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Matematyka, czesto uwazana za skomplikowang i niematerialng dziedzine, jest
wszechobecna w naszym codziennym zyciu. Od geometrycznych ksztattow
historycznych budynkéw po powtarzalne wzory natury, koncepcje matematyczne
ksztattujg nasz swiat. Niniejszy przewodnik ma na celu przeksztatcenie tego wrazenia

W porywajaca i prawdziwa przygode.

Rozpocznij tworzenie edukacyjnych wycieczek matematycznych z tym przewodnikiem
VisitMath. Daje on narzedzia do planowania i opracowywania innowacyjnych i bardziej
angazujacych wycieczek edukacyjnych. Zastosowana metodologia pozwala taczy¢
matematyke z innymi dyscyplinami, takimi jak architektura, historia czy jezyki obce. Ta
mozliwosc¢ zabrania uczniéw na zabawng wycieczke terenowa taczaca zagadki do
rozwigzania, anegdoty i fakty historyczne, a wszystko to owiniete w opowies¢, to

Swietny sposoéb na uczynienie nauki bardziej motywujaca i rzeczywista.

e Wyobraz sobie przez chwile dzieci petne ciekawosci, ktére przeksztatcaja stare
budynki miejskie w uktadanki, zbierajg dane w parkach i rozwigzujg zagadki w
dzietach sztuki. Niniejszy przewodnik przedstawia krok po kroku proces
rozpoczynania tej kreatywnej przygody, dostarczajac praktycznych wskazéwek
i sprawdzonych strategii.

¢ Niniejszy przewodnik opiera sie na trzech gtéwnych osiach: przygotowanie,
projektowanie i realizacja.

e Przygotowanie: Poprowadzimy Cie przez wybor miejsc o zainteresowaniach
matematycznych i opracowanie jasnych celéow nauczania dostosowanych do
réznych poziomow i potrzeb uczniéw. Oméwimy rowniez kwestie logistyczne i
znaczenie starannego planowania. Na koniec zajmiemy sie niektérymi
kwestiami zwigzanymi z wigczeniem.

e Projektowanie: W tym rozdziale zbadamy, jak zintegrowa¢ matematyke z
innymi dyscyplinami, stworzyc¢ fascynujaca historie i wykorzystac grywalizacje,

aby przeksztatci¢ wyzwania w prawdziwe przygody. Przedstawione zostana



rowniez praktyczne wskazéwki dotyczace tworzenia angazujgcych materiatow
edukacyjnych.

e Wdrozenie: Przedstawimy szczegétowe zalecenia logistyczne, wskazéwki
dotyczace wspotpracy z lokalnymi partnerami, strategie zapewniajace
witaczenie wszystkich uczniow oraz wskazowki dotyczace efektywnego

wykorzystania dostepnych zasobdw.

Woycieczki matematyczne to nie tylko zajecia edukacyjne. Stanowig one zaproszenie do
odkrywania swiata. Przeksztatcajac znane ulice, zabytki i budynki w plac zabaw dla

odkrywcow, pokazujemy uczniom, jak matematyka jest zakorzeniona w rzeczywistosci.

Niniejszy przewodnik zacheca do wyjscia poza podreczniki i ozywienia matematyki w
innowacyjny i zabawny sposéb. Niezaleznie od tego, czy korzystasz z istniejacych
wycieczek z projektu VisitMath, czy tworzysz wtasne, te doswiadczenia sg Swietnym

sposobem na uczynienie tego przedmiotu bardziej angazujagcym i stymulujgcym.



Przygotowanie do wycieczki

matematycznej

Niniejszy rozdziat opisuje podstawowe kroki przygotowania wycieczki przedmiotowej
z matematyki, aby zapewni¢, ze bedzie ona tak udana, jak to tylko mozliwe. Wtasciwe
planowanie zapewni wizyte, ktéra bedzie zaréwno angazujaca, jak i pedagogicznie
uzasadniona, maksymalizujgc w ten sposéb efekty uczenia sie dla wszystkich uczniéw

oraz zwiekszajac ich zaangazowanie i motywacje.

1.0Okresl interesujace elementy swojego regionu

Ten krok powinien by¢ punktem wyjscia do przygotowan i koncentrowac sie najpierw
na rozwazeniu potencjalnych lokalizacji wizyty edukacyjnej w zakresie matematyki.
Poczatkowo badania powinny by¢ dosé szerokie, aby zachecié¢ do eksploracji poza
tradycyjnymi kontekstami matematycznymi i rozwazy¢ réznorodnosc istniejgcych

elementéw w danym regionie.
Lokalizacja potencjalnych miejsc i obiektow:

e Miasta/zabytki/budynki historyczne: dokonaj kroétkiej analizy zalet tych
elementoéw, takich jak formy architektoniczne, symetria, proporcje i systemy
pomiarowe. (Przyktady: fasady katedr, mosty, zamki).

e Elementy naturalne: poswiec troche czasu na zbadanie prawidtowosci w
przyrodzie, jesli lokalizacja na to pozwala (spirale w muszlach, symetriaw
lisciach), mozliwosci pomiaru odlegtosci, katéw i obszaréw formacji naturalnych
(rzeki, parki, lasy).

e Srodowiska miejskie: Zbadaj cechy charakterystyczne miejsc: wzory ulic,

przeptyw ruchu, wysokos$¢ budynkow i publiczne instalacje artystyczne.
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Przyktady wizualne: Stworz cyfrowy lub papierowy plik z tymi informacjami,

zawierajacy rowniez obrazy lub szkice miejsc i potencjalnych elementéw, aby

zainspirowac sie i méc wraocic¢ do nich pdzniej i rozwingc je.

2.0kresl obiekty do zadan edukacyjnych

Wybierz sposéb dziatania, ktéry chcesz potraktowac priorytetowo

Oto dwa gtéwne podejscia do projektowania trasy:

Podejscie tematyczne: Zacznij od konkretnego tematu matematycznego, ktory
chcesz omoéwié, takiego jak geometria, trygonometria lub analiza danych.
Nastepnie poszukaj miejsc, ktére oferujg konkretne przyktady na ten temat,
takie jak badanie katéw elewacji przy uzyciu wysokiego budynku.

