


Imiona | nazwiska nowo poznanych osob,
kody, hasta, listy zakupow, ale takze
wazne daty, stowka z angielskiego....

llosC informacji, ktére musimy przyswoic
W Ciggu naszego zycia jest oszatamiajgca.

Na szczescie istnieja techniki, ktore
utatwia ich zapamietanie, a nawet
sprawig, ze nauka stanie sie zabawa.



Najwazniejsze sposoby
zapamietywania

ZAPAMIETYWANIE:

1.POWTARZANIE
2. ZROZUMIENIE
3. PRZEZYWANIE
4. MNEMOTECHNIKI



Mnemotechnika = mnemonika
(gr. mneme - pamiec) to metody
zapamietywania, polegajgce na tworzeniu
skojarzen podczas uczenia sie.



Wiele technik mnemotechnicznych zostato
zapoczatkowanych juz w starozytnej Grecji

| Rzymie - nawet wielcy filozofowie mieli
przeciez problemy z pamiecia.

Zabawa mnemotechnikami nie jest jednak
tylko sposobem na trudne do zapamietania
Kolejnosci danych,

Ist, to takze bardzo dobre Cwiczenia
poprawiajgce zdolnosci naszego

mozgul.

Mnemotechniki wykorzystuja:
wyobraznie i skojarzenia.



Mnemotechnika to:

- Sposob ufatwiajgcy zapamietywanie
nowego materiatu nie uczgc sie ich
na pamiec,

- to sprytna technika pozwalajgca
zapamietac dang wiedze na diuzszy czas,

- bardzo dobrze utrwala sie dane, ale
kreatywnie | za pomocg skojarzen.



Aby skojarzenia budowane przez uczniow i nie
tylko ©, utatwiaty im zapamietanie danej porc;ji
wiedzy, powinny byC m.in.:

- zabawne,
- Smieszne, ) [0 2 Ba o\
- bazujace na fantazji, \_/ W (B We
- niesamowite,

dziwne - iYeeyY Y o
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, 2 P @ ‘ "___\/

- kolorowe,
- ' ; =) gl AR

Czasem nawet gtupie, 7R - Y @@ -
- szczegotowe, S —
- dynamiczne,

- oryginalne.
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MNEMOTECHNIKI

t ancuchowa Metoda Skojarzen
Haki pamieciowe

Akronimy

Metoda pierwszych liter

Wierszyki | rymowanki

Cyfry reprezentowane przez stowa
PokQj rzymski

Piktogramy

Mapy mysili



1.

t ANCUCHOWA METODA
SKOJARZEN




Najwazniejsze zasady tworzenia fancucha:

tgczymy wyrazy w pary

wizualizacja (obraz, kolor, szczegoty)
wyobrazenie ruchu

zaangazowanie wszystkich zmystow
wtgczenie emocii

skojarzenia, oryginalne, Smieszne,
przejaskrawione, przesadne,

niesamowite, dziwne...

PAMIEC = OBRAZ + AKCJA



Kluczem do zapamigtywania nowych pakietow
informaciji jest wiec skojarzenie ich z zywym obrazem
stworzonym w naszej wyobrazni. Te wizualizacje
takze rzadza sie kilkoma prostymi prawami:

Najlepiej zapamietujemy pozytywy, w przypadku
nieprzyjemnych obrazow, nasz umyst moze sie
zbuntowac i niechetnie je wspominac.

Zywe kolorowe i ilustracje, tatwiej zapadajg w pamigc
niz te nudne i szare. W wizualizacjach mozna zawrzec

zarowno smaki, zapachy i dzwieki, jak | ruch czy
przestrzen.

Wszystko co przesadzone, przesmiane, zapamietujemy
najszybciej poniewaz wywotuje w nas emocjonalne

reakcje.



Zapamietaj wyrazy, stosujgc sie do instrukcji na
nastepnej stronie.

1. telefon
2. krowa
3. lampa
4. gazeta
5. statek

6. ZOO

/. Pinokio
8. Komputer
9. kaloryfer
10. farby




Teraz zapamietamy 10 wyrazow metoda tancuchowa.

