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Jak sie uczy¢, zeby sie nauczy¢, czyli co sprzyja uczeniu sie?

1. STWORZENIE WARUNKOW DO DOBREJ KONCENTRACJI UWAGI PODCZAS UCZENIA SIE:

Przewietrzenie pomieszczenia — tlen jest niezwykle wazny dla pracy modzgu — ufatwia
koncentracje, zapamietywanie i w ogéle, efektywng nauke.

Zapewnienie odpowiedniej temperatury w pokoju, w ktérym sie uczymy — nie moze by¢ zbyt
niska (trudno wtedy cokolwiek robi¢), ani zbyt wysoka (przegrzanie pomieszczenia sprzyja
znuzeniu i trudnosciom w koncentracji uwagi).

Ograniczenie silnych bodZcéow i zapewnienie w miare wyciszonego miejsca do pracy (unikanie
gtosnej muzyki, wiaczonego telewizora, gtosnego rozmawiania). Nie tylko bodzce stuchowe,
ale i wzrokowe wptywajg na rozpraszanie uwagi, nalezy wiec zadbaé, by na biurku znalazty sie
wyfacznie rzeczy potrzebne do odrabiania lekcji. Nagromadzenie wokét stotu zbednych
przedmiotdw moze powodowaé odrywanie sie od pracy. Najlepiej jesli biurko postawione jest
przodem do czystej, gtadkiej sciany, na ktérej nie wiszg zdjecia, plakaty, ktére moga nas
dekoncentrowac.

Dobre oswietlenie w miejscu nauki — najlepsze bedzie swiatto dzienne, a jesli sztuczne — dobrze
jest, by uzywaé zaréwno gérnej lampy, jak i lampy biurkowej (umieszczonej w przypadku osoby
leworecznej po prawej stronie, zas praworecznej po lewej stronie biurka), ktdéra powinna
oswietla¢ miejsce pracy, przybory, zeszyty, podreczniki, natomiast nie razi¢ w oczy,
gdyz powoduje to szybkie znuzenie i zmeczenie oczu.

2. Na przebieg uczenia sie majg rowniez wptyw CZYNNIKI WEWNETRZNE, wynikajace z biologicznego

funkcjonowania cztowieka. Efektywnej nauce sprzyjac bedzie:

Odpowiedni poziom nawodnienia organizmu. Dla pracy moézgu niezwykle wazna jest woda —
jezeli mézg ma odpowiednig ilos¢ wody, wtedy procesy w nim zachodzace przebiegajg szybciej,
sprawniej — lepiej dziata pamie¢, kojarzenie, koncentracja. Dobrze jest podczas nauki popijac¢
wode stojacg na biurku.

Prawidtowa dieta, w ktdrej oprdcz biatka powinno znalez¢ sie jak najwiecej owocéw, orzechoéw,
warzyw oraz jak najmniej stodyczy iwszelkiego rodzaju stodzonych napojéw gazowanych.
Oprécz tego, ze nie sg zdrowe powodujg one zaburzenia pracy modzgu, wzmagajg niepokdj
ruchowy, powodujg trudnosci w skupieniu uwagi w trakcie wykonywania zadan zwigzanych
z nauka szkolna.

Odpowiednia ilos¢ snu. Spokojny igteboki sen regeneruje organizm, dostarcza energii
potrzebnej do efektywnej pracy umystowej. W wieku szkolnym (6-13 lat) potrzebujemy ok. 9-11
godzin snu, natomiast w wieku nastoletnim (14-17 lat) — 8-10 godzin. Warto wiedzie¢, ze w
czasie snu nasz mozg porzadkuje informacje!

Odpowiednia ilos¢ ruchu (¢wiczenia w domu, taniec, spacer z psem, spacer z rodzicem, przerwy
relaksacyjne w trakcie wysitku intelektualnego). Ruch jest niezwykle wazny do nauki i najlepiej
jesli jest to ruch na swiezym powietrzu.