Podejscie oparte na lokalizacji: Zidentyfikuj punkt orientacyjny lub interesujaca
lokalna ceche. Nastepnie opracuj zadania i problemy matematyczne, ktére
mozna zbadac¢ w tej lokalizacji i/lub wokot niej. Podejscie to moze by¢ bardziej
elastyczne, pozwalajac na integracje wielu poje¢ matematycznych. Na przyktad
park moze by¢ wykorzystany do poznania geometrii, pomiaréw i gromadzenia
danych.

Poréwnanie obu podejs¢: Oba podejscia wzajemnie sie uzupetniajg i mozna je
wybra¢ w oparciu o cele wizyty. Podejscie tematyczne jest idealne do
skoncentrowanej i ustrukturyzowanej nauki. Jest odpowiednie, gdy celem jest
pogtebienie konkretnej koncepcji matematycznej. Z drugiej strony podejscie
oparte na miejscu promuje wszechstronnosc i eksploracje kontekstu. Jest
idealne dla ciekawskich uczniéw lub dla kontekstéw, w ktérych obszar
geograficzny jest kluczowym elementem.A combination of the two can enrich

the educational experience.



Potacz wybrane obiekty z pojeciami matematycznymi

Od miejsc do pojec: ustal powigzania i podaj przyktady, w jaki sposéb rézne wybrane

miejsca mozna powigzac z odpowiednimi pojeciami matematycznymi:

e Miejsce historyczne (przyktad: zamek): geometria (katy, ksztatty, symetria),
pomiary (obwdd, powierzchnia, objetos¢), historia matematyki (historyczne
jednostki miar).

e Obiekt naturalny (przyktad: rzeka): pomiary (dtugos¢, szerokosé, przeptyw),
analiza danych (dane dotyczace jakosci wody), geometria (katy, nachylenia).

e Srodowisko miejskie (przyktad: plac miejski): geometria (ksztatty,

nawierzchnia), pomiary (powierzchnia, obwdd), analiza danych (ruch pieszy).

Przyktad tabeli przygotowawczej:

Miejsce Pojecia matematyczne

Fasada katedry Symetria, geometria (katy, ksztatty), proporcje

Pomiary (powierzchnia, obwdd), Gromadzenie danych,

Lokalny rynek
Statystyka

Wizytaw fabryce |Skalowanie, raportowanie, analiza danych, optymalizacja




Dostosuj dziatania do poziomu szkoty i uczniéw z trudnosciami w

uczeniu sie

Zroznicowanie wedtug poziomu: Sprawdz szkolne programy nauczania dla réznych
poziomow i nie wahaj sie zapytac innych nauczycieli o opinie. Nastepnie opracuj
przyktady éwiczen, w ktérych to samo éwiczenie/pojecie mozna dostosowac do
réznych poziomow i przetestuj je z kilkoma uczniami. (Na przyktad obliczanie pola
kwadratu jest proste dla mtodszych uczniow i wymaga wyrazen algebraicznych dla

starszych uczniow).

Reaguj na trudnosci w uczeniu sie (Dys):

e Dysleksja: Uzywaj jasnego i zwieztego jezyka, zapewniaj pomoce wizualne i
oferuj alternatywne formaty materiatéw pisanych (na przyktad: linijka do
czytania, zakreslacz).

e Dyskalkulia: integracja materiatéw do manipulacji (lina, patyczki itp.),
reprezentacje wizualne (np. kody koloréw) i dzielenie ztozonych zadan na
mniejsze etapy.

e Dysgrafia: Zezwalaj na inne formy zapisu danych (na przyktad: odpowiedzi

ustne, korzystanie z technologii, takich jak dyktafon).

Zoptymalizuj projekt wycieczki, uwzgledniajac zasady UDL (universal design for

learning - uniwersalnego projektowania na rzecz uczenia sie):

Podczas planowania wycieczki matematycznej mozna zastosowac zasady
uniwersalnego projektowania na rzecz uczenia sie (UDL). Podejscie to obejmuje
przewidywanie, od fazy projektowania, metod i dziatan, ktére sg dostepne dla
wszystkich ucznidw, biorac pod uwage ich réznorodnos¢. Celem jest umozliwienie

kazdemu uczniowi osiggniecia maksymalnych postepéw.



To powiedziawszy, UDL nie zastepuje niezbednych dostosowan w celu zaspokojenia
okreslonych potrzeb. Ma raczej na celu zmniejszenie potencjalnych barier od samego
poczatku, zapewniajac w ten sposob bardziej integracyjne i wzbogacajace

doswiadczenie edukacyjne dla wszystkich.

3.Stworzenie dobrze zorganizowanej trasy

Najwazniejsze punkty
Okresl poszczegoélne kroki:

e Woprowadzenie/kontekst: Krétkie przedstawienie miejsc i matematycznych
celow edukacyjnych wizyty, taczac je jak najlepiej z naukg oczekiwang w
szkolnym programie nauczania.

e Eksploracja miejsc, etapow i zbieranie danych.

e Szczegbtowa analizai projektowanie ¢wiczen matematycznych zwigzanych z

kazdym etapem. Uwzglednienie rozwigzan.
Ustal trase:

Opracuj pozadana trase, opisujac kazdy etap (nazwa miejsca lub zabytku, rézne

informacje historyczne lub kulturowe itp.)
Przyktadowa trasai prezentacja wizualna:

e Analiza najbardziej odpowiedniego planu podrézy: opracuj trase tak, aby
wycieczka rozpoczynata sie od punktu A i docierata do punktu B lub
rozpoczynata sie od punktu A i wracata do punktu A na koncu. Zintegruj rézne
etapy i konkretne dziatania w trakcie podrozy.

e Wizualna prezentacja planu podrézy: Dotacz mape lub szkic ilustrujacy

planowang trase i lokalizacje etapow, na ktérych nalezy sie zatrzymacd. Dodaje



to wizualnej przejrzystosci i pomaga czytelnikom zrozumiec przebieg wycieczki.