Stworzymy historyjke, faczgc wyraz ze sobg za pomocg
skojarzen.

Pierwszy wyraz z drugim, drugi z trzecim i tak dalej...
Wyrazy bedg potaczone ze sobg jak ogniwa tancucha.

Czytajgc historyjke, uruchom swoje zmysty, wizualizuj,
wyobrazaj sobie duzo szczegotow, wtgczaj emocie.

Wyrazy, ktore masz zapamietac sg wyroznione w tekscie.



Wyobraz sobie wielki staroswiecki telefon. Przez ten telefon
rozmawia zadowolona krowa (przyjrzyj sie dokfadnie jak ona
wyglada). Krowa wigcza i wytgcza stojgcg lampe (wybierz
kolor). Mocno swiecgcg lampe przykrylismy gazeta (poczuj
zapach, bo gazeta lekko sie przypala). Z gazety zrobilismy
statek (w wyobrazni wykonaj ten statek). Statkiem
doptynelismy do ZOO (poczuj emocje, ktore towarzyszyty Ci
w tej podrozy). Po ZOO spacerowat rozspiewany Pinokio
(pomachaj mu i postuchaj jak tadnie spiewa). Pinokio
uwielbiat gra¢ na komputerze (wyobraz sobie takg scene).
Komputer suszyliSmy na gorgcym kaloryferze (dotknij

kaloryfer). Kaloryfer pomalowalismy farba (jaki kolor, poczuj
zapach).



Teraz zapisz / wymien zapamietane wyrazy.
Sprobuj zachowac kolejnosc.
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ZADANIE

ZAPAMIETAJ TE LISTE:

« MYDLO, FARBA DO WLOSOW, MLEKO,
PAPRYKA, CZAPKA, NOTES

« STWORZ SI\/IIESZNA, NIEPRAWDOPODOBNA
HISTORYJKE, W KTOREJ ZNAJDA SIE
RZECZY Z LISTY

« WYKORZYSTAJ ZMYSLY | EMOCJE —
ZOBACZ TO, USLYSZ, POCZUJ, DOTKNIJ!



2. METODA
HAKOW PAMIECIOWYCH




« Podobnie jak zawieszamy ubrania
na poszczegolnych wieszakach, tak i tutaj, chcac
zapamietac jakas liste stow, potrzebujemy skojarzyc¢
kazde z nich po kolei z kolejnym stowem-hakiem czyli
obrazem liczby.

 Elementy, ktére probujemy zapamietac "wieszamy™”
na hakach, czyli kojarzymy w wyobrazni z kolejnymi
obrazami z naszej listy.

* Polega na stworzeniu listy tzw. hakow, czyli
skojarzen cyfr z obrazami przypominajgcymi
ksztaltem tenze cyfry.



 Im bardziej smieszne skojarzenia, tym latwiej
odtworzyc¢ informacje.

« Haki mozna uzywac wielokrotnie — ,,odwieszac”
z nich wiadomosci i ,,zawieszac” nowe.

 Pozwalajq one nie tylko zaoszczedzi¢ czas na
nauczenie sie¢ materiatu, ktéry wymaga zapamietania
w okreslonej kolejnosci, ale sprzyjaja koncentracji
uwagi, ¢wiczg wyobraznie, rozwijaja potencjat
tworczy.






Praktyczne uzycie
HAKOW PAMIECIOWYCH

W jaki sposob korzystac z hakow
pamieciowych?

Warto postuzyc¢ sie przyktadem. Gdy
chcesz zapamietac dtugg liste zakupow,
warto poszczegolne sktadniki
,ZawiesiC na hakach”.




Zatozmy, ze chcemy zapamietac piec stow:

papier, opona, doktor, roza i pitka.

Na poczatek, potrzebujemy skojarzy¢ papier
ze swiecq (1 to sSwieca).

Mozemy to zrobiC wyobrazajgc sobie, ze
czytalismy ksigzke przy swiecy, | gdy na chwile
przysnelismy, zapalit sie od niej papier.



2.Po drugie, potrzebujemy skojarzy¢ opone

z tabedziem (2 to fabedz). Mozemy wyobrazic
sobie, ze widzielismy tabedzie ptywajgce na
oponach.

