Autor: Anna Dziadkiewicz

Klasa Il

Edukacja: polonistyczna, spoteczna,
muzyczna, matematyczna, wychowanie
fizyczne, plastyczna

Temat lekcji:

Zapisa¢ w swojej pamigci

Cel/cele zajeé:

Czesc 1

- poszerzanie wiedzy na temat dziatania
mozgu i funkcjonowania pamigci

- rozwijanie odpowiedzialnosci za proces
uczenia si¢

- rozwijanie kreatywnosci

- doskonalenie ortografii

- doskonalenie umiejgtnosci wspotpracy w
grupie

- wdrazanie do przestrzegania regut gier oraz
zdrowej rywalizacji

Czes¢ 11

- doskonalenie umiejetnosci czytania ze
Zrozumieniem/zapamig¢tywania informacji ze
stuchu

- uwrazliwianie na konieczno$¢ pamigtania o
waznych uroczystosciach 1 $wietach

- wdrazanie do odpowiedzialno$ci za proces
uczenia si¢ poprzez zapoznanie z technikami
zapamigtywania — mnemotechnikami

- doskonalenie techniki liczenia w pamigci

Cele zaje¢ w jezyku ucznia/ dla ucznia:
Czesc 1

- Wyjasni¢ dziatanie pamigci oraz poznam jej
rodzaje

- Bede ¢wiczy¢ pamieé, refleks i koncentracje
podczas zabaw

- Bede¢ doskonali¢ pisowni¢ poznanych
ortogramow

- Wykonam mape¢ mysli dotyczaca pamigci

- Bede zgodnie wspotpracowac podczas gier,
zabaw 1 ¢wiczen

Czes¢ 11
-Odpowiem na pytania do tekstu wiersza Ston
Trabalski

-Stworza kalendarz waznych wydarzen/dat
wartych zapamigtania

-Wykorzystam  poznane  mnemotechniki
(techniki pamigciowe) do zapamigtania ciagu
wyrazow i liczb
-Rozwigze

zadania matematyczne

wymagajace liczenia w pamigci

Kryteria sukcesu dla ucznia:
Czesc 1

- Wyjasniam proces funkcjonowania pamigci
- Wymieniam rodzaje pamigci
- Tworze wlasng map¢ mysli

- Doskonal¢ swoja pamie¢ poprzez wybrang technike

Czes¢ 11

- Stosuje¢ technike Zamiennikow cyfr: metoda obrazkowa, by zapamigta¢ numer telefonu

- Odpowiadam na pytania do wiersza Ston Trabalski

- Wymieniam 3 techniki, ktore wedtug mnie najlepiej utatwiajg zapamigtywanie informacji
- Tworze wedhlug kryteriow kalendarz waznych wydarzen, o ktérych warto pamigtac




Podstawa programowa:

1.1)a), 1.1)b), 1.1) ¢), 1.1) d), 1.2)a), 1.2)b) 1.2)c), 1.3)a), 1.3)b), 1.3 )c), 1.3)d), 1.3)e),
1.3)f), 1.3)g), 1.4)a), 3.1)a), 4.1)a), 4.2)a), 4.2)b), 4.2)c), 4.3)b), 5.3), 5.4), 6.8), 7.1), 7.5),
7.6), 7.7), 7.15), 10.1), 10.3)c), 10.3)d).

Formy pracy: indywidualna, grupowa, praca w parach

Srodki dydaktyczne:
komputer z dostgpem do Internetu, tablica interaktywna, komputer dla kazdego ucznia, mate

karteczki, Zalacznik nr 1 — Cele lekcji w formie pytan, Zatacznik nr 2 - Jak dziala pamigc, 3
kubeczki plastikowe (np. po jogurcie) oraz maly przedmiot, moze to by¢ moneta, kostka do
gry, kulka z plasteliny lub szklana — jeden zestaw na pare uczniow, taca lub kocyk, 10 - 15
roznych przedmiotow (wedlug uznania nauczyciela), Gra interaktywna - Memory - logiczne
pary, Zatacznik nr 3 — Slynne obrazy, kartki papieru, sznurek, klamerki lub magnesy do
rozwieszenia wydrukowanych reprodukcji obrazéw, dowolna spokojna muzyka, kartki A4 dla
kazdego ucznia, przyrzady do pisania oraz lista wyrazow z doskonalong trudnosciag
ortograficzna/stowka z jezyka obcego, papierowe lub plastikowe figury geometryczne,
przyrzady i sprzgt sportowy do utworzenia toru przeszkdd, karteczki z dziataniami, karteczki
z wynikami — 2 lub 3 komplety, male piteczki po jednej na 5-6 osob, Zatacznik nr 4 — pytania
do wiersza, kalendarze, kredki, pisaki, pastele, kolorowy papier itp., Gry interaktywne
Rachunek pamigciowy dodawanie i odejmowanie liczb do 100 - piramida,

Mnozenie w zakresie 100 - trening pamigci, Mnozenie razy 3, wycigte z brystolu serce i

gwiazde¢ z nastgpujacymi napisami: serce — z dzisiejszej lekcji najbardziej zapamigtam...,
gwiazda — po dzisiejszej lekcji muszg jeszcze. ...



http://learningapps.org/view1653165
http://learningapps.org/view1653165
http://learningapps.org/view1654065
http://learningapps.org/view1654088
http://learningapps.org/view1654079

Przebieg zajeé

»Drogowskazy”

-wskazowki

Centra
Aktywnej
Edukacji

CZESC 1

1. Zadanie na dobry poczatek. Spotkanie w porannym kregu.

Nauczyciel zapisuje na kartce papieru duzymi literami stowo
,,PAMIEC” 1 rozdaje dzieciom mate karteczki. Zadaniem uczniéw
jest zapisanie na karteczkach wszystkich skojarzen ze stowem
L,PAMIEC”. Nastepnie dzieci uktadaja skojarzenia dookota kartki
zapisanej przez nauczyciela - ulozenie promyczkowe tzn.
karteczki z wyrazami o takim samym znaczeniu ukladajg jako
jeden promyczek.