Zwroc uwage na najistotniejsze punkty.

Srodki transportu, zarzadzanie czasem i lista kontrolna

Zwrdac¢ uwage na uwarunkowania transportowe:

e Rodzaj transportu: Zapoznaj sie z réznymi opcjami transportu (transport
publiczny, autobusy szkolne, chodzenie pieszo itp.) i ich nastepstwami pod
wzgledem kosztéw, dostepnosci i zarzadzania czasem.

e Dostepnosc dla wszystkich ucznidow: Wez pod uwage specyficzne potrzeby
kazdego ucznia, wszelkie niepetnosprawnosci i osoby o ograniczonej sprawnosci
ruchowej. Czy wszyscy uczniowie majg dostep do wybranej lokalizacji?

e Pozwoleniaibezpieczenstwo: Zaplanuj koniecznos¢ uzyskania wszelkich

niezbednych zezwolen i poznaj potencjalne zagrozenia.
Oszacuj czas potrzebny na kazdy etap wizyty:

e Lokalizacja czasowa: Oszacuj czas potrzebny na wycieczke, bioragc pod uwage
takie czynniki, jak czas podroézy, czas potrzebny na kazdy przystanek i
ewentualne przerwy. Przeznacz rozsadng ilos¢ czasu na kazdy przystanek na
wypadek, gdyby uczestnicy potrzebowali wiecej czasu na rozwigzanie zagadek.

e Planowanie dziatan awaryjnych: Rozwaz i przewiduj mozliwe nieprzewidziane
zdarzenia, takie jak opdzZnienia, itp. W tym celu konieczne jest uwzglednienie

marginesu czasowego.
Lista kontrolna przygotowan

Opracuj zwiezta liste kontrolng podsumowujaca kluczowe kroki w przygotowaniach do
wizyty matematycznej. Stanowi ona praktyczne narzedzie pozwalajace na

uwzglednienie wszystkich istotnych elementéw.



Opracowywanie dziatan

matematycznych i ich grywalizacja

1.Mozliwosc¢ integracji z innymi dyscyplinami

Koncepcja plenerowych wycieczek matematycznych moze by¢ rozlegta i
oniesmielajgca. Od czego zaczaé, gdy chcesz rozpoczac tworzenie tego typu

aktywnosci? To bardzo dobre pytanie, na ktére udzielimy tutaj odpowiedzi.

W rozdziale 1. wspomnielismy, ze istnieje wiele sposobéw na rozpoczecie tworzenia
aktywnosci. W kazdym z nich, jesli chcesz, aby uczniowie zaangazowali sie w ¢wiczenie
i zapamietali koncepcje, ktére zamierzasz omowié, uczniowie powinni miec kotwice
poznawczy, do ktérej mogg dotaczyc abstrakcyjne pojecia matematyczne: w
szczegolnosci oznacza to wykorzystanie réznych tematow, ktére moga by¢ dla nich

bardziej znaczace.
Spojrz na obszar docelowy z zewnatrz: oto kilka pomystéw, ktére moga ci pomac.

e Historia: Europa jest petna wydarzen historycznych, zaréwno chwalebnych, jak
i tragicznych, ktére odcisnety pietno na jej mieszkancach. Na przyktad, moga
istnie¢ pozostatosci po bitwie lub stynnym protescie spotecznym, ktéry
doprowadzit do konkretnych postepéw w prawie danego kraju itp.

e Geografia: Historia jest synonimem zmian w sposobie organizacji terenu. Na
przyktad linia kolejowa obstugujaca miasto, przeptyw rzeki, ktéry mogt zostac
zmodyfikowany, budowa nowych budynkéw mieszkalnych w celu dostosowania
sie do boomu demograficznego itp.

e Architektura: Posrednio zwigzana z historia, architektura moze by¢ bardzo
istotnym tematem zaje¢ matematycznych. Rzecz jasna, zwigzane z nig
koncepcje estetyczne mogg by¢ bardziej skomplikowane i trudniejsze do

rozbudzenia ciekawosci uczniéw! Niemniej jednak, Europa ma wyjatkowe
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dziedzictwo, ktore jest nadal bardzo zywe i interesujace do zbadania. Na
przyktad styl secesyjny, gotyckie koscioty, lokalne style, takie jak domy z lat 30.
w poétnocnej Francji itp.

e Nauka, technologia i sztuka: Czasami interesujace jest blizsze przyjrzenie sie
postepom technologicznym lub artystycznym, ktére zostaty stworzone w
danym regionie lub ktére miaty na niego duzy wptyw. Naukowcy, inzynierowie i
artysci mogli réwniez przewijac sie przez Twaj region. Na przyktad, przemyst,
ktoéry dat poczatek Twojemu regionowi, elementy zycia naukowca,
funkcjonowanie lokalnego odkrycia...

e Sport: Sport jest oczywiscie tematem, ktéry moze tatwo wzbudzié
zainteresowanie mtodych ludzi. Na przyktad wystepy lokalnej druzyny, budowa

stadionu miejskiego, organizacja imprez itp.

Lista ta nie jest wyczerpujaca i moze by¢ znacznie dtuzsza w zaleznosci od regionu.
Jesli masz trudnosci ze znalezieniem powigzanych tematéw, zawsze mozesz
skontaktowac sie z kolegami z pracy, aby uzyskac ich opinie, lub z biurem turystycznym

w Twoim miescie lub regionie.

Po znalezieniu wszystkich tych informacji bardzo tatwo bedzie znalez¢ pojecia
matematyczne, ktére chcesz omowié, i dostosowac ich ztozonos¢ do poziomu swojej

klasy!

2.Znajdz historie, ktora wszystko ze soba razem
potaczy
Czym jest historiai jaki jest jej cel? Kolejne dobre pytanie!

Historia jest elementem narracyjnym, ktéry umozliwia ptynne przejscia miedzy
réznymi elementami nauczania. Jest to niezwykle wazne, jesli chcesz, aby Twoi

.....
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aspekt tego ¢wiczenia: ryzyko przeskakiwania z jednego elementu do drugiego bez
historii, ktéra by je taczyta, polega na tym, ze Twoi uczniowie nadal mieliby wrazenie,
ze uczestniczg w tradycyjnych zajeciach szkolnych i byliby ograniczeni w swojej

kreatywnosci i swobodzie interwencji.