POWTARZANIE
Powtdrka jest nieodzownym elementem uczenia sie. Inaczej wiekszo$s¢ wiadomosci zostanie
zapomniana

e Niestety trwato$¢ pamieci po zakonczeniu sesji nauki gwattownie spada (mozesz zapomniec
nawet 80% przyswojonych informacji).

e Osoba, ktdéra nie daje sobie czasu na powtdrki, marnuje wysitek wtozony w trakcie nauki!

e Rosnie nieche¢ do nauki ze wzgledu na jej stabg efektywnosc.

Brak wzmocnien i powtdrzen, spychajg informacje do obszaru pamieci, do ktérego nie mamy
Swiadomie dostepu.

Kiedy robi¢ powtorki i jak diugie?

e | powtodrka: 15-minutowa —w tym samym dniu, np. po godzinnej sesji nauki,
e |l powtdrka: 10-minutowa — nastepnego dnia,
e |l powtdrka: 5-minutowa — po 24 godzinach,

e Kolejne powtorki: 2-3 minutowe — przez 3-4 kolejne dni.

PAMIETAJ! Kazde powtdrzenie jest wzmocnieniem utrwalania i wyraznym sygnatem dla mdézgu, ze dana

informacja jest wazna.

4.

ROLA PRZERW W NAUCE

Czeste przerwy w nauce sg niezmiernie waine dla podtrzymania odpowiedniej koncentracji.

Im trudniejszy jest materiat, tym krétsze powinny byé przerwy.

Im dtuzej trwa uczenie sie, tym wieksza powinna by¢ nastepujgca po nim przerwa.

Zdolnos¢ zapamietywania materiatu spada po 30 minutach uczenia sie, dlatego pojedyncze
sesje nauki nie powinny by¢ zbyt dtugie, gdyz umyst potrzebuje wypoczynku.

o Po 30 minutach nauki wystarczy 5-minutowa przerwa, ktéra przywroci poczgtkowy stan
koncentracji,
po 2 godzinach nauki wskazana jest przerwa 15-20-minutowa,
po 3 godzinach konieczny jest juz 60-90-minutowy wypoczynek.

Co robi¢ w przerwie?

Pospaceruj po pokoju lub mieszkaniu.

Poéwicz (sktony, przysiady, wymachy rak i nég, krazenie szyjg, pompki...).
Umyj rece i twarz.

Pozongluj.

Porzucaj kostkami.

o O O O O

Napij sie wody.



MNEMOTECHNIKI




Trudnosci z koncentracjg i zapamietywaniem duzej ilosci informacji to problem dotyczgcy zaréwno dzieci,
jak i osdb dorostych. Problemy z nauka i zapamietywaniem wynikajg z nieznajomosci skutecznych metod
uczenia oraz brakiem codziennych ¢wiczen, ktore angazujg nasz moézg i pozwalajg utrzymac go w formie.

Najskuteczniejsza nauka to taka, ktdra angazuje obydwie pétkule mdzgu.
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Mnemotechniki angazujg obydwie potkule, a co za tym idzie mozliwie jak najwiecej zmystow. Opieraja sie
na wykorzystaniu wyobrazni oraz budowaniu skojarzen pomiedzy tym, co znamy, a tym, co chcemy
zapamietac. Dzieki temu tworzone sg trwalsze potgczenia miedzy informacjami i prosciej jest je pdzniej
odtworzy¢. Co wiecej, dzieki wykorzystaniu wyobrazni i zmystéw, nauka staje sie ciekawsza.

Korzysci ze stosowania mnemotechnik:

e pozwalajg poprawi¢ koncentracje,
nauka z ich pomocg jest ciekawsza, a efektywnos¢ znacznie wyzsza niz przy stosowaniu

tradycyjnych metod,
szybsze uczenie sie, zapamietywanie i znacznie tatwiejsze odtwarzanie informacji.

dzieki temu, Zze nauce z pomocg mnemotechnik towarzyszg pozytywne emocje i zabawa

zainteresowanie nig wzrasta.