Nauczyciel zapisuje na tablicy pytanie kluczowe: Jak dziala
pamie¢? Informuje uczniow, ze podczas dzisiejszych lekcji
sprobuja odpowiedzie¢ na to pytanie oraz poznaja techniki
doskonalenia pamigci.

. Kazdy uczen otrzymuje od nauczyciela karteczke z 5 pytaniami, na
ktore kazde dziecko bedzie mialo za zadanie odpowiedzie¢ —
bedzie to jednoznaczne z osiggnigciem poszczegolnych celow
lekcji. Zatacznik nr 1 — Cele lekcji w formie pytan.

. Zabawa doskonalgca koncentracj¢ 1 pamig¢ ruchowa o nazwie
,,Koktajl dla cerebellum” — zabawa pochodzi z ksigzki Klausa W.
Vopela ,,Przerwa, ktora daje sit¢. Zabawy utatwiajace nauke. Dla
dzieci, mlodziezy 1 dorostych”.

Opis zabawy: zabawa wymaga od uczestnikow wykonywania kilku
czynnosci jednoczesnie, dzigki czemu mozg pozostaje czujny i rzeski.

e Jednoczesne zataczanie duzych kot ramionami, mruganie
powiekami i kiwanie potakujaco gtowg (przez 10 sekund)
e Dyrygowanie r¢koma i poruszanie w tym samym czasie
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swoimi uszami (przez 10 sekund)
e Obracanie oczami zgodnie z kierunkiem wskazowek zegara i
kiwanie glowa w obie strony (przez 10 sekund)
e Podskakiwanie na jednej nodze i udawanie gry na gitarze
(przez 10 sekund)
e Liczenie od 20 do zera i wyobrazanie sobie niedzwiedzia
polarnego jedzacego truskawki z matej miseczki
Dzieci moga zgtasza¢ rowniez wlasne propozycje wykonywania kilku
czynnosci jednoczesnie.

5. Czytanie tekstu popularnonaukowego na temat dziatania pamigci —
Zalacznik nr 2 - Jak dziala pamigé. Podkreslanie w tekscie
najwazniejszych informacji — bedzie to potrzebne do tworzenia
mapy mysli. Podczas czytania uczniowie szukajg odpowiedzi na
pytania zawarte w celach lekcji.

6. Nauczyciel informuje uczniéw, ze poza wymienionymi w tek$cie
rodzajami pamigci istniejg rOwniez inne, migdzy innymi:

Pami¢¢ mechaniczna — polega na wielokrotnym i1 dostownym powtarzaniu
jakiego$ materialu, by w efekcie moc go bezblednie odtworzy¢. Zard6wno
zapamigtywanie, jak 1 odtwarzanie przebiega zgodnie z jego oryginalng forma
(np. zapisem tekstu w ksigzce). Pamie¢ ta jest uzyteczna zawsze wtedy, gdy
konieczne jest doktadne zapamigtanie czego$ (dotyczy to zwlaszcza oznaczen
umownych, takich jak szyfry, numery telefoniczne, kody). Oznacza to, ze
przydatna jest podczas uczenia si¢ specyficznych treSci w zakresie réznych
przedmiotow na studiach czy w szkolach. Z reguly tresci te wymagaja
wielokrotnych powtorzen, by zostaly opanowane. Przykladami moga byc¢:
anatomia, botanika, zoologia, daty 1 nazwiska historyczne, wiersze, stowka 1
idiomy obcych jezykow, wzory, reguly, twierdzenia i prawa fizyki, chemii,
matematyki.

Pamie¢¢ logiczna — nazywa si¢ tez stowno — logiczng. Polega na tym, ze
podczas uczenia si¢ osoba jest nastawiona przede wszystkim na zrozumienie
tekstu 1 uchwycenie jego sensu. Stad od samego poczatku proces
zapamigtywania (uczenia si¢) jest Swiadomie organizowany: wyodrebnia si¢
w nim mniejsze 1 wigksze jednostki (ogniwa) stanowigce spdjne, logiczne
calo$ci. Nadawaé¢ im mozna tytuly stosownie do wlasnego przerobienia
materiatu.  Wyjasnia si¢ wystepujace w nich terminy, pojecia oraz
samodzielnie ustala zwigzki 1 zaleznoSci zachodzace miedzy rdéznymi
ogniwami tresciowymi, przedmiotami i zjawiskami. Innymi stowy, pamiec
logiczna czy slowno — logiczna to zapamig¢tywanie i odtwarzanie mysli
(mysli te zapamigtujemy w formie wyrazonej stowami)

Wiecej ,, Encyklopedia pedagogiczna XXI wieku”, tom IV
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Uczniowie podczas lekcji beda doskonalili rozne aspekty swojej
pamigci i zapoznajg si¢ z roznymi technikami jej doskonalenia.

7. Zabawy doskonalgce pamig¢ wzrokowa:

Trzy kubki — nauczyciel dzieli uczniow na pary. Kazda z nich
otrzymuje 3 kubeczki plastikowe (np. po jogurcie) oraz maty
przedmiot, moze to by¢ moneta, kostka do gry, kulka z plasteliny
lub szklana. Dzieci na przemian umieszczaja przedmiot pod
jednym z kubeczkéw 1 zamieniaja je miejscami. Osoba
obserwujaca ma za zadanie zapami¢tac¢ i wskaza¢ kubeczek, pod
ktérym znajduje si¢ ukryty przedmiot.