Znalezienie tego aspektu narracyjnego stuzy w szczegdlnosci zidentyfikowaniu
postaci, ktora bedzie dziata¢ jako wspdlny watek dla uczniéw i ktérg bedg mogli
zapamietad. Niezaleznie od tego, czy jest to dobrze znana postaé, czy ,,zwykty” bohater
z tamtych czaséw, ktéremu nadajesz tozsamosc i charakter: mozliwosci sg ogromne!

Zapoznaj sie z nasza biblioteka ¢wiczen, aby znalez¢ inspirujace przyktady :)

Jesli nie masz pewnosci, ze wykorzystanie konkretnej postaci moze by¢ chronione
prawem autorskim, sugerujemy, abys ograniczyt wykorzystanie aktywnosci do

dziatalnosci pedagogicznej i nigdy jej nie sprzedawat ani nie czerpat z niej korzysci.

Przyjrzyjmy sie niektéorym mozliwosciom tworzenia historii.

e Fakt historyczny wspdélny dla wszystkich planowanych dziatain: W tym
przypadku praca narracyjna bedzie najprostsza. Jesli wszystkie elementy
zbiegaja sie w tym samym okresie historii, przywotaj ,widmo z przesztosci”, aby
dziatato jako ,przewodnik” dla uczniéw w tym éwiczeniu.

e Ozyw postac zainteresowang przesztoscia: Pisarz, ktory chce, aby uczniowie
pomogli mu znalezZ¢ inspiracje do nowej historii, duch pirata, ktéry nawiedza
uczniéw, aby pomogli mu znalez¢ skarb...

e Maskotka lub postac fikcyjna nie osadzona w czasie: Tu rowniez wachlarz
mozliwosci jest bardzo szeroki. Elementy historyczne lub kulturowe moga by¢
dobrym punktem odniesienia (jak na przyktad w przypadku wroctawskich
krasnali), ale mozna tez poszerzyc¢ spektrum o kulture geekéw lub najnowsze
wydarzenia. Na przyktad wykorzystanie fikcyjnej postaci z powiesci, filmu lub
gry wideo (albo dlatego, ze akcja utworu rozgrywa sie w twoim miescie, albo
dlatego, ze jego tworcy pochodzg z tego miasta) moze byc¢ sposobem na

stworzenie powigzania, ktére twoi uczniowie z tatwoscig zapamietaja!



Jak wspomniano powyzej, jest to krotka i niewyczerpujaca lista gtéwnych opcji, z
ktorych korzystaliSmy podczas naszych wycieczek. Zalecamy zapoznanie sie z naszymi

wycieczkami w celu uzyskania inspiracji.

3.Zintegrowanie gier z naszymi wycieczkami

Podobnie jak w przypadku historii z powyzszego rozdziatu, dbanie o to, by ¢wiczenia

byty zabawne, jest wazne dla zapewnienia uczniom odpowiedniego doswiadczenia.

Nawet z najlepsza historig na swiecie i ¢wiczeniami powigzanymi z interesujacymi
tematami, formalne tresci pedagogiczne odciggng uwage od doswiadczenia. Prosty
quiz, do ktérego stosuje sie ocene, przerwie proces angazowania sie w fabute i

odciagnie uczniéw od nieformalnego aspektu nauki.

Wtasnie dlatego grywalizacja jest bardzo waznym aspektem dziatalnosci: umozliwi ona
zakamuflowanie pedagogiki za warstwa wewnetrznej wiezi. Uczenie sie bez poczucia
uczeniasie jest tutaj celem, a przynajmniej ograniczenie bariery i leku, jakie uczniowie

maja z formalnymi ramami tak bardzo, jak to mozliwe.

Oczywiscie trudno jest catkowicie pozby¢ sie aspektu formalnego: jako opiekun
szkolny zawsze bedziesz nosit ten ,kapelusz”, a uczniowie bedg swiadomi intencji
stojgcych za wszystkim, co im zaoferujesz. Jednak dzieki odpowiedniemu ustawieniu
podczas instruktazu przed zajeciami, otwartemu i pozytywnemu nadzorowi oraz
rozsagdnym mechanizmom zabawy, mozliwe jest catkowite oderwanie sie od

formalizmu twojej placowki!

W naszych wycieczkach znajdziesz kilka réznych metod, w zaleznosci od twoércy
wycieczek wsrod naszych partneréw. Oto kilka przyktaddw rozwigzan, ktére mozna

wprowadzi¢ do swoich dziatan:



Baw sie otaczajacym srodowiskiem i ukrywaj kody: Przerywanie kazdej
czynnosci stowami ,prawda” - ,fatsz” moze byc¢ bardzo formalne i moze
zaktdcad proces poznawania, jak wspomniano powyzej. Znalezienie innych
sposobdw, aby uczniowie mogli zrozumiec, czy dobrze wykonali zadanie,
bytoby plusem. Przypomina to troche doswiadczenie z gry typu escape
game: nadzorca sam nie weryfikuje zagadek, gracze przechodza dalej, gdy
znajda kod, ktérego potrzebuja, aby przejs¢ do nastepnego etapu. Nadzorca
jest tam tylko po to, aby stworzy¢ nastroj i da¢ wskazoéwki, aby odblokowac
graczy, ktérzy maja trudnosci.

Uzyj ,przewodnika” swojej historii: Mieszanie narracji z aktywnosciami
zamienia wycieczke w rodzaj gry fabularnej, w ktérej uczniowie pomagaja
przewodnikowi osiggnac cel. Podobnie jak dziwny totrzyk w tawernie
powierzajacy misje w klasycznej grze fabularnej, pozwdl swoim uczniom
przezyc¢ wspaniatg przygode! Format ten wymaga jednak wiele aktorstwa z
twojej strony i prawdopodobnie bedzie bardziej skomplikowany w
przypadku duzej grupy: ale dzielgc go na dwie czesci i dzielac role narratora
miedzy réznych opiekunow, wszystko jest mozliwe.

