SUPERUMYSL

JAK UCZYC SIE SKUTECZNE)



SKUTECZNE UCZENIE SIE

e ZAPAMIETANIE - kodowanie
e PRZECHOWANIE
e PRZYPOMINANIE




WARUNKI SKUTECZNEGO
ZAPAMIETYWANIA -

SORTOWANIE
KLASYFIKOWANIE
GRUPOWANIE W KATEGORIE
ORGANIZOWANIE

KOJARZENIE NOWYCH INFORMACIJI Z JUZ
POSIADANYMI

TWORZENIE ASOCJACJII - powiazah
POLISENSORYCZNE KODOWANIE



EFEKTYWNE
ZAPAMIETYWANIE

SELEKCJA

ODSIANIE
NIEISTOTNYCH
DANYCH

StOWA - KLUCZE

KONKRETY: nazwy,
miejsca, liczby, daty

ZASTOSOWAC

FACZENIE ZE STARA
WIEDZA

PRZEKAZYWANIE
KOMUS

TLUMACZENIE

ULOZENIE PYTAN,
ZAGADEK

WIELOKROTNIE
POWTORZYC

NA GLOS

W MYSLACH



POLISENSORYCZNE KODOWANIE
-CZYLI JAK TO ZAPAMIETAC

TO zapamietywanie
angazujgce wiele zmystow

» Widzisz obraz na ekranie
umystu

» Odbierasz wrazenia dotykowe,
ruchowe np. chodzenie podczas
uczenia sie

» Czujesz zapachy

> Smaki

» Styszysz towarzyszgce mu
dzwieki




JAK SIE UCZYMY

Zapamigetujemy: ‘o . 0 g

70 % tego, co sami movamy

e 4

30 %6 tego, co vwadzimy =0 9% tego, co sami robimy

E. Brudnik, A. Moszynska, B. Owczarska; Ja i mdj uczen pracujemy aktywnie. Przewodnik po
metodach aktywizujacych; Zaklad Wydawniczy SFS, Kielce 2000



ILE ZAPAMIETUIJEMY:

10% ZTEGO, CO SEYSZYMY
0% 7 TEGO, CO WIDZIMY
10" 7 TEGO. O CZYM ROZMAWIAMY

0 Z TEGO, CO ROBIMY




MECHANIZM UCZENIA
SIE

e Uczenie nowych rzeczy wymaga
potgczenia ich z wiedzg zdobytg
wczesnie]j

e Porcjuj zapamietywane informacje

e Porcjowanie + tgczenie

poszczegolnych elementow materiatu
w wieksze sensowne jednostki



TWORZ SKOJARZENIA

PODSTAWA UCZENIA SIE: BUDOWANIE

SKOJARZEN (utatwia zapamietywanie, przypominanie,
odtwarzanie)

KLUCZOWE PYTANIE

e Z czym mi sie to kojarzy? ’

e UCZENIE SIE TO TWORZENIE ZWIAZKOW -
POWIAZAN MIEDZY 2 ELEMENTAMI

e ZNANE ( COS CO ROZUMIESZ) T NIEZNANE
(COS CZEGO JESZCZE NIE ROZUMIESZ

Il eureka: JUZ ROZUMIEM
e STWORZENIE SKOJARZENIA starego z nowym




ORGANIZUJ INFORMACIE

PORZADKOWANIE
GRUPOWANIE
ANALIZOWANIE
KRYTYKOWANIE

NADAWANIE ZAPAMIETYWANYM
INFORMACIOM OSOBISTEGO ZNACZENIA

ROBIENIE PRZERW W NAUCE - roztozenie
w czasie konsolidacja - utrwalanie



POWTARZANIE

e POWTARZANIE PODTRZYMUJACE

wielokrotne odtwarzanie informaciji,
ktore chcemy zapamietac

e POWTARZANIE OPRACOWUIACE

analizowanie znaczenia nowych
informacji i wigzanie ich z
informacjami znajdujgcymi sie juz w
pamieci