Na kolejnych stronach przedstawione zostaty przyktady mnemotechnik.



tANCUCHOWA METODA SKOJARZEN

Polega na taczeniu ze sobg stéw/elementow, ktére mamy zapamieta¢ za pomoca skojarzen
wykorzystujgcych rézne zmysty.

A oto podstawowe zasady tworzenia tancuchdéw skojarzen.

1. tACZYMY WYRAZY W PARY
e Metoda ta polega ona natgczeniu w pary dwdch wyrazéw na zasadzie skojarzen.
e Tworzymy opowiadania, w ktore wplatamy te stowa, ktére chcemy zapamietac.
e Taki sposéb zapamietywania daje mozliwos¢ odtworzenia poszczegélnych elementéw we

wtasciwej kolejnosci.

2. WIZUALIZUJEMY

e Zapamietujgc, musimy tworzyé obrazy w swojej wyobrazni, tym samym aktywizujgc prace
mozgu.

3. KOJARZYMY
e Elementy, ktére chcemy zapamieta¢ musimy ze sobg potaczyé.
e Skojarzenie juz znanej informacji z nowa wiadomoscig jest najprostszg drogg do

zapamietania.

Potfaczenia powinny by¢ oryginalne, przejaskrawione, absurdalne, dziwne, przesadne, kontrastowe... czyli
takie, ktére zwrdcg nasza uwage. Poruszajgc swojg fantazje, budujemy takie asocjacje (czyli skojarzenia
mys$lowe) miedzy poszczegdlnymi  wyrazami, ktére nie wystepuja w  zyciu realnym
np. powiekszamy, zmniejszamy, przeksztatcamy, wyolbrzymiamy liczbe przedmiotéw, zastepujemy jedne
przedmioty drugimi, nadajemy cechy ludzkie zwierzetom czy przedmiotom martwym. WyobrazZnia jest
podstawg dobrej pamieci. Powstate zwigzki powinny przykuwaé naszg uwage, aby daty zadawalajgce
rezultaty.

SKOJARZENIA POWINNY BYC:

niesamowite, wykonywane w wyobrazni.

przejaskrawione,

pozytywne, ® kolorowe,
® pobudzajgce wyobraznie, o  gtupie”,
® petne fantazji, ® absurdalne,
® wykorzystujgce czary, ® 3Smieszne,
® dynamiczne, ® emocjonalne,
® oryginalne, ® szukajace podobienstw,
® interesujace, ® zmieniajgce wielkosci,
® dziwne, ® nadajgce cechy ludzkie przedmiotom,
[ ®
[



Przyktad tworzenia tanncucha skojarzeniowego

Wyrazy do zapamietania

1. papuga 2.samochdd 3. kareta 4.rogal 5. kape¢ 6.jajko 7.karuzela
8. pralka 9. fasola 10. lody

Ubratam sie kolorowo jak papuga. Mata papuga prowadzita ogromny, stary, gtosny samochdd. Samochdd

przekrecit sie ,na lewg” strone i powstatfa z niego piekna, ISnigca kareta. W karecie tej wypiekano smaczne,

pachngce rogale. W ksztatcie rogala mieliSmy kape¢, niewygodnie nam sie w im chodzito, ciggle
przewracalismy sie. Do kapcia ktos nam wtozyt jajko, ktére byto bardzo niezadowolone i gtosno
protestowato. Jajko zakrecilismy tak, ze krecito sie jak karuzela, tym razem piszczac z zadowolenia. Na
karuzeli mozna byto pohustaé¢ sie tylko na pomaranczowej, trzesgcej pralce. Z pralki wyrosta fasola

(Smierdziata i miata z6tty fosforyzujacy kolor) i oplotta jg cata. Na fasoli zakwitty lody(np. czekoladowe
i truskawkowe — czujemy ich smak).