3.Po trzecie, potrzebujemy skojarzy¢ doktora
Zz sercem (3 to serce). Moglibysmy wyobrazic
sobie, ze obserwujemy jak doktor wykonuje
operacje na otwartym sercul.



4.Nastepnie potrzebujemy skojarzyc¢ roze z
zaglowka (4 to zaglowka). Moglibysmy
wyobrazicC sobie, ze ptyniemy w zaglowce po
jeziorze, ktorego woda jest pokryta ptywajgcymi
rozami.

5.Na koniec potrzebujemy skojarzyc pitke
z hakiem (5 to hak). Moglibysmy
wyobraziC sobie, ze gramy w pitke, bedac
zaczepionym na linie z hakiem.



Aby przypomniec sobie liste rzeczy, ktorg
probowalismy zapamietac, potrzebujemy
powrocic do naszych stow-hakow,

a te przypomng nam o skojarzeniach,
ktore z nimi utworzylismy.



Teraz zapisz/wymien zapamietane wyrazy.

1~ GO



Inny typ hakow pamieciowych to tzw.
kotwice, czyli haki pamieciowe, na ktore
sktadajg sie czesci witasnego ciata.

Na przyktad liste zakupow mozna
zapamietac, ,zahaczajgc” poszczegolne
produkty kolejno o oczy, uszy, nos, usta,
rece, kolana czy stopy.




AKRONIMY
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Akronimy

* Czyli skrotowce, to jedne z najpopularniejszych
technik pamieciowych.

 Pomocne, gdy chcemy zapamietac informacje
sktadajacga sie z kilku, kilkunastu stow.

 Metoda polegajgca na stworzeniu zupetnie
nowego stowa lub wyrazenia z pierwszych
zgtosek lub liter innych wyrazow, ktore
probujemy zapamietac.



* AKronimy znaczace — |
skrotowce, kiore majg jakies znaczenie

np. HOMES (ang.domy) - lista wielkich
jezior Ameryki potnocnej: Huron,
Ontario, Michigan, Erie, Superlor

* Akronimy nieznaczace-
skrotowce, ktore nie majg znaczenia

np. KOSDKP - okresy paleozoiku: Kambr,
Ordowik, Sylur, Dewon, Karbon, Perm



ZADANIE

Stworz akronim pomocny
przy zapamietaniu nazw trzech
najwiekszych rzek w Polsce.
S3g to: Wista, Odra, Warta.

Akronim nie musi by¢ sensowny, wazne,
aby utkwit ci w pamieci!



4.

M ETODA PIERWSZYCH LITER



Polega na utworzeniu zdania, w ktorym pierwsze
litery maja inne, okreslone znaczenie.

np. probujgc zapamietac kolejnosc
PLANET UKLADU SLONECZNEGO,

WYODREBNIAMY PIERWSZE LITERY | TWORZYMY
Z NICH NOWE SLOWA, KTORE W POLACZENIU STANOWIA
LATWE DO ZAPAMIETANIA ZDANIE

 MOJA WIECZNIE ZAPRACOWANA MAMA JUTRO SAMA UPIECZE
NALESNIKI.

« (MERKURY, WENUS, ZIEMIA, MARS, JOWISZ, SATURN,
URAN, NEPTUN).



Cyfry rzymskie

L - 50, C - 100, D - 500, M - 1000.

Lecg Cegty, Dom Murujg. —
pierwsze litery wyrazow w tym zdaniu reprezentujg cyfry
rzymskie:
Lub

Lody Czekoladowe Dobrze Mrozone i wszystkie liczby
rzymskie juz nauczone :)



Przypadki

Mianownik,
Dopetniacz,
Celownik,
Biernik,
Narzednik,
Miejscownik,
Wotacz

Mama Dafa Celi Butke Nasmarowang
Mastem Wiejskim.



kierunki

N -Na

E - ekranie

S - siedzi




ZADANIE

Napisz/utoz zdanie, w ktorym pierwsze litery stowa
bedg pierwszymi literami kolorow teczy:

« CZERWONY

« POMARANCZOWY

e ZOLTY

* ZIELONY YN

 NIEBIESKI 77 \"

* FIOLETOWY
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RYMOWANKI
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« Utozenie wierszyka, rymowanki pozwala
na fatwiejsze zapamietanie informaciji.