SPOSOBY
PRZYPOMINANIA

e ROZPOZNAWANIE
e REPRODUKOWANIE
e REKONSTRUOWANIE

2?7l 5




MOZG MYSLI OBRAZAMI
NIE SLOWAMI

e Wykorzystuj wyobraznie
e Efekt wyzszosci obrazu

e Koncepcja podwojnego kodowania:
— Werbalizuj informacje wzrokowe
— Wizualizuj informacje werbalne



PROFESOR ARTYSTA




POLKULE MOZGOWE

LEWA PRAWA
PROFESOR ARTYSTA
Logiczna intuicyjna,

wyobrazeniowa
Analiza synteza
Cyfry obraz
Stowa kolory
Logika muzykalnos¢

przestrzen




MNEMOTECHNIKI

TECHNIKI PAMIECIOWE - OGOLNA
NAZWA SPOSOBOW UtATWIAJACYCH
ZAPAMIETANIE, PRZECHOWYWANIE
I PRZYPOMINANIE SOBIE INFORMACII

PODSTAWA:

e WYKORZYSTANIE WYOBRAZN

e TWORZENIE SKOJARZEN

e URUCHOMIENIE PRAWEJ
POLKULI




MNEMOTECHNIKI -
zalety

Pomagajg pamieci krotkotrwatej sensownie
opracowac i potaczyc¢ informacje, zanim wejdg do
zasobdw pamieci dtugotrwatej.

Kazda informacja ma swoje potgczenie z innymi
konkretnymi informacjami.

Pamietaj, stosuj te, ktore najbardziej do Ciebie
przemawiajq.

Naucz sie dobrze zasad ich dziatania i zastosuj
kilkakrotnie - pamietaj za kazdym razem podjdzie
Ci tatwiej

Joanna Smolinska, tukasz Szychowski: TECHNIKI EFEKTYWNEGO
UCZENIA SIE; ELITMAT 2011



MNEMOTECHNIKI

. PODSTAWOWE ELEMENTY SWIETNE]
PAMIECI:

WYOBRAZNIA
SKOJARZENIA

. FORMULA PAMIEC:
PAMIEC= OBRAZ + AKCJA



FORMULA PAMIECI
PAMIEC= OBRAZ + AKCJA

2 PODSTAWOWE WARUNKI — CECHY OBRAZU:
NIEZWYKLY:

> KOLOROWY

> SMIESZNY

» PRZESADNY - ilo$¢, wielkos¢

> ABSURDALNY - unikac logicznych, rzeczywistych
skojarzen

» DYNAMICZNY (AKCJA)
» POZYTYWNT - przyjemny, radosny

PLASTYCZNY, ZYWY - ODCZUWANY WSZYSTKIMI
ZMYStAMI

OSOBISTE ZAANGAZOWANIE



TWORZENIE SKOJARZEN -
podstawa mnemotechnik

e Najpierw ZOBACZMY zapamietywany
element w wyobrazni, z powigzaniem
miejsca, do ktorego jest przypisany.

e Nastepnie POWIEKSZMY go w
wyobrazni tak jak przy pomocy lupy
powiekszajqcej.

e Puscmy go w RUCH, niech zaczyna
sie przemieszczac, tanczyc, kopac,
jezdzic itd.



Cd

e Dodajmy zmystowych wyobrazen:

SFUCHOWYCH - mozemy ustysze¢ w wyobrazni jak
piszczy, trabi, krzyczy wniebogtosy,

syczy, miauczy, mlaszcze.

WECHOWYCH - mozemy poczuc jak tadnie pachnie,
przypomina roze, kwiaty, lub smierdzi

spalenizng.

SMAKOWYCH - mozemy poczuc jak smakuje, jaki
jest stodki, stony, pieprzny, ostry.

DOTYKOWYCH - mozemy go dotkngc i np. z nim
walczyc.