Uwagi:

Wazne jest, aby skojarzy¢ obrazy odnoszgce sie do kazdego z elementéw, z obrazem nastepnego elementu.
Zatézmy, ze mamy do zapamietania liste sktadajacg sie z pieciu stow. Okresimy je za pomoca liter
jako A, B, C, D, E. Zgodniez tg metodg nastepujgce pary obrazéw muszg byé ze sobg skojarzone,
a mianowicie: A-B, B-C, C-D, D-E(w przytoczonej historyjce jest to zaznaczone podkresleniami).

Do metody warto jest wprowadzi¢ samego siebie w poczatek historyjki, ktorg tworzymy. Siebie traktujemy
priorytetowo, dlatego lepiej zapamietujemy.

Samouczek taincucha skojarzeniowego:

Potgcz podane wyrazy w taricuch skojarzen:
harfa, hak, hala, hotel, harcerz.

A jarzen zapisz . Z, czy z S najwazniejsze z zeni
Powstaty tancuch skojarzen zapisz na kartce. Sprawdz, c astosowates najwazniejsze zasady tworzenia
tancucha skojarzeniowego wg tabelki. Po¢wicz z innymi wyrazami (lista zakupdéw, wyrazy z ,6” lub
»rZ” niewymiennym itp.)

Po utozeniu historyjki warto zwrdci¢ uwage:
e czy wprowadzilismy siebie jako bohatera (albo jako poczatek historii)? Czesto pomaga to
zapamietac poczatek historii.
e czy poszczegdlne ogniwa tancucha tgcza sie ze sobg w odpowiedniej kolejnosci (np. najpierw jest
harfa, a potem hala, by zakoriczy¢ historie na harcerzu)?
e czy w historyjce nie ma zbyt wielu niepotrzebnych rzeczownikéw oprocz tych, ktére nalezy
zapamietac?



czy historyjka jest wielozmystowa i dynamiczna? Czy pojawiajg sie odniesienia do réznych zmystow:
wzroku, stuchu, dotyku, wechu, smaku, ruchu.

czy skojarzenia sg oryginalne? Na przykfad: ,,Wielka, z6tta harfa przeksztatca sie, grajac piskliwie,
w wielki harfopodobny hak" (przeciwienstwem sg skojarzenia narzucajace sie od razu, np.: ,Harfa
wisi na haku...", ktére zwykle nie s tak skuteczne).

czy udato sie wprowadzi¢ do historyjki elementy humoru i emocji?

czy wyobrazenia sg szczegdtowe, czy tatwo moge sobie je wyobrazic¢?

czy wktadam wysitek w wyobrazenie sobie poszczegdinych elementéw historii (czyli nie tylko
zapisuje zdania i intelektualnie je rozumiem, ale tez przedstawiam sobie zdarzenie na ekranie
wyobrazni)? To wtedy bowiem realnie wspieramy naszg pamiec!



AKROSTYCHY

Metoda ta polega na tworzeniu zdan, w ktdérych pierwsze litery poszczegdlnych wyrazéw sktadaja sie na
wyraz do zapamietania

Przyktady zastosowania:

Geografia:
e zapamietanie nazwy 5 wielkich jezior USA:
Goérne, Michigan, Hugon, Ontario, Erie
Gtodna Madrosci Hania Obgryza Elementarz
e symbole kierunkéw stron swiata:
o Na Ekranie Siedzi Wrona (angielskie symbole, czytane zgodnie z ruchem wskazéwek zegara).

Fizyka (astronomia)
Uktad Stoneczny — kolejnos¢ planet od Storca: Moja Wiecznie Zapracowana Mama Jutro Sama Usmazy
Nalesniki (Merkury, Wenus, Ziemia, Mars, Jowisz, Saturn, Uran, Neptun).