 Rymy posiadajg witasny rytm
oraz swoistg melodie, ktora szybciej
zapada nam w pamiec.



Rymowanki w matematyce

kolejnosc dziatan

Mol drodzy przyjaciele,

najpierw w nawiasach liczymy wiele,
potem mnozymy I dzielimy,

a na koniec nam zostanie
dodawanie | odejmowanie.



Tabliczka mnozenia

Teraz idz do domu,
czotem, czuwaj, czesc,
8 razy 7 jest 56.
Gruszka jest dojrzata

| trzeba jg zjesc.

/ razy 8 jest 56.

Teraz ci to powiem:
kruki lubig sery.

8 razy 8 jest 64.



Rymowanki w nauce ortografii

Rz po spotgtoskach

W takich wyrazach jak drzewo, wrzatek, brzask,
Krzyk, drzazga, prztyczek, Grzesiu oraz trzask,
poniewaz "rzet" po spotgtosce stol,
to zawsze tam bedzie er zet mili mol.
Pamietajcie o tym - taka moja rada: B
er zet po spotgtoskach to wazna zasada. &




,Pszenica | pszczota”

Pszenica | pszczota to znany wyjatek,
ktory zapamietasz na dobry poczatek,
bo tu nietypowo - po "pe" piszesz "esz".
Jesli nie wiedziates, to teraz juz wiesz.
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CYFRY REPREZENTOWANE
PRZEZ SLOWA
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* Technika ta pomaga zapamietywac ciggi
liczb.

* Polega na utworzeniu zdania, w ktorym
llosc liter w wyrazach odpowiada
okreslonej cyfrze.

Np. 3145
Mow (3) o (1) pani (4) Frani (5).



ZADANIE

UTWORZ ZDANIE, W KTORYCH ILOSC LITER
W WYRAZACH ODPOWIADA OKRESLONEJ
CYFRZE

1473 — ROK, W KRORYM URODZIt. SIE
MIKOtLAJ KOPERNIK



7.
PALAC PAMIECI

(RZYMSKI POKOJ,

METODA LOCI)




« Jest to metoda, w ktorej elementy
do zapamietania kojarzymy w wyobrazni
Z miejscami (loci) w rzeczywistym
lub wymyslonym otoczeniu.

 Pozwala ona zapamietywac dtugie listy, cate
wyktady czy przemowienia.

* Przydatna jest w sytuacjach, gdy wazna jest
kolejnosc | porzadek.



Jak zastosowac metode loci

« Stworz swoj patac pamle,m To musi byC znajomy
scenariusz: np.Twoj dom

« Zaprojektuj swoj plan podrozy (lub trase). Na przyktad
wychodze z pokoju, przechodze przez korytarz, patrze
przez okno, ide do tazienki, potem ide do salonu i widze
kanape, sto’f poiki.. wyobrazaj sobie kazdy najmniejszy
szczegot w swoim umysle

* Teraz potacz elementy, aby zapamietac kazdy z tych
szczegotow. Nie ma znaczenia, ze moze wydawac sie
to gtupie czy absurdalne. Wiasciwie im bardziej
absurdalne skojarzenie, tym lepiej je zapamietasz.



 Po potagczeniu danych z obiektami, szczegotami lub
kgtami pomieszczen, nalezy kilkakrotnie przejsc¢ przez
trase. Gdy wszystko stanie sie znajome, a kazda
informacja bedzie znajdowac sie w wyznaczonym
miejscu, informacje zakorzenig sie w Twojej pamieci.



Przykiad uzycia

. Plerwszg lokalizacjg bedzie podjazd do
domu.

. Druga lokalizacjg bedzie weranda.

. Trzecig lokalizacjg bedg drzwi
wejsciowe.

. Czwartg lokalizacjg bedzie szafa na
kurtki w przedpokoju.

. Piatg lokalizacjg bedzie lodowka w
kuchni.