Joanna Smolinska, tukasz Szychowski: TECHNIKI EFEKTYWNEGO UCZENIA
SIE; ELITMAT 2011



ZASADA: )
OBRAZ + AKCJA = PAMIEC

brazy pozytywne

arwa ( kolor)

uch ( dynamika)

bsurdalnos¢ i humor

wigzki (skojarzenia)
Przesada, (co do wielkosci, ksztattu, dzwieku)
Liczcby (hnumerowanie)
Uszczegotowienie
Synestezja ( zaangazowanie wielu zmystow)
Amor (skojarzenia mitosne)
Kolejnosc ( porzadkowanie)
Codziennosc¢/niecodziennosc
Ja w obrazach - osobiste zaangazowanie
Aktywna wyobraznia



CZYNNIKI SPRZYJAJACE
ZAPAMIETYWANIU

PODSTAWA MNEMOTECHNIK
e ZAANGAZOWANIE ZMYSLOW
e RUCH

e KOLOR

WYOBRAZENIE:
- WIELKOSCI
- ILOSCI

e ATMOSFERA ZABAWY
e STOSOWANIE SYMBOLI

e PORZADKOWANIE:
- GRUPOWANIE )
— OKRESLANIE KOLEJNOSCI

¢« NUMEROWANIE _
e POZYTYWNE WYOBRAZENIA
e PRZESADA: kolory, wielkos¢, ksztatt, ilos¢, dzwiek,




ZASADY
MNEMOTECHNICZNE

ZOBACzZYC OCZAMI WYOBRAZNI -
bardzo wyraznie ze wszystkimi
szczegoOtami

POWIEKSZ - kolosalny rozmiar

URUCHOM - wprowadzenie obrazu w
ruch

WLACZ ZMYSLY - wszystkimi zmystami
naraz

PIERWSZE SKOJARZENIE - trzymac sie
pierwszego skojarzenia (kabel-brat)

SMIESZNY POMYSL - humor, absurd
zaskoczenie



RODZAJE
MNEMOTECHNIK
NAJLATWIE] ZAPAMIETAC COS, CO
SOBIE PRZELOZYMY NA OBRAZY
e TECHNIKA PRZEKSZTALCEN
e RZYMSKI POKO]J

e tANCUCH - tANCUSZKOWA METODA
SKOJARZEN

e METODA LICZBOWO- KSZTALTOWA
e AKRONIMY, TWORCZE ZDANIA
o ZAKLADKI PAMIECI



TECHNIKA
PRZEKSZTALCEN

e Zapamietywanie w zabawny
smieszny sposob

e Wyobraznia, poczucie humoru

e Rysowanie roznych obrazow na
ekranie wtasnej wyobrazni -
tworzenie smiesznych historyjek



RZYMSKI POKOJ

e Miejsce, tatwe do przywotania w wyobrazni,
p05|adancef< akies uporzadkowanie, majace
co najmniej Kilka mozliwych do
wyodrebnienia elementow

e Wybor charakterystycznlch punktow w
pomieszczeniu tzw. zaktadki pamieciowe

e Rodzaje rzymskiego pokoju
- Pokoj, tazienka, klasa
- Samochod
— Wtasne ciato
- Mieszkanie, budynek
- Przystanki autobusowe na jakiejs znanej trasie
— State punkty na jakiejs drodze
— Cztonkowie rodziny, koledzy z klasy



RZYMSKI POKOJ-
zaktadki miejsca

e polega na skojarzeniu wyrazu, ktory
chcemy zapamietac ze znanym
,miejscem” (zaktadkg pamieciowq).

e Czyli wyraz do zapamietania
umieszczamy na wczesniej wybranym
miejscu czyli zaktadce pamieciowe]j



r:| ﬁllui.l#:l@? Kompucer
SCHEMAT . = =

PROSTEGO POKOJU -
SEUZACY SWYMI - x
ELEMENTAMI P ——N
DO PRZYPISANIA IM
INFORMAC]I

]
T,
Iq.l:l"
|l

E =
Joanna Smolinska, g A0
tukasz Szychowski: e \‘:"ﬂ}e‘ &3-:“
TECHNIKI ’ =
EFEKTYWNEGO : grzejnik