Jezyk Polski:
e nauka przypadkow:
o Mistrz Dariusz Czesat Brode Niebieskim Matym Widelcem (mianownik, dopetniacz,
celownik, biernik, narzednik, miejscownik, wotacz),
e ortografia:
o pisownia ,rz” (po spoétgtoskach p, b, t, d, k, g, w, j, ch piszemy ,rz”):
Prosita Babka Tadka, Daj Kawatek natka, Wotata Jeszcze Chrzan (uwaga: potgczenie dwdch

mnemotechnik — akrostychow i rymonimow).



RYMONIMY

Jest to technika pamieciowa polegajaca na utozeniu krétkiego, rymowanego wierszyka, majacego na celu
tatwiejsze zapamietanie informacji.

Przyktady zastosowania:
Jezyk polski:
® Kto ,uje” kreskuje ten dostaje dwdje!

Matematyka:

e tabliczka mnozenia:
o Teraz ci to powiem: kruki lubig sery. 8 razy 8 jest 64.

6 razy 6 to 36,a kto tego nie wie, nie wart chleba jes¢.

Auta jezdzg szybko, a wolno rowery,9 razy 6 jest 54.

6 razy 8 to 48i od jutra mam wszystko w nosie.

Gruszka jest dojrzata itrzeba jg zjesé.7 razy 8 jest 56.

Uwaga dzieci, mam wazne wiesci5 razy 8 bedzie 40.

Pies za ptotem szczerzy kty. 9 razy 7 jest 63.
e Pole trdjkata nie licz na oko. Mndz pét podstawy przez jego wysokosc.
e Nie dziel cholero nigdy przez zero!
e Jak to tadnie, pieknie brzmi: Obwéd kota ,,dwa er pi” Pole zas ,er kwadrat pi”, Niech w pamieci

zawsze tkwi.
e Leca Cegty, Dom Muruja. (Cyfry rzymskie: L-50, C-100, D-500 , M-1000)
Chemia:

e Pamietaj chemiku mtody, wlewaj zawsze kwas do wody.
Fizyka:

e kolejnos¢ kolorow teczy (czerwony, pomaranczowy, z6tty, zielony, niebieski, granatowy, fioletowy):
Czemu Patrzysz Zabko Zielona Na Gtupiego Fanfarona?
(potgczenie dwdch mnemotechnik — akrostychdw i rymonimdw).

Historia:

e Tysigc szeséset szesédziesiat i szes¢, Londyn sie spalit, jak niesie wies¢ (pozar Londynu, 1666).
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Czego mozesz sie nauczy¢ dzieki tej metodzie:

e dowolnego numeru,

SYSTEM CYFROWO-LITEROWY

e dat historycznych, urodzin itp.

LITERY ZNACZACE

Kazdej cyfrze przyporzadkowana zostata zgodnie z kolejnoscig wystepowania w alfabecie spétgtoska.
W trakcie zamiany cyfry na stowo, pamietaj, aby uzy¢ tyle spodtgtosek, ile jest cyfr, a takze pamietaj
o kolejnosci, aby nie zmienié liczby. Wszystkie samogtoski uzyte w stowie sg ,nieznaczace”i nie s3

zamieniane na cyfry, dlatego mozesz ich uzy¢ dowolng ilos¢ razy w dowolnym miejscu.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0
BC|BDF|GH| LK | LE |MN| BRI ST | WZ | Z
(€) (S | @ [szcz

LITERY NIEZNACZACE

Kazda samogtoska czyli a, 3, e, €, i, 0, 6, u, y sg literami nieznaczgcymi (bez przydzielanej wartosci) (,,-“)

Przyktad kodowania nr PIN

9

S

Utoz fraze do nr telefonu:

8 9 Q
g b g
W/z/Z S/T/S DJ/F G/H/CH
WiSi FiGa
RSNy

Jak to zapamietac?

1.BeCeC
2.