Teraz wyobrazmy siebie wchodzgcych na
podjazd do naszego domu, i kierujgcych
sie w strone werandy, oraz drzwi
wejsciowych. Nastepnie przechodzimy
przez przedpokoj, gdzie znajduje sie szafa
na kurtki, I idziemy w strone naszej
lodOwKi.



01 =~ CON

eraz chcemy uzyc tych 5 miejsc, aby
zapamietac tych oto piec przedmiotow:

papler,
opona,
doktor,
roza
pitka.



Po pierwsze, potrzebujemy skojarzyc papier z podjazdem do
naszego domu. W tym celu mozemy wyobrazic sobie, ze podjazd
jest wykonany z papieru lub zobaczy¢ gazete na podjezd2|e ktora
wyszta na nasze spotkanie.

Po drugie, potrzebujemy skojarzyC opone z naszg weranda.
Moglibysmy wyobraziC sobie opone turlajacg si¢ w dot z nasze;
werandy lub ujrzec, ze nasza weranda jest zrobiona z opon.

Po trzecie, potrzebujemy skojarzyC doktora z drzwiami
wejsciowymi. W tym celu moglibysmy wyobrazi¢ sobie doktora,
ktory utknagt w przejsciu przez drzwi.

Nastepnie potrzebujemy skojarzyC roze z szafa na kurtki.
Moglibysmy wyobraziC sobie, ze nasza szafa jest kompletnie pusta,
a na jej dnie rosnie krzak rozy, lub ze wielka r6za zwisa z wieszaka
na ubrania.

Na koniec potrzebujemy skojarzyc pitke z lodowka. Aby to zrobic
moglibysmy wyobraziC sobie, ze nasza lodowka ma ksztatt wielkiej
pitki, lub ze po jej otwarciu, wypad’ro Z niej mnostwo pitek.




Sprobuj wymienic zapamietane przedmioty
w kolejnosci:

01 = CON



8.
PIKTOGRAMY

H S
masowac nie chcieé zadowolony ty




PIKTOGRAMY

* W starozytnosci zamiast stow | liter korzystano
Z uproszczonego rysunku. Rysunek sam w sobie
jest fatwy do zapamietania, co znaczy, ze i tekst
zostanie szybko zapamietany.

« Piktogram jest znakiem rysunkowym, ktory stuzy
do zapisu tresci.

* Piktogramami sg znaki drogowe | ostrzegawcze,
Oozhaczenia przeciwpozarowe.



Jak wyglada proces uczenia sie z
zastosowaniem piktogramow? To proste.

W uczeniu sie wierszy, krotkich tekstow czy
definicji zastosuj pismo piktograficzne, tzn.
kazdy narysowany przez Ciebie rysunek
(piktogram), bedzie oznaczat dane pojecie.

* W nauce stowek z jezyka angielskiego zastosuj
stowa - klucze utatwiajgce zapamietywanie.



7))

Jak moge nauczyc sie stowa ,,katuza’.

» Po angielsku KALUZA to PUDDLE, a
stowo, ktore sie z nim kojarzy (bo brzmi
podobnie) to ,pudel”.

* Narysuj rysunek, ktory bedzie kojarzyt
,aowe” ze ,starym”, czyli psa rasy pudel
(,stare™) w katuzy (,nowe”).

* Na koniec mozesz wymysliC smieszng
historyjke, ktora wzmocni Twoje
skojarzenie: psa pudla tarzajgcego sie
w katuzy.






Zadanie

Po angielsku KON to HORSE:
* WWyobraz sobie jak kon hasa po tace.
* Sprobuj narysowac piktogram.






ZASTOSOWANIA

IABAWA MAP MYSLI

BURZE MOIGOW

© Katarzyna Zbikowska

www.mapymysli.com




Zasady tworzenia mapy mysili

1. Przygotuj odpowiednig kartke i kolorowe dtugopisy, flamastry.
Zaczynamy od jasnej (bez kratki [ub linii)
kartki w formacie A4 lub wiekszym.
Kartke umieszczamy w pozycji poziome,.