Gdzie to bylo? — zabawa dla catej klasy. Uczniowie siedza w
kregu. Na $rodku nauczyciel umieszcza tace lub kocyk, Na nim
umieszcza 10 - 15 réznych przedmiotow, prosi uczniow, by
zapamigtali ich wuktad. Nastgpnie prosi jedno dziecko o
odwrdcenie si¢, a w tym czasie zmienia utozenie jednej rzeczy.
Zadaniem ucznia jest okreSlenie, ktory z przedmiotéw zmienit
miejsce i gdzie wczesniej si¢ znajdowal. Jezeli uczniowie beda
dobrze radzili sobie z tym zadaniem mozna zmienia¢ miejsce 2-3
rzeczy.

Memory logiczne — ¢éwiczenie interaktywne w formie memory.
Zadaniem ucznidow jest odszukanie par obrazkdw na zasadzie
logicznych skojarzen np. miotek i gwozdz. Gra interaktywna
stworzona  przez  Anng Dziadkiewicz na stronie
www.learningapps.org — link do gry.

Opisz mi obraz za pomocg 10 stow, a powiem Ci kto jest jego
autorem. Uczniowie losuja po jednej reprodukcji obrazu i nie
pokazuja jej nikomu. Przygladaja si¢ obrazkom, a nast¢pnie
zapisujg 10 stow kojarzacych si¢ z tym obrazem (moga to by¢
skojarzenia lub przedmioty znajdujace si¢ na obrazie). Dzieci nie
mogg zdradzi¢ tytutu obrazu ani tego co si¢ na nim znajduje. Gdy
kazdy uczeh wymysli skojarzenia, wrzuca kartke z wyrazami do
pojemniczka (kapelusz, pudetko itp.) Nastepnie nauczyciel
rozwiesza w klasie lub umieszcza w widocznym miegjscu
reprodukcje tych samych obrazoéw przyktadowe znajdujg si¢ w
Zataczniku nr 3 — Slynne obrazy. Uczniowie majg 5 minut na
przyjrzenie si¢ kazdemu z nich i zapamigtanie jak najwiecej
szczegotow. Nastepnie uczniowie po kolei losujg karteczki i
odczytuja wyrazy. Kazdy po kolei proébuje odgadnaé, ktorego
obrazu dotyczg skojarzenia. Gdy dziecku uda si¢ odgadna¢ obraz,
nauczyciel zdradza jego autora.

7. Zabawy doskonalgce pamie¢ stuchowa:

e Pociagg wyrazowy — Uczniowie siedzg w kregu. Nauczyciel
rozpoczyna zabawe stowami: Jade na wakacje i zabieram ze
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http://www.learningapps.org/
http://learningapps.org/view1653165

soba... podaje nazwe jednej rzeczy np. aparat. Kolejna osoba
ma za zadanie powtdrzy¢ zdanie: Jade na wakacje 1 zabieram
ze sobg: aparat, a nastepnie dodaje od siebie kolejng rzecz np.
szalik. Nastgpne osoby powtarzaja poczatkowe zdanie i nazwy
rzeczy wymienione przez poprzednikow, dodajgc przy tym do
listy co$ od siebie.

Zabawa Trzykrotna lista — Do zabawy potrzebna jest dowolna
spokojna muzyka, kartki A4 dla kazdego ucznia, przyrzady do
pisania oraz lista wyrazéw z doskonalong trudnoscig
ortograficzng/stowka z jezyka obcego. Dzieci siedzg w
tawkach, kazde z nich otrzymuje kartke, ktéra sktada na trzy
czg¢sci w harmonijke. Zadaniem ucznidow jest wystuchanie listy
wyrazow czytanych przez nauczyciela (10-20 stéw). Po
przeczytaniu dzieci zapisuja w jednej z kolumn harmonijki
zapamigtane wyrazy. Gdy dzieci skoncza, nauczyciel
ponownie powoli odczytuje listg, tym razem od konca do
poczatku, a wuczestnicy =zapisuja zapamig¢tane wyrazy na
kolejnej czesci kartki, nie zagladajac do poprzedniej. Na
zakonczenie, prowadzacy czyta wyrazy po raz trzeci, tym
razem od $rodka. Dzieci odtwarzaja liste, nie zagladajac do
poprzednich notatek. Kazdy podlicza ile wyrazéow udato si¢
zapamigta¢ za pierwszym, drugim 1 trzecim czytaniem.
Zabawa pochodzi z ksigzki pt. ,Inteligencje wielorakie w
nauczaniu ortografii. 7 walizek” Danuty Gmosinskiej 1 Violety
Wozniak

Odtwarzanie struktur dzwigkowych - wystukiwanie rytmu
(wczesniej zaprezentowanego przez kolege z pary np. dwa
uderzenia o stét - trzy klasnigcia - dwa tupnigcia.
Prezentowany rytm powinien by¢ dostosowany do mozliwosci
dziecka — zaczynamy od prostych, stopniowo zwigkszajac
stopien trudnosci);

Whryklaskiwanie rytmu na podstawie ustalonego wczesniej
schematu graficznego (np. kwadrat = tupanie, trojkat =
klaskanie, koto = uderzanie regkami o nogi, Dzieci w parach
uktadajg dla siebie nawzajem figury w okreslony sposob i
muszg odtworzy¢ rytm zgodnie z ustalong zasadg — jaka figura
odpowiada jakiemu dzwickowi. Wazne jest stopniowanie
trudnosci — najpierw 3 figury, a potem 6, 9).