0 ®NO O W

DaF

Lato
MiNa
PoRa
STaS
ZWiel

10. SZCZel

. GoCHa Ha
. JaK
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Metode tg mozna wykorzysta¢ do zapamietania dat historycznych:

1410 Ciezko Jest By¢ Zyczliwym, Kiedy.........ccoeeeeeeeiveceereiceeene.

Walentynki Dobranocka
B @ 2.@ XXX
Kwadrans Piot XX
Jajko
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PALAC PAMIECI (Rzymski pokdj)




PALAC PAMIECI (Rzymski pokdj)

Metoda ta, znana jest jako patac pamieci lub rzymski pokdj, polega na tym, by zapamietujgc informacje,
ulokowac je w znanej sobie przestrzeni w okreslonych, dobrze sobie znanych miejscach. Moze to by¢ twdj
pokdj, ogrdd, sala lekcyjna lub trasa, ktérg codziennie idziesz do szkoty. To znajome miejsce bedzie twoim
przewodnikiem do przechowywania i przywotywania wszelkiego rodzaju informacji.

Zobacz, jak to dziafa.

1. Wybierz swoje pomieszczenie
Przede wszystkim musisz wybra¢ miejsce, ktére dobrze znasz. Powiniene$ by¢ w stanie widzie¢
wszystko na okoto, uzywajac tylko wyobrazni. Pamietaj, ze im bardziej wyraziscie mozesz przywotac
szczegobty tego miejsca, tym skuteczniejsze bedzie zapamietywanie.

2. Wymien cechy charakterystyczne
Teraz musisz zwrdci¢ uwage na konkretne funkcje w wybranym przez Ciebie miejscu. Jesli na
przyktad wybrate$ spacer w swoim pokoju, pierwszg zauwazalng cecha bytyby prawdopodobnie
drzwi wejsciowe. Teraz idz dalej i obejdZz swdj Patac Pamieci. Po przejsciu przez drzwi, jakie widzisz
elementy? Odpowiedz sobie jaka jest nastepna rzecz, ktéra przykuwa Twojg uwage. Moze to byé
tézko lub obraz na Scianie. Kontynuuj zapisywanie w pamieci wszystkich mijanych podczas spaceru
elementéw.

3. Zapamietaj Patac w swoich myslach

Aby technika zadziatata, najwazniejsze jest, aby miejsce lub trasa byta w 100% zapisana w pamigci.
Zrob wszystko, co konieczne, aby naprawde zapamietac wszystkie przystanki.

Jedli jestes wzrokowcem, prawdopodobnie nie bedziesz miat z tym problemu.
W przeciwnym razie oto kilka wskazéwek, ktore pomoga:

e Fizycznie przejdz przez trase, powtarzajgc gtosno charakterystyczne cechy, tak jak je widzisz.

e Zapisz wybrane cechy na kartce papieru i przejrzyj je w myslach, gtosno powtarzajac.

e Zawsze patrz na elementy pomieszczenia z tego samego punktu widzenia.

o Pamietaj, ze wizualizacja to tylko umiejetnos¢. Jesli nadal masz z tym problem, mozesz
najpierw rozwingé¢ swoje umiejetnosci wizualizacji.

Gdy masz pewnosé, ze trasa jest juz Ci na 100% znana to wszystko jest gotowe. Teraz masz swaj
Patac, ktérego mozesz uzywac w kétko, aby zapamietac wszystko, co chcesz.

4. Skojarz!

Teraz, gdy jestes panem swojego patacu, czas dobrze go wykorzystac.