Korzystanie z dodatkowego medium: Posiadanie medium, ktére pozwala
uczniom sledzi¢ swoje postepy w rundzie lub sprawdza¢ swoje odpowiedzi,
jest prawdziwg wartoscig dodana. Jednak uzyte elementy wizualne musza
byc¢ dobrej jakosci i dobrze rozplanowane, aby nie zaktéca¢ immersji. Moze
to przybrac¢ forme ,mapy skarbéw” lub czegos w rodzaju ,ksigzki, w ktérej
jeste$ bohaterem”, w ktérej kazde ¢wiczenie reprezentuje inny rozdziat: w
tym drugim przypadku opis problemu lub toku rozumowania moze
umozliwi¢ uczniom znalezienie kodéw odpowiadajacych odnosnikom do
stron rozdziatu. Jesli kod jest poprawny, strona, z ktérg sie zapoznaja,
poprosi ich o przejscie do nastepnego miejsca, w przeciwnym razie strona, z
ktora sie zapoznali z btednym kodem, wyjasni ich btad i zaprosiich do

ponownej proby.



Ponownie, ta lista nie jest wyczerpujaca! Mozesz uzy¢ tych samych technik, ktére
zostaty uzyte w naszych wycieczkach lub w innych grach, w ktére grates.
Podobienstwo do sposobu rozwigzywania zagadek w grach typu escape game jest
bardzo istotne: zalecamy zapoznanie sie ze strong internetowg innego europejskiego
projektu o nazwie SpeakER, na ktdrej szczegétowo opisano wiele sposobéw tworzenia

zagadek.

Aby uzyskac wsparcie w zakresie dziatann animacyjnych, prawdopodobnie masz
kolegdw, ktorzy sg przyzwyczajeni do tego typu nieformalnych dziatan: w praktyce
nauczyciele sportu majg duze doswiadczenie w kierowaniu grupami uczniéw podczas
zajec¢ na Swiezym powietrzu, przy jednoczesnym utrzymaniu ich zainteresowania. Nie

zawahaj sie ich poprosi¢ o pomoc!

4.Stworz materiaty

Jesli do tej pory przeczytates ten przewodnik, prawdopodobnie jestes zainteresowany
proba stworzenia wtasnej wycieczki matematycznej i zintegrowania z nim aspektu
grywalizacji, co jest doskonatym pomystem! Przejdzmy teraz do strony praktyczneji
zobaczmy, jak stworzyc¢ elementy grywalizacji, ktore roznia sie nieco od tego, do czego

jestes przyzwyczajony.

Zaczniemy od gtéwnej trudnosci, z ktdrg mozesz sie zmierzy¢: poczucia, ze sam
bierzesz sie za ogromny projekt. Jednak w zaleznosci od wielkosci organizacji i jej
specjalizacji, mozesz nie by¢ jedyng osobg, ktéra chce sprobowac tej przygody.

Zwrdcenie sie o pomoc jest konieczne z kilku powodoéw:

e Testowanie historii i gier: Z edukacyjnego punktu widzenia, prawdopodobnie
posiadasz catg wiedze potrzebna do stworzenia pedagogicznego Labiryntu z
konkretnymi odpowiedziami. Jednak przebieg fabuty, sposéb komentowania

postaci lub poziom trudnosci tamigtéwki sg znacznie bardziej ztozone. Wazne



jest, aby przetestowac swoja historie i mini-gry z kolegami lub matymi prébkami
ucznidéw, aby upewnic sie, ze masz racje.

e Kreatywna synergia: ,Samemu pracuje sie lepiegj, ale zinnymi mozna p6js¢
dalej” - znane powiedzenie w $Swiecie przedsiebiorczosci - jest rowniez
prawdziwe w przypadku tworzenia tego rodzaju doswiadczen. Pozostawanie
samemu zamyka nas we wtasnym punkcie widzenia, podczas gdy prowadzenie
warsztatéw z rowiesnikami pozwala na sformutowanie problemoéw i wahan oraz
wspodlne znalezienie rozwigzan.

e Tworzenie materiatow: Jesli Twoja organizacja posiada pracownie projektowe,
drukarki 3D, laminatory, drukarki wielkoformatowe lub wysokiej jakosci itp.,
mozesz wykorzystac ten sprzet i umiejetnosci swoich wspétpracownikéw do
tworzenia fizycznych przedmiotéw dla uczestnikéw: na przyktad broszur, kart,
zetonow lub statuetek, ktére mozna wykorzysta¢ podczas jednego z dziatan.

e Tworzenie zasobow wizualnych: Wraz z pojawieniem sie sztucznej inteligencji,
musimy porozmawiac o znaczeniu tworzenia zasoboéw wizualnych dla swoich
mediéw. Oczywiscie, jesli nie masz dostepu do umiejetnosci artystycznych
potrzebnych do tworzenia oryginalnych elementéw, mozesz skorzystac z
narzedzi do generowania obrazéw: zaleca sie jednak wczesniejsze sprawdzenie
praw uzytkowania i podanie zrédta tych zasobdw. Jesli jednak masz mozliwosc
korzystania z odpowiednich umiejetnosci artystycznych, zdecydowanie
zalecamy tworzenie oryginalnych zasobéw do materiatéw wspierajacych
doswiadczenie: korzystanie ze sztucznej inteligencji w celach edukacyjnych
bedzie réwniez miato tendencje do standaryzacji korzystania ze sztucznej
inteligencji przez uczniéw. Ponadto, chociaz jakos¢ generowanych obrazow jest
czesto uznawana za ,estetycznie piekng”, stata sie réwniez znormalizowana i
ujednolicona: zewnetrzne spojrzenie na stworzone doswiadczenie moze miec

negatywny wptyw na szerokie wykorzystanie sztucznej inteligencji.

Po zdefiniowaniu potrzebnych mediéw i umiejetnosci, ktérymi dysponujesz, nadszedt
czas, aby przyjrzec sie dostepnym narzedziom do ich tworzenia. Dostepnych jest wiele

réznych narzedzi, ktére pomagajg tworzyc rézne rodzaje multimediow.