UCZENIA SIE
ELITMAT 2011




LANCUCH -
LACZENIE PARAMI

e Smieszne potaczenia miedzy parg
elementow

e Nie tworzy sie historyjek ze
wszystkich elementow

e Fgczymy zawsze 2 elementy



METODA
LICZBOWO - KSZTALTOWA;
ZAKLADKI LICZBOWE

oparta jest na podobienstwie przedmiotu do liczby, ktorg ma on
symbolizowa¢ - OBRAZOWE ODPOWIEDNIKI LICZB

Majg one to samo zastosowanie, co zaktadki miejsca, jak w
przypadku rzymskiego pokoju.

Uzycie powyzszych zakfadek jest rowniez zwigzane z
przypisaniem do nich konkretnych informacii.

Uzywa sie ich zwtaszcza w szeregowaniu informacji do
zapamietania, jak rowniez zapamietywania roznego rodzaju
informacji liczbowych, jak np. numeru telefonu.

e 2 KROKI
e [ - Zamiana liczb na obrazy
e II - Potgczenie obrazu liczby z obrazem przedmiotu






MIECZ

¥ ABEDZ

MEWA

PROPORCZYK, KRZEStO
HAK

GWIZDEK

KOSA

BALWAN

DYWAN

RYDWAN, BILARD



AKRONIMY- skrétowce,
TWORCZE ZDANIA

e SOWA utworzone z pierwszych liter
wyrazow wchodzacych w skiad catej
grupy stow do zapamietania

e PKO, PWN -poszczegolne litery
akronimu - klawisze dla pamieci
przywotujgce ukryte pod nimi stowa

e« TWORCZE ZDANIA -
Zdanie ztozone z wyrazow, ktore
zaczynajq sie na takg sama litere jak
wyrazy do zapamietania



AKROSTYCHY

Sa przeciwienstwem akronimow Polegajg
one na tworzeniu zdan, z ktorych pierwsze
litery sktadajq sie na wyraz do zapamietania
Uktad Stoneczny:

eMoja Wiecznie Zapracowana Mama Jutro Sama
Usmazy Nalesniki — Merkury, Wenus, Ziemia, Mars, Jowisz,
Saturn, Uran, Neptun

Symbole kierunkow stron swiata:
eNa Ekranie Siedzi Wrona — North, East, South, West
Nauka przypadkow:

eMama Data Corce Butke Nasmarowang Mastem
Wiejskim — Mianownik, Dopetniacz, Celownik, Biernik,
Narzednik, Miejscownik, Wotacz



LANCUCHOWA METODA
SKOJARZEN

Technika tancuchowa polega na tworzeniu historyjki
zawierajgcej kluczowe dla danego zagadnienia informacje

Historyjka utozona z szeregu zagadnien nie ma ograniczen
co do ich liczby.

Zaleca sie przy tworzeniu tancuszka obrazéw (historyjki)
tworzenie skojarzen absurdalnych, Smiesznych, a
przynajmniej nietypowych, gdyz wymaga to od nas wyzszej
koncentracji i gtebszego uzycia wyobrazni.

Kazdy z obrazow (ogniw) dotyczyt tylko dwoch kolejnych
ogniw catego tancucha




ORGANIZACIA POWTOREK
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HARMONOGRAM
POWTOREK

e I powtdrka: 15-minutowa —
w tym samym dniu

e IT powtdrka: 10-minutowa -
nastepnego dnia

e III powtorka: 5-minutowa - po 24
godzinach

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

e Joanna Smolinska, tukasz Szychowski: TECHNIKI EFEKTYWNEGO
UCZENIA SIE: ELITMAT 2011



ORGANIZACIJA PRZERW

llod¢ zapamietywanych informacji

M. kukasiewicz: Sukces
w szkole. Jak uczy¢ sie 3
razy szybciej i

i umiejetnie sprzedawac
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Krzywa efektywnosci pracy umystowej wg H. Pieron’a



Propozycje na przerwe w
nauce

Pospaceruj po pokoju lub mieszkaniu

Pocwicz (sktony, przysiady, wymachy rak i nog,
Krgzenie szyjq, pompki...)

