infografiki ekologiczne oraz cyfrowe wizualizacje. W swoich filmach
dokumentalnych stosujg filmowe srodki wyrazu: narracje inspirowang Simong, dzwieki puszczy, $wiatto,
kompozycje kadrow i estetyke dokumentéw przyrodniczych.

M:

- Uczniowie analizujg dane liczbowe dotyczace wielko$ci drzewostanu, populacji zwierzat, obszaréow wycinki
oraz zmian w czasie. Tworzg wykresy, histogramy, poréwnania i diagramy przyczynowo-skutkowe.
Matematyka stuzy im jako narzedzie argumentacyjne — pozwala zobaczy¢, czy dane uzywane przez strony
konfliktu sg rzetelne.

Wykaz srodkow dydaktycznych:

Analogowe: papier A3, markery, kredki, notatniki, karton na modele, zdjecia satelitarne, wydruki artykutow
naukowych.

Cyfrowe: iPady, Google Earth Pro, ArcGIS StoryMaps / MapHub, iMovie / CapCut, BirdNET, Seek, TinEye, InVid,
Canva/Figma, Notion/Google Workspace, nagrania Simony Kossak, projektor.




Lp.

Dziatania

Zdobyte umiejetnosci ucznia:

STEAM

U Nauczyciel prezentuje krétkie nagranie
Simony (fragment ,Dlaczego w trawie
piszczy”). Uczniowie analizujg jej gtos, ton
emocjonalny i styl. Nauczyciel prezentuje
zdjecia Dziedzinki i opowiada o jej
badaniach. Zadanie: uczniowie zapisuja
trzy stowa, ktére najlepiej opisuja jej
podejscie do natury.

- Swiadomos¢ ekologiczna
- Empatia
- Analiza postaci naukowca

S,A

Uczniowie otwierajg Google Earth Pro i
analizujg puszcze w widokach z réznych
lat. Zwracajg uwage na gestosc
drzewostanu, miejsca wycinki, obszary
UNESCO. Poréwnuja mapy satelitarne z
mapami ekologicznymi.

= Analiza przestrzenna
- Czytanie danych wizualnych

S, T

Uczniowie w grupach tworzg liste
interesariuszy konfliktu (LP, UE, UNESCO,
aktywisci, mieszkancy, naukowcy).
Tworza graficzna mape zaleznosci: kto
ma wplyw na decyzje i jak ich dziatania
oddziatujg na ekosystem. |

- Myslenie systemowe
- Analiza zaleznosci
- Zrozumienie konfliktu

S,E, A

Uczniowie wyszukuja artykuty i posty
dotyczace Puszczy. Za pomoca TinEye i
InVid sprawdzaja, czy zdjecia i filmy sa
autentyczne. Tworzg tabele: fake news X
prawda K dowdd. Przyktad: zdjecie o
»atakach wilkow” okazuje sie zdjeciem z
innego kraju.

- Krytyczne myslenie
- Fact-checing
- Odpowiedzialnos¢ medialna

S, T

Uczniowie analizuja dane biologiczne
dotyczace populacji kornika: cykl zycia,
wptyw na $wierki, naturalnych wrogow.
Tworza graficzny model: ,,co sie stanie,
gdy...” — np. gdy wytniesz drzewa, gdy
zostawisz je naturalnie.

- Zrozumienie procesow ekologicznych
- Modelowanie systemow

Grupy budujg w ArcGIS StoryMaps lub
MapHub interaktywna mape konfliktu:

— obszary wycinki,

- rezerwaty Sciste,

- stanowiska UNESCO,

- miejsca badan Simony.

Dodajg zdjecia, dane, wykresy i legende.

- Kompetencije cyfrowe
- Praca z mapami
- Wizualizacja danych

S,TE

Uczniowie projektuja storyboard. Kazda
scena zawiera: kadr, tekst narratora,
grafike/wykres, materiat Zrodtowy.
Narracja stylizowana na Simone:
osobista, petna troski o nature, ale
naukowa.

- Komunikacja
- Storytelling
- Planowanie tresci

S,A

Uczniowie nagrywaja wywiady,
komentarze, animacje makiet, narracje
terenowe. Moga nagra¢ dzwieki natury,
wykorzystaé BirdNET, nagra¢ ruch
makiety.

- Praca filmowa
- Technologia
- Kreatywnos$¢

TA



Lp. Dziatania Zdobyte umiejetnosci ucznia: STEAM

9. Uczniowie montuja film w iMovie/CapCut: - Montaz wizualny S, T
dodajg Sciezke dzwiekowa, tytuty, efekty, - Praca multimedialna
wykresy, mapy, wtasne grafiki. - Synteza wiedzy

10. Prezentacja filméw dla spotecznosci - Wystapienie publiczne S,A
szkolnej. Pozniej debata: ,,Jakie - Argumentacja
stanowisko przyjeliby$my jako Simona = Dialog

Kossak?”. Uczniowie przedstawiajg dane,
analizy i argumenty.

Wskazowki do projektu:

Zawsze podkreslaj, ze Simona Kossak byta mostem miedzy naukg a emocjg — uczniowie powinni budowacé
narracje w jej stylu.

Film ma by¢ etyczny, empatyczny i rzetelny — jak jej praca.

Zache¢ uczniow do korzystania z narzedzi OSINT — to kompetencja XXI wieku.

Mapa konfliktu moze by¢ zaprezentowana jako instalacja cyfrowa na korytarzu szkolnym.
W filmach warto uzywac wtasnych nagran terenowych, ilustracji lub danych ekologicznych.

Uczniowie moga stworzy¢ QR-kody kierujgce do ich raportéw lub filmow.

Polecane aplikacje:

- ArcGIS StoryMaps, MapHub - profesjonalne mapy konfliktu.
- Google Earth Pro — analiza zmian $rodowiska.

- TinEye, InVid — weryfikacja fake newsow.

- BirdNET, Seek — analiza bior6znorodnosci.

- Canva, Figma - infografiki i grafiki filmowe.

- iMovie / CapCut / DaVinci Resolve — montaz wideo.

- Notion / Google Workspace — zarzagdzanie projektem.
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