8. Zabawy doskonalgce pamig¢ ruchowa — kinestetyczng.

Uczniowie dobierajg si¢ w pary. Kazdy przygotowuje
sekwencje 5-6 gestow. Zadaniem partnera jest powtorzenie
gestow w tej samej kolejnosci po jednokrotnym pokazie.
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Liczba gestow moze by¢ mniejsza lub wigksza w zaleznosci od
mozliwo$ci uczniow.

e ljgczenie ruchu z zapamietywaniem — nauczyciel prezentuje
filmik https://www.youtube.com/watch?v=WxBdCczvUuY, a
dzieci nastgpnie probuja stworzy¢ wilasne polaczenia ruchow

ze stowami, by zapamigta¢ doskonalone wyrazy z trudno$ciami
ortograficznymi.

e Wyscigi matematyczne — Nauczyciel przygotowuje dwa lub
trzy jednakowe tory przeszkod sktadajace si¢ na przyktad z 4 —
5 zadan do wykonania oraz fragmentu biegu sztafetowego.
Dzieli ucznidéw na tyle druzyn, ile jest torow. Kazdy z uczniow
w druzynie jest ustawiony przy swojej przeszkodzie/zadaniu
(fragmencie sztafety). W kazdej druzynie jest tez jeden
zawodnik, ktéry stoi przy nauczycielu. Na koncu torow
przeszkod nauczyciel rozktada karteczki z wynikami dziatan.
Nauczyciel pokazuje uczniom stojagcym przy nim karteczke z
dziataniem, dzieci wykonuja obliczenia w pamigci, a nastepnie
biegng do cztonka swojej druzyny, ktory jest przy pierwszej
przeszkodzie, podajag mu obliczony wynik. Ten zapamigtuje go
i wykonuje ¢wiczenie fizyczne, przemieszczajac si¢ tym
samym do nastepnej osoby z druzyny. Zawodnicy po kolei
przekazuja sobie po cichu wynik i wykonuja ¢wiczenia, az do
momentu, gdy ostatni zawodnik znajdzie si¢ przy karteczkach
z wynikami. Wowczas zabiera karteczke z wynikiem 1 biegnie
bardzo szybko do nauczyciela, by pokaza¢ mu wybrany wynik.
Zabawe nalezy powtarza¢ do momentu, gdy kazdy uczef cho¢
raz nie znajdzie si¢ na poczatku przy nauczycielu 1 bedzie
musial dokona¢ obliczen w pamigci.

Przyktad toru przeszkod:

skoki na skakance, koztowanie pitki, zajecze skoki, cwiczenie
réwnowazne na taweczce, skoki przez szarfy, slalom miedzy
pachotkami itp.

9. Formutowanie notatki z lekcji w formie mapy mysli o tytule
.PAMIEC”.

10. Podsumowani czgéci I lekcji. Zabawa powtdrzenie — uczniowie
pracuja w grupach po 5-6 osob, ktore ustawione sa w kole. Dzieci
maja dyspozycji pitke (po jednej na kazde koto). Obowiazuja
pewne zasady:

e rzucamy pitkg na wysokosci gtowy
e ten kto otrzymat pitke, wymienia dowolng rzecz, ktorej nauczyt
si¢ na lekcji 1 ktorg zrozumiat
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https://www.youtube.com/watch?v=WxBdCczvUuY

e mowi tylko ta osoba, ktora trzyma w reku pitke

e po chwili — gdy wypowiedzg si¢ wszyscy nastepuje zmiana
zasad — osoba trzymajaca pitk¢ méwi co bylo dla niej trudne i
czego nie zrozumiata

CZESC 11

1. Zadanie domowe przed lekcja. Nauczyciel zapoznaje uczniow ze

strong http://www.pijewode.pl/testy/kolorowe-kulki. W domu:
e dzieci majg wybra¢ w domu jedng z gier doskonalacych

pamie¢, koncentracje i spostrzegawczos¢ 1 po¢wiczy¢ tak, by
doj$¢ w niej do jak najlepszego wyniku.

e Dzieci maja zagra¢ w kazda gr¢ przynajmniej raz, tak by
okresli¢, ktora sprawia im najwieksza trudnos¢ — dzigki temu
dowiedza si¢ co jeszcze musza doskonali¢

2. Zapoznanie z celami lekcji i kryteriami sukcesu. Zapisanie lub

wklejenie ich do zeszytu.

Doskonalenie czytania ze zrozumieniem i/lub pamigci. Nauczyciel
czyta lub rozdaje uczniom do przeczytania tre§¢ wiersza Juliana
Tuwima ,,Ston Trabalski”. W zaleznos$ci od umiejgtnosci, ktorg chee
doskonali¢. Zadaniem ucznidw po przeczytaniu/wystuchaniu wiersza
jest odpowiedZz na 5 pytan do tekstu. Zalgcznik nr 4 — pytania do
wiersza. Uczniowie odpowiadajg w formie pisemne;.

Jak nie zapomnie¢ o waznych datach i wydarzeniach? Nauczyciel
Zwraca uczniom uwage, ze w ciggu calego roku sg takie wydarzenia,
swieta, o ktorych warto pamigta¢. Kazdy uczen przygotowuje swoja
wlasng ksigzeczke z waznymi wydarzeniami — $wigtami i ich datami.
Mozna w tym celu przygotowac lub poprosi¢ dzieci zeby przyniosty z
domu kalendarze oraz by zanotowaty daty urodzin 1 imienin czlonkow
rodziny.

Kryteria:

1) W ksiazce maja znajdowac si¢ daty imienin i urodzin czlonkow
najblizszej rodziny.

2) W ksigzce powinno si¢ znalezé co najmniej 6 Swigt/wydarzen,
ktorych warto pamieta¢ np. dzien mamy, dzien dziecka, dzien babci,
rocznica uchwalenia Konstytucji 3-go maja itp.