Umyj rece i twarz

Pozongluj

Porzucaj kostkami

Napij sie wody

Kiedy po przerwie ponownie usigdziesz do nauki,

zastosuj tzw. pomost pamieciowy, czyli krotko
powtdrz to, na czym skonczytes przed przerwa.

e Joanna Smolinska, tukasz Szychowski: TECHNIKI EFEKTYWNEGO UCZENIA SIE;

ELITMAT 2011



HARMONOGRAM PRZERW

I przerwa 2-3 min. po 30-45 min. nauki

IT przerwa 3-5 min. po kolejnych 30-45
min nauki

IIT przerwa 5-10 min po kolejnych 30-45
min nauki

IV przerwa 30 min regeneracyjna po ok. 2
godz. cyklu nauk

e Joanna Smolinska, tukasz Szychowski: TECHNIKI EFEKTYWNEGO UCZENIA SIE;

ELITMAT 2011
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KREATYWNE NOTATKI -
NOTATKI NIELINEARNE

e MAPY MYSLI Mind Mapping
e DRZEWKO DECYZYJNE

e RYBI SZKIELET (diagram ryby
Ishikawy)




ZASADY NOTATEK
NIELINEARNYCH

KARTKA POZIOMO

STOSUJ KOLORY: czerwony, czarny,
zielony, niebieski

Temat na srodku

Stowa klucze

Zawsze piszemy w liniach
Proste rysunki, symbole, skroty

Zamykamy petle - tworzymy kolejne
gatezie, ktore rozwijajg temat
Poszczegolne rozgatezienia zamykamy

pitla w ten sposob tworzymy zbiory
Informacji



MAPY MYSLI Mind Mapping

e Metoda wizualnego opracowania problemu z
wykorzystaniem pojec, skojarzen, symboli, haset
e ZASADY KONSTRUOWANIA:
e OD OGOLU DO SZCZEGOLU
— centralnie umieszczamy gtdowne zagadnienie

- posuwamy sie dalej poprzez gtdwne watki (pojecia) az do
najbardziej szczegotowych informacji
— mapa moze posiadac dowolng ilos¢ kolejnych rozgatezien i
rozwidlen:
e centralne zagadnienie - gtowny temat,
e podtytuty — zasadnicze watki
e wyroznione akapity
e wyttuszczone hasta

e JAK NAJBARDZIE]J OBRAZOWO, PLASTYCZNIE,
KOLOROWO

- rysunki (proste, Smieszne, nietypowe)
- symbole, strzatki, inne znaki graficzne
- zroéznicowana czcionka



JAK WYGLADA MAPA MYSLI
GLOWNE CECHY MAP MYSLI

2 UM
ISR . cam
e = % GALEZIE
D
TNk, Qe PODGALEZIE
A3
P JAK WYGLADA QKA A4
OBRALL MAPA MYSL )
B
7
Z4¢r POZIOMO

.
5»0‘“



TYPOWE ELEMENTY

e STRUKTURA ,
e LICZBA ODGALEZIEN = REGULE

7 (+/- 2).- LATWIEJ ZAPAMIETAC JE)
ZAWARTOSC

o KSZTALT
e SFOWA KLUCZE

e SKOJARZENIA ZWIAZANE Z DANYM
TEMATEM

e OBRAZY - KLUCZE
e KOLORY



STRUKTURA

ZASADA MYSLENIA WIELOKIERUNKOWEGO

e 3 PODSTAWOWE ELEMENTY:

e CENTRUM MAPY - GLOWNA IDEA,
StOWO, OBRAZ - symbolizujgce gtdwng
tematyke mapy

e GALEZIE - gtdwne tematy i zagadnienia
wychodzg promieniscie z centrum mapy

e PODGALEZIE - tematy bardziej
szczegotowe powigzane z gtdwnymi
tematami, wychodzg promieniscie z
gtownych gatezi