2. Na srodku umies¢ stowo-klucz.

Na srodku umieszczamy najwazniejsze stowo-klucz (tytut) bgdz obrazek/symbol
ilustrujgcy stowo — moze to by¢ ogodlna nazwa jakiegos zagadnienia, zbioru, dziatu

3. Narysuj gtéwne linie.
Od obiektu na srodku kreslimy promieniste linie, najlepiej by w centrum kartki byty
grube i lekko zwezaty sie wraz z prowadzeniem linii.



4. Zaplanuj nazwy kategorii i poje¢ nizszego rzedu.
Na grubych liniach wpisujemy kluczowe stowa lub pojecia, od ktorych
odchodzi¢ bedg kolejne linie z informacjami. Owe kluczowe wyrazenia
spetniajg role tytutow badz rozdziatow porzadkujgcych. W dalszym etapie
tworzymy nastepny poziom notatki zgodnie z przedstawionym schematem.
Bardzo wazne jest, by wiadomosci wedrowaty od ogotu do szczegotu.

5. Zadbaj o przejrzystosc¢ i czytelnosc mapy mysili.
Pamietajmy, ze jedng z cech mapy mysili jest czytelnos¢, nie powinnismy
wiec umieszczac na niej nieskonczonej liczby wyrazow, lecz zachowac jej
przejrzystosc
| tatwos¢ odnajdywania informacji.

mag




6. Jeden temat — jeden kolor.
Jeden temat (jedna gatgz) = jeden kolor.

7. Wprowadz numeracje linii (opcjonalnie)
Mozemy ponumerowac linie gtdwne w celu lepszej hierarchizacji informacii,
bedzie to miato duze znaczenie, jesli musimy zapamietac cos w konkretnej
kolejnosci.

8. Rysuj symbole i grafiki.
Elementami wzbogacajgcymi mape mysli bedg piktogramy, symbole i inne
tego typu znaki graficzne.
Dodatkowo warto uzywac réznych stylow i wielkosci liter.
Zachowajmy zasade — im wieksze i grubsze stowa,
Tym sg wazniejsze na mapie.

PS. Nie popetniaj bledéw.
Najczestszymi btedami przy robieniu mapy mysli sg m.in:
hieumieszczanie haset na liniach; uzywanie jednej, monotonnej
czcionki; stosowanie tej samejf wielkosci liter; tworzenie mapy w zbyt
matym rozmiarze.



zachowaj hierarchie: kowestie najwazniejsze trescli wyrozniaj

umieszczaj przv liniach glownvch, pogrubiajac

mnie] wazine przv pobocznvch podkreslajac,
uzvwajac matvch

‘\ /’ i duzych liter

“hierz Jak stworzyvé mape

materiaty mysh ————»  korzvstaj z kolorow

(co najmniej z trzech)

wvbierz temat posthuguj  sie  obrazami,
szlkacami, kodam




Zastosowanie map mysli

wyklad/lekcja
szkolenie
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schiudny

wschod

sfuch

Ch do zapamietania




ZAPOBIEGANIE SWIEZE
POWODZIOM POWIETRZE

OCHRONA ZNACZENIE

PRZED WIATREM

POZYWIENIE

8 ¥ :
DLA LUDZI BUDULEC

DRZEWA WYSOKIE

PODSZYT BUDOWA

RUNO

LISCIASTE

BUDOWA

MIESZANE

IGLASTE LISCIASTE

DRZEWA

KRZEWY
LISCIASTE

ROSLINY KAZEWNIXI
ZIEANE




ZADANIE

Sprobujmy utworzy¢ mape mysli na temat
2EFEKTYWNA NAUKA”
(czyli jak sie uczyc, zeby sie nauczyc).

Stowa klucze np..:

Otoczenie (warunki do nauki, cisza, temperatura itp.. )
Style uczenia sie (wzrokowcy, stuchowcy, kinestetycy)
Powtarzanie,

Techniki uczenia sie,

Psychologia (motywacja, zainteresowania, koncentracja itp.)
Fizjologia (odzywianie, sen, zdrowie itp.)
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DZIEKUJE ZA UWAGE!

Zrodto: zasoby internetowe i wtasne opracowanie: Renata Stachura