3) Na kazdej stronie w ksigzeczce powinno znajdowac si¢ jedno
wydarzenie.

4) Na stronie powinny znalez¢ si¢: data, nazwa $wigta/wydarzenia,
ilustracja

polonistyczno-
komunikacyjne

polonistyczno-
komunikacyjne

polonistyczno-
komunikacyjne

polonistyczno-
komunikacyjne
[

artystyczno-
ruchowe



http://www.pijewode.pl/testy/kolorowe-kulki

5) Ksigzeczka powinna mie¢ stron¢ tytulowa opatrzong ilustracjg i
nazwiskiem autora

Nauczyciel przed rozpoczeciem zadania moze zaprezentowac uczniom
przyktadowg strong¢ kalendarza — Zatacznik nr 5.

5. Zabawa doskonalgca koncentracje uwagi i pami¢¢ wlasnego ciala.
Dzieci stoja w rozsypce/kregu. Nauczyciel mowi rozne polecenia typu:
dotknijcie swojego nosa, ztapcie si¢ za lewe ucho, poklepcie si¢ po
brzuchu wykonujagc w tym samym czasie te czynnosci. Stara si¢
jednak co jaki§ czas zmyli¢ ucznidow wykonujac gesty nieadekwatne
do polecen np. méwiac poklepcie si¢ po brzuchu, klepie si¢ po gtowie
lub mowiac zrob podskok, robi przysiad itp.

6. Rozwigzywanie zadan logicznych doskonalacych pamigé 1
koncentracj¢. Zatacznik nr 6 — zadania logiczne doskonalgce pamig¢.

7. Jak ¢wiczy¢ pamig¢? Nauczyciel prezentuje uczniom ciekawe strategie
zapami¢tywania roznych informacji i tresci.

Istniejg sprawdzone techniki, ktére ogromnie ulatwiaja zapamigtywanie.
Skojarzenia. To metoda bardzo przydatna do zapamigtywania imion
wlasnych. Wyobrazmy sobie np., ze poznajemy pana Kerubinskiego. Jak nie
zapomnie¢ jego nazwiska? Wystarczy, ze zamienimy liter¢ ,,K” na ,,Ch” i
wyobrazimy sobie nowego znajomego jako zlocistolokiego cherubinka.
Nazwe wsi Draznie skojarzmy sobie z wydrazonym pniem, przez ktory
przebiega droga.

Historie. Jesli mamy do zapamigtania liste zadan na dany dzien, najlepiej
powigza¢ je w okreSlony, cho¢ niekoniecznie logiczny ciagg myslowy.
Powiedzmy, Ze jutro chcemy: przed pracg kupi¢ kwiaty dla kolezanki, ktora
ma imieniny, przygotowac¢ raport, po poludniu zadzwoni¢ do matki, odebraé
rzeczy z pralni 1 kupi¢ sos pomidorowy na kolacj¢. Nasza historyjka moze
wyglada¢ tak: wchodzimy do biura z nargczem kwiatdow i wrgczamy je
kolezance. Ta z wrazenia upuszcza kartki trzymanego w rgku raportu.
Otwieraja si¢ drzwi i wchodzi matka z torbg prania. Probujac jej pomoc,
niechcacy wylewamy na ubrania sos pomidorowy. Im bardziej absurdalna,
przesadzona, komiczna lub nawet straszna bedzie wymyslona opowies¢, tym
lepiej ja zapamigtamy. Wazne jest, by zaangazowa¢ w nig mozliwie wiele
zmystow. Niech kwiaty pachng oszalamiajaco, sos bedzie krwistoczerwony, a
pranie migciutkie. Poczujmy tez emocje: rado$S¢ z obdarowania kolezanki,
zaskoczenie wizyta matki, zto$¢ na wlasne gapiostwo.

Lokowanie. Do szybkiego przywotania w pamigci wigkszej liczby informacji
(np. wystgpienie bez kartki) przydaje si¢ dobry system porzadkujacy.
Najpierw wybieramy jakie§ pomieszczenie, ktore dobrze znamy, np. salon
swojego mieszkania, 1 w mysli umieszczamy w poszczegolnych jego
miejscach pojecia, ktéore chcemy zapamigta¢. Staramy si¢ przy tym
dopasowa¢ je do funkcji sprzetow — np. stél niech oznacza sprawy
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praktyczne, zegar na Scianie — te najpilniejsze, biblioteczka — naukg.
Poruszajac si¢ w jednym kierunku, ,,sprzatamy” jednag rzecz za druga. Po
kilkakrotnym zastosowaniu tej metody bedziemy mieli gotowy szablon do
wykorzystania.

Informacje pochodzg ze strony:
http://www.poradnikzdrowie.pl/psychologia/dusza/trening-umyslu-czyli-
cwiczenia-na-dobra-pamiec_36836.html

8. Cwiczenie w pisaniu doskonalace zapamictywanie sekwencji
wyrazOw/zdarzen. Tworzenie historii  w celu zapamigtania
niezwigzanych ze soba wyrazow z trudno$cig ortograficzng lub
naukowych haset. Nauczyciel wybiera wraz z dzie¢mi wyrazy, ktore
poznali na poprzedniej lekcji lub sprawiaja dzieciom trudno$é. Mozna
si¢ odwota¢ do czytanego tekstu i map mysli. Kazdy uczen tworzy
wlasng lub tez wspdlnie z klasg nauczyciel ustala liste 10 wyrazow,
ktore postuza do napisania historii.