WSKAZOWKI

e SLOWO KLUCZE - WYRAZ NIOSACY ZE SOBA
BARDZO SZEROKI WACHLARZ SKOJARZEN (M.P.
WYKORZYSTUJA 10% NIEZBEDNYCH StOW

e OBRAZY KLUCZE - PIKTOGRAMY, ZNAKI,
SYMBOLE; W CENTRUM I NA PRZESTRZENI MAPY
- | - COS WAZNEGO
- ? - ZAGADNIENIE NIEROZWIAZANE
- . POWIAZANIE MIEDZY TEMATMI

- E WYSEANIE INFORMACII

e KOLORY:
- CZERWONY - SPRAWY PILNE I WAZNE
— NIEBIESKI - SPRAWY DO DALSZEJ ANALIZY

— ZIELONY - KWESTIE DODATKOWE NIEPILNE ALE
WAZNE



Zasady tworzenia mapy mysli

W centrum zapisujemy gtdwny temat, najlepiej w
formie obrazka lub symbolu.

Od gtdownego tematu rysujemy siec potgczen -
skojarzen, ktore odzwierciedlajg tok myslenia.

uzywamy obrazow i symboli
najwazniejsze stowa oznaczamy najsilniej

jedna "odnoga" prowadzi tylko do jednego stowa
albo rysunku

uzywamy liter roznych wielkosci i kroju

uzywamy kolorow wedtug swojej intuicji i
uznania zamieszczamy na mapie nie tylko same
informacje, ale i skojarzenia, pytania, problemy

dajemy sie poniesc wyobrazni!



> B &5 zaangazowod
3 gﬁ o ke
2mysty i 3-4 MINUTY
N[ muzyke
* = (barokowe
/ largo)
02 oddychame
|_— (regularne
RELAKSACJA i rytmiczne)
N\wiczenia fizyczne
(skoki, dsemid,
bozgroly)
dwiczenio
umysfowe
{ulublony
. kregobraz,
techmki mile wspomnienia)
pamigciowe
(EMS, ZM2Z)
koncentragia — rozurmienie
mapy umystowe < zopamigtywanie
powtbrki
Mt oczu metod
szybkie czytanie usung¢ -~ elowke
NASTAWIENIE MOTYWAGA  ELIMINAGIA \ pod lin
{hermony stresu (dleczego?) WEWNETRZNEGO SKUTECZNE zas nouki fprzemy)
blokujq przeplyw KRYTYKA prygotowonie
infarmaci w mézgu) (wizudizacja suk do egzamind
o g o o e

Monika tukasiewicz: Sukces w szkole. Jak uczy¢ sie 2-3 razy szybciej i umiejetnie sprzedawac
swojg wiedze. Osrodek Doskonalenie Umiejetnosci; Poznan 1999



RYBI SZKIELET
(diagram ryby Ishikawy)