Potacz kazdy element wyposazenia Twojego Patacu z elementem ktdry musisz zapamietac. Niech to
bedzie szalone, Smieszne, niezwykte, ozywione, bezsensowne — w koricu to s rzeczy, ktére tatwo
zapamietasz.
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Zatézmy, ze musisz zapamietac nastepujgcy liste zakupow: ziemniaki, parowki, szynka w plasterkach
itd. Pierwszym elementem wystroju Twojego pomieszczenia jest kosz na $mieci, ktory produkt
umiescisz w koszu? Oczywiscie, ze ziemniaki! Dlaczego? Poniewaz zazwyczaj sg brudne i dobrze
bytoby, gdyby nic nie wybrudzity. Kolejnym elementem wyposazenia Twojego pomieszczenia jest
wieszak na ubrania. Co tym razem tutaj umiescimy? Moze paréwki? Na kazdym wieszaczku jedna
paréwka. ldgc dalej widzisz tablice korkowa, z pewnoscig juz tylko czeka, aby powiesi¢ na niej
plasterki szynki. WyobraZ sobie jak zabawnie wyglgdatoby to w rzeczywistosci. Mysle, ze w tym
momencie juz wiesz, co robi¢ dalej. Proces jest zawsze taki sam, wiec po prostu tgcz elementy
wyposazenia z elementami, ktére musisz zapamietac.

Odwiedz swdj patac

W tym momencie skoriczytes zapamietywad elementy. Jesli jednak nie znasz jeszcze dobrze tej
techniki, prawdopodobnie bedziesz musiat wykonaé matg prébe, powtarzajgc podrdz przynajmniej
raz w gtowie.
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TWORZENIE NOTATEK
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MAPY MYSLI

Mapa mysli to kreatywna technika robienia notatek, ktéra polega na przedstawieniu informacji w sposéb
graficzny.

Czemu stuzy mapa mysli?

e stuzy przedstawieniu liniowo zapisanego, dtugiego tekstu, wypowiedzi lub wiasnych refleksji
w postaci krotkiej, przejrzystej graficznej notatki,

e moze stuzy¢ do tworzenia notatek z ksigzek, artykutéw, podrecznikéw, audycji radiowych,
wyktadéw,

e moze by¢ wykorzystywana do tworzenia plandw, do zapisu wtasnych mysli i rozwazan,

e Swietnie nadaje sie do tworzenia podsumowan wiedzy, na przyktad zagadnien omawianych
w danym poétroczu lub planowanych na przyszty rok,

e moze stanowic plan wystgpienia, referatu.

Korzysci ptynace z tworzenia map mysli zamiast zwyktych notatek:
Mapa mysli pozwala lepiej zapamietac i wykorzystac informacje, poniewaz:

e zmusza do aktywnego zmagania sie z tematem, dzieki czemu mozliwe jest wyodrebnienie tego, co
wazne,

e podtrzymuje koncentracje uwagi w trakcie pracy, bo nie jest monotonna,

e umozliwia kreatywne i osobiste potraktowanie zagadnienia (wybér tresci, pokazanie powigzan),

e miesci sie zwykle na kartce formatu A3 lub A4, wiec fatwo jg wykorzysta¢ do pdzniejszych powtdrek
czy tez referowania zagadnien, ktérych dotyczy,

e powtdrkii uczenie sie z mapg mysli oszczedzajg czas (nie musimy czytaé niepotrzebnych stéw),

e fatwo znalez¢ najwazniejsze informacje (nie trzeba szuka¢ kluczowych tresci w stosie kartek),

e widac jak na dfoni powigzania miedzy tresciami oraz tym, co jest wazne.

Jak zrobi¢ mape mysli?

1. Kartke potéz poziomo (najlepiej kartka formatu A3, przy matych mapach wystarczy A4) i przygotuj
kolorowe pisaki.

2. Okresl gtowny temat mapy mysli i na srodku kartki napisz lub narysujsymbol tematu mapy mysli—
gtowny temat to zagadnienie, ktore chcesz zmapowaé, jest punktem wyjscia dla catej mapy mysli.
Moze to by¢ mysl, idea, kluczowe stowo, pomyst, pytanie, problem.