9. Doskonalenie rachunku pamigciowego. Gry interaktywne wykonane
na stronie internetowej www.learningapps.org przez Anng
Dziadkiewicz — linki do gier:

Rachunek pamieciowy dodawanie i odejmowanie liczb do 100 -
piramida

Mnozenie w zakresie 100 - trening pamieci

MnozZenie razy 3

10. Zapoznanie z jedng z mnemotechnik w calu nauki zapamigtywania
ciggéw liczb 1 cyfr. Dzieci uczg si¢ w ten sposdb na pami¢¢ numeru
telefonu do kogo$§ z rodziny, kogo nalezy powiadomi¢ w razie
wypadku.

Zamienniki cyfr: metoda obrazkowa

Jest to technika, ktora polega na zamianie cyfr w ksztalty. Same cyfry
sg dla umystu czym$ abstrakcyjnym. Znacznie tatwiej zapamigtuje on
fizyczne formy, ktore moze wizualizowac.

Zamienniki cyfr — jak to dziata?

Tworzysz sw@j wilasny system zamiennikéw cyfr. Liczbom
przyporzadkowujesz okreslone obrazy, na zasadzie: ksztattu lub
wlasnego skojarzenia. Przykladowe zamienniki:

e 0 to balon, jajko, pitka, koteczko

o 1 to $wieca, oléwek, palec, rakieta, strzykawka

o 2 to tabedz, przelacznik $wiatta (2 pozycje on/off)

e 3 to znak ostrzegawczy (zotty trojkat), koniczyna

e 4 to jacht (ksztalt zagla), krzesto, stot — ma 4 nogi

e 5 to gwiazda pigcioramienna, dton, hak, rekawiczka

e 6 to gwizdek, tragba stonia, rewolwer (kaliber 6), kostka do gry
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http://www.learningapps.org/
http://learningapps.org/view1654065
http://learningapps.org/view1654065
http://learningapps.org/view1654088
http://learningapps.org/view1654079

7 to kosa, flaga, laska

8 to balwan, okulary

9 to stuchawka telefonu, slimak

10 to flip i flap, rycerz (miecz i tarcza), Bolek i Lolek

11 to makaron, szyny, dwa stupki, mecz (11 graczy)

12 to zegar wybijajacy poinoc, duch (o pdinocy si¢ pojawia)

13 to czarny kot (pechowa 13)

14 to blyskawice, pierScionek — 14 karatow, dzien zakochanych
(walentynki)

15 to wedka 1 haczyk

16 to numer mieszkania, drogi

17 to godzina anglikéw (Five o[ clock), obraz londynczyka

18 to tort na 18 urodziny, urna do glosowania (jestesmy dorosli,
idziemy na wybory)

19 to dotek golfowy (wyjatkowy dotek)

20 to tabedz jedzacy jajko

Majac do zapamigtania np. numer telefonu, kojarzysz kolejne
zamienniki.

Przyktad zastosowania

Przyktadowy telefon do lekarza: 603 41 28

Na poczatku tworzysz obraz Twojego lekarza, w biatym kitlu i ze
stuchawkami na szyi (baza). Widzisz, jak glosno gwizdze (6) na
Ciebie, az robi si¢ czerwony i prawie pgka z wysitku. Zaréwno lekarz,
jak i gwizdek rozpycha przez powietrze i stajg si¢ jak wielkie balony
(0), ktore pekajg z hukiem. W miejscu, gdzie balon wzlecial w




11.

12.

powietrze, postawiono wielki, zolty, ostrzegawczy znak drogowy (3),
aby inni unikneli tego losu. Jednak okazuje si¢, ze znak wykorzystuja
wszyscy pacjenci jako krzesto (4) i siadaja na nim. Staje si¢
zwyczajnym krzestem, ale jest co$ dziwnego. Zamiast 4 ndg, ma
swiece! Swiece (1) zapalaja sie, i krzesto powoli wtapia si¢ w podtoze.
Aby temu zapobiec, przyciskasz wylacznik elektryczny (2) i
wylaczasz je. Jednak ten wylacznik tak Ci si¢ spodobal, ze
postanawiasz zabra¢ go ze sobg i umiesci¢ w miejsce nosa batwana
(8). Teraz mozesz sobie ponaciska¢ nosek ?

Mnemotechnika opisana na stronie:
http://www.szybkanauka.mkbe.pl/zamienniki-cyfr.html

Na tej samej zasadzie uczniowie zapamigtuja numer telefonu osoby z
rodziny.

Na poczatku moga rozrysowa¢ sobie numer za pomocg obrazkow, na
ktorych podstawie tworzg ustnie opowie$¢. Zadaniem domowym jest
opisanie tej absurdalnej historii.

Wspolne formutowanie pomystow na zapamigtanie rdznych
informacji. Burza m6zgow. Nauczyciel przypomina uczniom, ze moga
zglasza¢ propozycje zwigzane z informacjami, ktore poznali na lekcji.

Ewaluacja pracy na lekcji.

Nauczyciel rysuje na tablicy lub wiesza wycigte z brystolu serce i
gwiazde z nastgpujagcymi napisami: serce — z dzisiejszej lekcji
najbardziej zapamigtam..., gwiazda — po dzisiejszej lekcji musze
jeszcze.... Zadaniem dzieci jest dokonczenie zdan 1 zapisanie ich na
matych karteczkach a nastgpnie umieszczenie ich w odpowiednim
ksztatcie. Na zakonczenie dzieci uzasadniaja swoje wypowiedzi i
nastgpuje podsumowanie lekcji.
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http://www.szybkanauka.mkbe.pl/zamienniki-cyfr.html

Zatacznik nr 1 — Cele lekcji w formie pytan

Cele lekcji w formie pytan
1. Co to jest hipokamp?

2. Jak najlatwie; zapamieta¢ 10 miepowiazanych ze
soba wyrazow?

3. Ktora gre polecisz do frenowania pamigci 1
dlaczego?

4. Jak zrobi¢ mape myshi?

5. Jakie znasz rodzaje pamiegci?

Zatacznik nr 2 — jak dziata pamigé

Jak dziala pamiec?