W przypadku naszych wycieczek korzystaliSmy gtéwnie z Canva: jej tatwosc uzycia
oznaczata, ze cztonkowie naszego konsorcjum, niezaleznie od ich profilu, mogli z niej
korzystaé. Juz darmowa wersja umozliwia integracje wielu dostepnych zasobow, a
takze tych stworzonych samodzielnie, oraz eksportowanie wsparcia w kilku réznych
formatach. Jedna ze specjalnych funkcji Canva jest to, ze mozna jej réwniez uzywac do
tworzenia filméw: moze to pozwolic¢ na przyktad na stworzenie szybkiej sekwencji
prezentacji miejsc, ktére odwiedzasz dla swoich uczniéw. Moze by¢ rowniez uzywana

jako wsparcie dla animacji i odcigzyc¢ cie od jej dostarczania w danym momencie.

Genially i PowerPoint sg réwniez odpowiednimi alternatywami: dynamiczne przejscia
moga by¢ przydatne, podobnie jak mozliwos¢ przechodzenia z jednego okna do
drugiego za pomoca ,akcji” zintegrowanych z przyciskami. Umozliwia to tworzenie
interaktywnych ksigzek, ktére moga by¢ uzywane na tabletach lub z numerami stron,

aby stworzy¢ drukowang ,ksigzke, w ktérej jestes bohaterem”.

Jesli masz umiejetnosci techniczne, dostepnych jest wiele innych narzedzi, ale maja
one dodatkowe ograniczenia pod wzgledem ztozonosci i ceny. Dwa gtéwne narzedzia

to Adobe In Design i PubCoder.



Zalecenia praktyczne

1.0Organizacja zaplecza logistycznego

Planowanie wycieczki matematycznej wymaga duzej starannosci, tak aby nauczyciele i
uczniowie mogli cieszyc sie wzbogacajgcym doswiadczeniem. Te wazne kwestie

logistyczne powinny pomdc w zaplanowaniu wspaniatej wycieczki.
Zaplanowanie wycieczki:

Dobrze zorganizowana wycieczka matematyczna zaczyna sie od jasnego planu, ktéry

rownowazy praktyczna logistyke i cele pedagogiczne. Oto, jak do tego podejs¢:

e Ustal realistyczne rozmiary grup: Aby utatwic zarzadzanie i zaangazowanie,
podziel klase na mniejsze grupy ucznidéw.

e Pomysl o transporcie publicznym: Jesli korzystasz z transportu publicznego,
upewnij sie, ze zbierzesz pienigdze na optacenie biletow z wyprzedzeniem.

e (Awaryjne) miejsce spotkania: Ustal (awaryjne) miejsce spotkania na wypadek,

gdyby ktos odtaczyt sie od grupy.
Alternatywa w budynku:

Podczas, gdy eksploracja na Swiezym powietrzu jest idealna do praktycznego
Zzaangazowania matematycznego, nieprzewidywalna pogoda moze pokrzyzowac plany.

Wazne jest, aby miec strategie zapasowa:

e Znajdz alternatywy wewnatrz budynku: Wybierz muzea, biblioteki lub centra
kulturalne wzdtuz trasy, ktére mogtyby przyjac grupe.
e Dostosuj zajecia do warunkéw wewnatrz: Przeksztaté zadania oparte na

lokalizacji w éwiczenia papierowe lub cyfrowe.
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e Przygotuj zasoby cyfrowe: Wykorzystaj zasoby cyfrowe, takie jak kody QR lub
wycieczki wirtualne (np. Google Earth), aby umozliwic¢ uczniom zdalne

zwiedzanie miejsc, jesli zajdzie taka potrzeba.
Pozostate kwestie logistyczne:

W razie potrzeby upewnij sie, ze kazdy uczen ma niezbedne narzedzia matematyczne
na wycieczke (takie jak linijki, kagtomierze, podktadki itp.). Jesli wycieczka obejmuje
narzedzia cyfrowe, sprawdz, czy uczniowie maja dostep do smartfonéw lub tabletéw z
potaczeniem internetowym — lub zapewnij wydrukowane alternatywy. Ponadto, ustal
jasne wytyczne bezpieczenstwa, ktére zagwarantuja, ze uczniowie beda przestrzegac

zasad bezpieczenstwa na drodze i trzymac sie wyznaczonych punktow spotkan.

Dzieki zwrdceniu uwagi na te elementy logistyczne, Twoja wycieczka matematyczna
nie tylko przebiegnie sprawnie, ale takze zapewni angazujace i interaktywne

doswiadczenie edukacyjne dla ucznidéw.

2.Wspotpracownicy zewnetrzni

Wspbtpraca z zewnetrznymi profesjonalistami moze znacznie poprawic jakos¢
wycieczki matematycznej, poniewaz zapewnia uczniom eksperckie spostrzezenia,
kontekst historyczny i mozliwosci praktycznej nauki. Lokalne partnerstwa moga

rowniez pomoc utrzymac i zaangazowac szerszg spotecznosc¢ w dziatania edukacyjne.

Jesli chcesz pogtebic autentycznos¢ doswiadczen, rozwaz wspoétprace z lokalnymi

ekspertami, instytucjami i organizacjami kulturalnymi.

e Skontaktuj sie z lokalnymi muzeami lub centrami kulturalnymi, ktére moga
dostarczy¢ informacji o znaczeniu historycznym konkretnego miejsca. Niektére
organizacje mogg oferowac objasnienia z przewodnikiem lub posiada¢ archiwa,

ktére mozna wykorzysta¢ do matematycznej wycieczki.



e Szkoty iuniwersytety z wydziatami matematyki, architektury lub planowania
miejskiego moga miec profesorow lub studentow, ktorzy moga wniesé swoj
wktad jako goscinni organizatorzy.

e Lokalne biura turystyczne mogg rowniez zapewnic¢ mapy, materiaty
interaktywne lub wsparcie logistyczne dla samodzielnych matematycznych

wycieczek.