3. Dodaj gtéwne gatezie do swojej mapy mysli - na gateziach ktére wychodza z centralnego
tematu/obrazu powinny znajdowac sie gtéwne stowa klucze, tematy, obszary, zagadnienia, ktére
chcesz zmapowad. Zagadnienia zapisywane/rysowane sg na gateziach jako stowa klucze/symbole.
Pisanie wzdtuz linii, a nie na ich koncu lub w srodku gatezi, oszczedza przestrzen oraz poprawia
przejrzystosc.
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Po zapisaniu najbardziej ogdlnych stéw kluczy, wokot gtéwnego zagadnienia, dotacz kolejne
informacje, stowa klucze, skojarzenia (tzw. podgatezie). Pogrubiona gatgz bedzie sie wiec
rozdzielaé na szereg drobnych gatgzek zawierajacych uszczegétowienie tematu.

Dbaj o hierarchie poje¢ na mapie mysli — im bardziej oddalasz sie od centralnego tematu tym
bardziej szczegétowe informacje powinny znajdowac sie na gateziach.

. Ozywiaj mape mysli przez dodanie koloréw — kolory ozywiajg mape mysli i sprawiaja, ze informacje

na niej zawarte bardziej przyciggajg uwage.
Uzupetnij mape o proste rysunki, grafiki, symbole, ikony — dodawanie prostych rysunkéw do
mapy mysli jest wartosciowym elementem przetwarzania informaciji.

. Wszystkie napisy powinny by¢ wykonane drukowanymi literami.
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GRY DYDAKTYCZNE
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GRY PLANSZOWE, DYDAKTYCZNE

Witasnorecznie stworzona gra planszowa jest swietnym sposobem na powtdrzenie i utrwalenie materiatu

w formie zabawy. Mozesz tworzyé gry planszowe zwigzane z ré6zng tematyka. Gra edukacyjna pobudza do

myslenia, stosowania wiedzy w praktyce oraz jest okazjg do wspaniatej zabawy w grupie.

Gry dydaktyczne przynosza szereg korzysci, dzieki nim bedziesz magt:

powtarzac i utrwala¢ materiat poprzez Swietng zabawe;

ksztattowac umiejetnosci pracy wedtug ustalonych regut i zasad. Kazda gra posiada szczegdtowg
instrukcje, wedtug ktdrej grasz, a podczas gry obowigzujg ustalone zasady wspotpracy i zachowania;
rozwija¢ koncentracje uwagi ispostrzegawczos$¢. Gra czesto wymaga skupienia sie na kilku
rzeczach jednoczesnie: zasadach, kolejnosci grania, obserwowaniu ruchdéw innych uczestnikow;
uczyc sie wytrwatosci w dazeniu do samodzielnego rozwigzania problemu;

ksztattowac umiejetnosci pracyw réinych zespotach;

przyjmowa¢ odpowiednig postawe wobec porazki i zwyciestwa oraz odpornosci na stres.
Wielokrotnie, grajgc, oswajasz sie ze stresem towarzyszacym rywalizacji oraz poznawaniem nowych
gier. Doswiadcza¢ w bezpiecznych warunkach zarowno sukcesu, jak i porazki, dzieki temu oswajasz
sie z towarzyszgcymi im emocjami;

odkrywa¢ swoje mocne strony. Podczas grania w rdézne gry odkryjesz swoéj potencjat. Rozpoznasz
obszary i sfery, w ktérych mozesz osiggac sukcesy;

nabedziesz wiele réinych umiejetnosci matematycznych, miedzy innymi: sprawnos¢ rachunkowa,
badanie figur i zwigzkdw geometrycznych, tworzenie strategii, logiczne myslenie.

Etapy pracy przy tworzeniu gier z kostka

1.

Ustalenie tematyki gry, sprecyzowanie tytutu.

Zaplanowanie koncepcji opowiesci; jakie przygody spotykajg graczy, obmyslenie przygdd
nagradzanych i karanych

Rozplanowanie na planszy szkicu drogi od startu do mety.

Zredagowanie polecen wraz z informacjg dydaktyczna.

Wyrysowanie drogi gry wraz z numerami, zaznaczenie kolorami miejsc przygdd pozytywnych
i negatywnych.

Namalowanie ilustracji przedstawiajgcych informacje dydaktyczng lub przygode.
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