O pamigci wiemy juz znacznie wigcej o pamigcei niz jeszcze kilkadziesiat lat temu. Przede
wszystkim zlokalizowano juz osrodki w mozgu, ktére odpowiedzialne sg za przechowywanie
wspomnien. Wiemy na przyktad, ze hipokamp — niewielka struktura znajdujaca si¢ w placie
skroniowym kory mozgowej kresomdzgowia to nasz odpowiednik dysku twardego
w komputerze. Jego uszkodzenie w wigkszosci przypadkow konczy si¢ amnezjg — najczescie]
przyjmujaca postac, zaburzenia dziatania pamigci dlugotrwatej, co wigze si¢ z niemoznoscia
przypomnienia sobie przesztych zdarzen.

Cho¢ intuicyjnie czujemy, ze pami¢é przezytych wydarzen przyjmuje posta¢ zapisu
na kasecie wideo, ktory mozna w dowolnej chwili mniej lub bardziej wiernie odtworzy¢,
to neurolodzy twierdza, ze proces zapamig¢tywania nie jest $ciSle umiejscowiony
1 uporzadkowany, tylko rozsiany po catym mézgu.

Kontakt ze $wiatem zewngtrznym umozliwiaja nam narzady zmyslow, czyli wzrok, stuch,
wech, smak 1 dotyk. Plynace z nich sygnaty docieraja do moézgu, gdzie kazdy posiada
przypisany do siebie o$rodek. I tak na przyklad wspomnienie rdzy jest kodowane cze$ciowo
w osrodku wzroku, ktéry odbiera sygnaly dotyczace ksztattu i koloru, osrodku wechu
analizujagcym przyjemny kwiatowy zapach i1 osrodku dotyku, ktéry w wyniku naszej
pierwotnej nieuwagi moze odebra¢ sygnaty bolowe ze skaleczonego cierniem palca.



Jesli wystarczajagco wiele razy doswiadczymy odpowiedniego powigzania specyficznych
bodzcoéw o dhugosci, ksztatcie i zapachu, bedziemy juz bez zastanowienia wiedzieli, ze oto
mamy przed sobg ro6ze¢, poniewaz w naszym mozgu neurony pobudzone jej doswiadczaniem
zostang ze sobg powigzane a ich wzajemne potaczenia wzmocnione.

W naszych moézgach odbierane z zewnatrz sygnaly sa wigc taczone i1 katalogowane,
co umozliwia nam réwniez tworzenie bardziej skomplikowanych wspomnien. Wraz
z nabywaniem kolejnych doswiadczen 1 glgbszym poznawaniem otaczajacej nas
rzeczywistosci w mozgu tworzy si¢ ogromna sie¢ zaleznosci pomig¢dzy poszczegdlnymi
neuronami, Ktora pozwala nam nie tylko rozpoznawac i nazywac sktadniki otaczajacego nas
Swiata, ale 1 tworzy¢ wlasne koncepcje.

Z przeprowadzonych dotychczas badan wynika, ze podczas przypominania sobie jakiego$
szczegolnie istotnego dla nas wydarzenia polaczenia migdzy neuronami zwigzanymi
z bodzcami odebranymi w trakcie jego pierwotnego przezywania sa wzmacniane — im
czegsciej wige o czyms sobie przypominamy, tym dtuzej wspomnienie pozostaje ,,zywe”.

Okazuje si¢ tez, ze wspomnienie nie jest biernie odtwarzane, ale aktywnie konstruowane
z poszczegblnych elementow, ktdre zostaty zapisane w formie potagczen pomiedzy neuronami
— to dlatego czgsto tatwiej jest nam sobie co$§ przypomnie¢ zaczynajac ,,0d poczatku” niz od
srodka. Wiedza o tym dobrze uczniowie, ktorym znacznie trudniej rozpocza¢ deklamowanie
wiersza od trzeciej zwrotki niz od pierwszej. Podobnie bywa z rekonstrukcja wydarzen — jesli
czego$ szukamy latwiej jest nam to znalez¢ jesli dokladnie odtworzymy ciagg wspomnien
zwigzanych z danym przedmiotem.

Funkcje pamieci:
1. Kodowanie
2. Przechowywanie
3. Odtwarzanie

Rodzaje pamieci:
1. BezpoSrednia
2. Krotkotrwala
3. Dlugotrwala

Funkcje pamieci:
Pamig¢ to proces odpowiedzialny za:

Kodowanie (rejestrowanie) to naptywanie i zatrzymywanie nowych wiadomosci.
Intensywnos$¢ pierwszego ,,zapisu” wptywa na mozliwos¢ zmagazynowania tych informacji
W pamigci na dluzej. Podczas nauki zar6wno nauczyciel, jak iuczen majg na to wplyw.
Odwotywanie si¢ do roznych zmystow, wlaczanie emocji w proces nauki, kojarzenie i inne
»zabiegi” pomoga skuteczniej ,,zakodowac” te wiedze.

Magazynowanie (przechowywanie) informacji to proces, na ktory mamy mniejszy wpltyw
I ktory nie zostal jeszcze calkowicie wyjasniony przez naukowcow. Mozg cztowieka



przechowuje informacje wrdéznych rodzajach pamigci. (np. pami¢é krotkotrwala,
dhugotrwata). Trwate przechowywanie informacji wynika ze zmian chemicznych
i strukturalnych w naszym moézgu. Tworza si¢ nowe polaczenia nerwowe, impulsy
przebiegaja innymi $ciezkami.