Proces uczenia sie uczniow bedzie o wiele bardziej wciagajacy, jesli wykorzystaja
lokalng wiedze specjalistyczng, aby osobiscie zobaczy¢, jak matematyka jest powigzana

z historig, architekturg i codziennym zyciem.

3.Wiaczanie

Aby uczynic¢ wycieczke matematyczng istotnym doswiadczeniem dla kazdego ucznia —
w tym tych ze specyficznymi zaburzeniami uczenia sie (SLD), niepetnosprawnosciami
lub innymi szczegblnymi potrzebami — nalezy zapewnic dostepnosc i inkluzywnos$¢
wycieczki. Jednoczesnie zachowujac zaangazowanie i uczestnictwo wszystkich, dobrze
zaprojektowana wycieczka powinna uwzgledniac rozne talenty, pochodzenie i style

uczenia sie.

Upewnij sie, ze wszyscy uczniowie — niezaleznie od wyzwan fizycznych, poznawczych
lub sensorycznych — moga uczestniczy¢ w zajeciach matematycznych. Rozwaz

nastepujace adaptacje:
Réznorodne warianty formatu:

e Zapewnij materiaty w duzym druku dla uczniéw z dysfunkcjami wzroku.
e Oferuj zarowno wersje drukowane, jak i cyfrowe, ktére sg kompatybilne z

czytnikami ekranu.



e Wybieraj czcionki inkluzywne (bezszeryfowe), odpowiedni kontrast kolorow,
wyrazne nagtowki i uporzadkowane uktady, aby wspierac uczniow z dysleksja

lub trudnosciami ze wzrokiem.
Uproszczone i jasne instrukcje:

e Upewnij sie, ze wszystkie zadania sg napisane jasnym i zwieztym jezykiem.
e Zapewnij wskazéwki krok po kroku za pomocag pomocy wizualnych, takich jak

ikony lub ilustracje.

Dostosuj mozliwos¢ doswiadczenia wycieczki do wszystkich potrzeb

zwiazanych z mobilnoscia:

e Woycieczka powinna by¢ dostepna fizycznie, aby uczniowie z problemami z
mobilnoscig mogli w petni w niej uczestniczyc.

o Jeslimiejsce jest niedostepne, zapewnij alternatywne zajecia, ktére mozna
wykonac w pobliskiej lokalizacji.

e Jedlito mozliwe, wybieraj ptaskie, dobrze utrzymane i przyjazne dla wézkoéw
inwalidzkich $ciezki.

e Unikaj waskich chodnikéw, stromych zboczy lub $ciezek brukowanych, jesli to

mozliwe.
Zachec do wspotpracy:

e Pozwdl uczniom pracowac w parach lub matych grupach, aby uwzglednic rézne
mocne strony uczniéw.
e Stosuj systemy wsparcia rowiesniczego, w ktorych uczniowie wyjasniajg sobie

nawzajem koncepcje.
Pozwoél uczniom na wybor i elastycznos¢:

e Pozwdl uczniom zdecydowad, jak ukoncza zadanie — czy poprzez pisanie,

rysowanie czy dyskusje.
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Stosowanie podejs¢ inkluzywnych pomaga uczynic¢ wycieczke matematyczna bardzo
interesujgcym i istotnym doswiadczeniem dla kazdego ucznia, wspierajac przekonanie,

ze kazdy moze uczy¢ sie matematyki niezaleznie od zdolnosci lub stylu uczenia sie.

Jesli chcesz uzyskac bardziej szczegétowe wskazéwki dotyczace praktyk

inkluzywnych, sprawdz przewodniki VisitMath: Jak nasze miasta moga poméc w

nauczaniu matematyki? (str. 29) obejmuje strategie dostepnej nauki, a ,Przewodnik

pedagogiczny dla wycieczek terenowych z matematyki” (str. 18) zawiera praktyczne

wskazoéwki dotyczace dostosowywania wycieczek terenowych do wszystkich uczniéw.

4.Materiaty

Dobrze przygotowane zasoby s3g niezbedne, aby zapewnié, ze wycieczka
matematyczna przebiega sprawnie i skutecznie angazuje uczniéw. Testowanie
materiatow z wyprzedzeniem pomaga zidentyfikowac potencjalne problemy i pozwala

edukatorom udoskonali¢ doswiadczenie.
Pomysl o nastepujacych kwestiach, aby zapobiec problemom podczas wycieczki:
Wydrukuj i zorganizuj materiaty:

e Upewnij sie, ze wszystkie wydrukowane arkusze, mapy i instrukcje sg czytelne.

e Przygotuj dodatkowe kopie na wypadek zgubienia lub uszkodzenia.
Narzedzia cyfrowe i interaktywne:

e Jesli Twoja wycieczka obejmuje narzedzia cyfrowe (np. kody QR, quizy online
lub aplikacje mobilne), przetestuj je na réznych urzadzeniach i sprawdz, czy w
miejscach wycieczek jest stabilny dostep do Internetu.

e Upewnij sie, ze uczniowie moga tatwo skanowac kody QR i ze powigzana tres¢

jest funkcjonalna i dostepna.
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e Jako kopie zapasowa na wypadek probleméw technicznych, miej wydrukowang

lub offline kopie.
Testowanie wycieczki:

e Aby upewnic sie, ze zajecia sg jasne i realistyczne w kontekscie przydzielonego
czasu, przeprowadz wycieczke testowg z kolegami lub niewielka grupa uczniéw.

o Zweryfikuj lokalizacje pod katem dostepnosci, bezpieczenstwa i widocznosci
oraz zmien lokalizacje, jesli to konieczne.

e Okresl czas kazdej aktywnosci, aby zapewnic¢ zrownowazony harmonogram bez
pospiechu uczniéw.

e Przetestujczytelno$¢ i zrozumienie wszystkich materiatéw; w razie potrzeby

zmien sformutowania lub formatowanie, aby byty bardziej przejrzyste.