Odtwarzanie (przypominanie) przywotywanie zakodowanych wcze$niej informacji. Mozna
je usprawni¢ dzigki stosowaniu efektywnych technik zapamigtywania (mnemotechniki, mapy
mysli). Dzigki nim ,,kod” informacji pozwala umiesci¢ ja w odpowiednim miejscu na dtuzszy
okres czasu. Chcac przywota¢ w pamigci t¢ informacjg, nalezy postuzy¢ si¢ odpowiednim
,kodem”, tym samym, ktoérego uzyliSmy podczas pierwszej fazy zapamigtywania.

Im kod ciekawszy, bardziej nietypowy, niestandardowy, oryginalny, tym silniej bedzie
wyroznial sie¢ wsrdd pozostatych i tym tatwiej bedzie odtworzy¢ informacje, ktore sie za nim
kryja.

Tekst stworzony na podstawie artykutoéw zawartych na stronach:

http://odkrywcy.pl/kat,111394 page,3.title Jak-dziala-pamiec,wid,12712443 , wiadomosc.html

http://www.uczdziecko.pl/mlodszy-uczen/artykuly/artykul/zobacz/jak-dziala-pamiec-1.html



http://odkrywcy.pl/kat,111394,page,3,title,Jak-dziala-pamiec,wid,12712443,wiadomosc.html
http://www.uczdziecko.pl/mlodszy-uczen/artykuly/artykul/zobacz/jak-dziala-pamiec-1.html

Zalgcznik nr 4 — pytania do wiersza

Julian Tuwim ,,Ston Trabalski”

Byt sobie ston wielki — jak ston.
Zwat si¢ ten ston Tomasz Trabalski.
Wszystko, co miat, byto jak ston!
Lecz straszny byt Zapominalski.

Stoniowa miat gtlowe 1 nogi stoniowe,
I kty z prawdziwej kosSci stoniowej,

I trabe, ktorg wspaniale krecit,
Wszystko stoniowe — oprocz pamigci.

Zaprosit kolegdw stoni na karty

Na wpot do czwarte;.

Przychodzg — rycza: ,,Dzien dobry, kolego
Nikt nie odpowiada,

Nie ma Trabalskiego.

Zapomniat! Wyszedt!

'77

Miat przyj$¢ do panstwa Krokodylow
Na filizank¢ wody z Nilu:
Zapomnial! Nie przyszedt!

Ma on chtopczyka 1 dziewczynke,
Mitego stonika 1 sliczng stoninke.
Bardzo kocha te swoje stonieta,

Ale ich imion nie pamigta.

Synek nazywa si¢ Biaty Zabek,

A ojciec wota: ,,Trabek! Bombek!”
Coreczce na imi¢ po prostu Kachna,
A ojciec wota: ,,Grubachna! Wielgachna!”
Nawet gdy wlasne imi¢ wymawia,

Gdy sie na przyktad komus przedstawia,
Czesto si¢ myli Tomasz Trabalski

I mowi: ,,Jestem Tobiasz Bimbalski”.



Zone ma taka — jakby sze$é zon miat!
(Imig jej: Bania, ale zapomniat),

No 1 ta zona kiedy$ powiada:

,1dZ do doktora, niechaj ci¢ zbada,
Niech ci¢ wyleczy na stare lata!”

Wigc zaraz poszedt — do adwokata.
Potem do szewca i rejenta.
I wszedzie mowi, ze nie pamigta!

,Dobrze wiedzialem, lecz zapomniatem,
Moze kto z pandow wie czego chciatem?”

Blaka sig, krazy, jest coraz pdzniej,

Az do kowala trafil, do kuzni.

Ten chciat go podku¢, wiec oprzytomniat,
Przypomnial sobie to co zapomniat!

Kowal go zbadal, miechem podmuchat,
Zajrzat do gardta, zajrzat do ucha,
Potem opukal mtotem kowalskim

I méwi: ,,Wiem juz, panie Trabalski!
Co dzien na glowe wody kubetek

oraz na trabie zrobi¢ supetek”.

I chlust go wodg! Sekunde trwato

I w supet zwigzat trabe wspaniata!

Pedem poleciat Tomasz do domu.

Zona w krzyk: ,,Co to?!” — , Nie méw nikomu!

To dla pamigci!” — ,,0 czym?” - ,,No ... chciatem...”
—,,Co chciate§?” — , Nie wiem! Juz zapomniatem!”



Odpowiedz na ponizsze pytania:

1. Na ktorg godzing zaprosit Ston Trabalski swoich kolegéw na gre w karty?

................................................................................................

................................................................................................

................................................................................................

................................................................................................

................................................................................................

Zatacznik nr 5 — Przyktadowa strona kalendarza






Zaktacznik nr 6 — zadania logiczne doskonalgce pamigc

1. Policz wszystkie prostokgty:
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2. Popatrz chwilg na obrazek i sprobuj go przerysowaé z pamigci:

3. W poniiszym ciggu liter prosze odnalei¢ ukryte wyrazy, np. TRUSWPIESASDOIAJSD.
Zwroc¢ uwage, ze w jednej linijce moze byc¢ ich kilka.
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4. Z podanych ponizej liter utoz nazwy zawodow:

ARMZYNAR marynarz RUZMRA

KLAEZR AMLKARA
LTMTOSAOG LORINK

MCINEHKA UNZACLYIE
[ZRNYINE ZTRASKA

LKRENE LPTOCIANJ
TLSOZAR ZWESCZ

WOKLA RKAICEOW

5. Dokoncz nazwy ZWIERZAT:

KO— .o, € — i
Ku— . IN— e
PIE— i =
Kro—..oooii ZA) — i
OW — i, Kro— .o
SWI— teiiiiiiiiiiieaaennn, sto— i

6. Uzupetnij ponizisze zdania jednym stowem:

Wilk wyje, a pies

Satata jest zielona, a pomidor jest