5.Materiaty dodatkowe

Ta "Instrukcja Tworzenia Materiatéw Matematyczncyh" wyjasnia, jak stworzy¢ swoja
matematyczna wycieczke, ale jesli szukasz gotowych materiatow, mamy juz 18
pedagogicznych wycieczek dostepnych na naszej stronie internetowe;j

https://visitmath.eu/pl/home-2/

Te wycieczki integrujg matematyke z eksploracja kulturowa, wykorzystujac prawdziwe

miejsca, aby zaangazowac uczniéw w nauke matematyki poprzez ich otoczenie.

Oprocz tych wycieczek zapewniamy réwniez szereg innych przydatnych i

angazujacych zasobow, aby wesprzec edukatoréw:

e E-booki: 15 interaktywnych historii z wyzwaniami matematycznymi opartymi
na rzeczywistych lokalizacjach, dzieki czemu nauka staje sie angazujacai

niezapomniana.
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e Mapa Europy: zawiera 60 lokalizacji o znaczeniu architektonicznym, z ktérych
kazda jest powigzana z dziataniami edukacyjnymi i zasobami.

e Sekwencje pedagogiczne: gotowe do uzycia w klasie plany lekcji, ktore
uzupetniajg wycieczki i zapewniajg nauczycielom ustrukturyzowane,
angazujace ramy.

e Jak nasze miasta mogg poméc w nauczaniu matematyki: przewodnik po
interdyscyplinarnym nauczaniu i grywalizacji z praktycznymi przyktadami.

e Pedagogiczny przewodnik po wycieczkach terenowych poswieconych
matematyce: kompleksowy przewodnik z praktycznymi poradami dotyczacymi

organizacji udanych wycieczek matematycznych.

Wszystkie zasoby sg bezptatne i testowane przez edukatoréw, aby zapewnié, ze sg
praktyczne, angazujace i adaptowalne. Aby uzyskaé wiecej szczegdtéw, odwiedz

zasoby VisitMath https://visitmath.eu/pl/resources/



https://visitmath.eu/pl/resources/

Woycieczki matematyczne to nie tylko doswiadczenie edukacyjne: oferujg szanse na
obserwacje $wiata poprzez liczby, wzory i rozwigzania. Uczniowie mogg odkrywac i
uczyc sie matematyki, wychodzac poza klase, co czyni jg bardziej interesujaca i istotna.
Takie wycieczki terenowe sprawiaja, ze zwykte ulice, punkty orientacyjne i budynki s

okazja do odkrywania, pokazujac uczniom, ze matematyka rzadzi swiatem wokét nich.

Od najwyzszych wiezowcow po najmniejsze kafelki na miejskim placu, matematyka
jest wszedzie. Prosty spacer po miescie to szansa na zmierzenie katéw, znalezienie
symetrii lub analize proporcji w starozytnych zabytkach, nowoczesnych budynkach, a
nawet w naturze. Ale te wycieczki szkolne nie dotycza tylko liczb i réwnan. W
rzeczywistosci pomagajg uczniom lepiej docenic ich wtasne lokalne dziedzictwo.
Odkrywajac matematyczng precyzje w starych budynkach i planowaniu
urbanistycznym, uczniowie ucza sie inaczej doceniac swoje otoczenie i rozumiec, jak
ewoluowato ono na przestrzeni lat. Powigzanie matematyki z kultura i historig
wzmacnia proces uczenia sie i zacheca uczniéw do odczuwania dumy ze swojego

lokalnego dziedzictwa.

Chociaz wielu uczniéw uwaza matematyke abstrakcyjng i ztozong, wycieczki te
ozywiajg matematyke w praktyczny i angazujacy sposéb. Zamiast rozwigzywac
problemy w podreczniku, uczniowie aktywnie badaja wzorce, rozwigzuja zagadki i
stosujg myslenie matematyczne w rzeczywistych sytuacjach. Aspekt grywalizacji
dodaje kolejny poziom - wprowadzanie wyzwan w zadaniach i uczeniu sie w
przygodach. Zmniejsza to nieche¢ do matematyki, zwieksza krytyczne myslenie i
umozliwia uczniom rozwéj umiejetnosci rozwigzywania problemow, ktére zapamietajg

dtugo po ukonczeniu studiéw.

Woycieczki matematyczne majg wptyw na wspdtprace tak samo, jak na nauke osobista.
Uczniowie pracujg razem, wymieniajg sie pomystami i wspierajg sie nawzajem, aby

pokona¢ wyzwania matematyczne. Ta praca zespotowa buduje pewnosc siebie,



zacheca do réznych sposobéw myslenia i tworzy pozytywne, inkluzywne srodowisko

edukacyjne, w ktérym kazdy uczen ma swoja role do odegrania.

A co, gdyby uczniowie nie byli tylko uczestnikami, ale twércami? Nauczyciele moga
angazowac ucznidow w opracowywanie wtasnych matematycznych wycieczek.
Wyobraz sobie projekt, w ktérym grupa — lub nawet cata klasa — bada swojg okolice,
wybiera lokalizacje, projektuje matematyczne wyzwania i testuje swojg wycieczke,
zanim zaprezentuje jg innym uczniom. Ten rodzaj projektu prowadzonego przez
uczniéw zacheca do krytycznego myslenia i pracy zespotowej w sposéb, ktéry jest

zaréwno inspirujacy, jak i angazujacy.

Niezaleznie od tego, czy korzystasz z istniejgcych wycieczek VisitMath

https://visitmath.eu/pl/resources/wycieczki-po-miastach-i-miasteczkach-

europejskich/, czy tworzysz wtasne, te doswiadczenia sg swietnym sposobem, aby
matematyka wydawata sie realna, istotna i ekscytujaca. Swiat jest peten cudéw
matematyki — wystarczy tylko przyjac¢ odpowiednia perspektywe, aby je dostrzec.
Wiec dlaczego nie zaczac juz dzis? Wyjdz na zewnatrz, eksploruj i pozwdl matematyce

poprowadzic¢ droge!


https://visitmath.eu/pl/resources/wycieczki-po-miastach-i-miasteczkach-europejskich/
https://visitmath.eu/pl/resources/wycieczki-po-miastach-i-miasteczkach-europejskich/
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