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW W SPOSOB TWORCZY

ANALIZA MOZLIWYCH UWARUNKOWAN
ROZPATRYWANEGO PROBLEMU

USTALENIE ZWIAZKOW PRZYCZYNOWO -
SKUTKOWYCH W OBREBIE PROBLEMU

SCHEMAT PRZYCZYN I SKUTKOW:
- SKUTKI SA DANE, WIADOME

- POSZUKIWANIE PRZYCZYN POWSTALEGO
PROBLEMU, JEGO ISTNIEJACYCH SKUTKOW

- PLANQWANIE DZIALAN, KTORE MAJA
ROZWIAZAC PBRBLEM

POSZUKIWANIE, WYKORZYSTYWANIE I
PORZADKOWANIE INFORMWCJII Z ROZNYCH ZRODEL

PLANOWANIE, ORGANIZOWANIE I OCENIANIE
ROZWIAZAN

PODEJMOWANIE INDYWIDUALNYCH I GRUPOWYCH
DECYZII



WYKORZYSTANIE METODY
RYBI SZKIELET

Nabrysowanie diagramu przedstawiajgcego szkielet

ryby

Wpisanie w gtowe ryby gtdwnego problemu

Za pomocg burzy mozgow ustalenie gtownych

czynnikow odpowiedzialnych za powstanie problemu

Wybdr najistotniejszych czynnikow gtownych i

zapisanie ich na , duzych osciach” szkieletu-

schematu

Poszukiwanie przyczyn, ktére maja wptyw na

poszczegolne czynniki gtowne

Zapisanie ustalonych przyczyn na , matych osciach”

bocznych

Wybdr najistotniejszych przyczyn &Igryterium

waznosci), ktore majq wptyw na gtowny problem -

Erzyporzqdkowanie odpowiedniej liczby punktow
azdej przyczynie

Opracowanie planu dziatan zmierzajacych do

rozwigzania problemu



Czynnik
gléwny

Czynnik
glowny

Czynnik
gitowny

Czynnik
glowny

Przyczyny

<~ wplywajace

na czynnik
| glowny

wajqoad

Przyczyny

wplywajace

na czynnik
atowny

Aumojn

E. Brudnik, A. Moszynska, B. Owczarska; Ja i mdj uczen pracujemy aktywnie. Przewodnik po
metodach aktywizujqcych; Zaktad Wydawniczy SFS, Kielce 2000



E. Brudnik, A. Moszynska, B. Owczarska; Ja i mdj uczen pracujemy aktywnie. Przewodnik po
metodach aktywizujacych; Zaklad Wydawniczy SFS, Kielce 2000




DRZEWKO DECYZYIJNE

Ceala /f Wartosci

SKUTKI
1

Sytuacja wymagajgca
podjecia decyz=ji

E. Brudnik, A. Moszynska, B. Owczarska; Ja i mdj uczen pracujemy aktywnie. Przewodnik po
metodach aktywizujacych; Zaklad Wydawniczy SFS, Kielce 2000



Strategie zwiekszajqce
efektywnosc pamieci dtugotrwate]

Przerywanie, powtarzanie odpytywanie - transfer z
pomieci krotkotrwatej do pamieci diugotrwatej

Porcjowanie - pamie¢ krétkotrwata przechowuje 7 (+/-)
elementow

Adekwatnosc i zainteresowanie — odwotywanie sie do
osobistych doswiadczen

Zakres uwagi — aktywna, swiadomie kierowana
Wykorzystanie praktyczne — zaprezentowanie materiatu

Kojarzenie — potaczenie nieznanego materiatu z czyms
Znanym

Przedstawienie obrazowe - kodowanie polisensoryczne

Rozpoznawanie i przypominanie — rozpoznawanie
przychodzi tatwiej niz przypominanie



Potrafisz samodzielnie i aktywnie
operowa¢ nowym materiatem -
uzywaj go w praktyce.

. Zapomnij o mechanicznym, biernym,
nudnym, i nie dajgcym zadnych gwarancji
Lkuciu”!

. Stosuj metode ,lotu ptaka”- od ogotu do
szczegotu - wydobadz esencje zagadnienia!

. Dziel materiat na mate czesci - zjadaj stonia
po kawatku!

. Stosuj ,,ptodozmian” przedmiotow i
zagadnien.

. Stosuj synestezje — aktywizuj zmysty!
. Ucz sie w statych miejscach i porach.



cd

1. Rob aktywne notatki, jesli ksigzka jest Twoja,
stosuj przemyslane, state i kolorowe
podkreslenia, notuj kluczowe stowa na
marginesach.

2. Sporzadzaj Mapy Mysli.

3. Pamietaj o ,ekranie umystu”- to, co na nim
wyswietlisz i obejrzysz na pewno lepiej
Zzapamietasz.

4. Kup sobie jedno dobre repetytorium, ale
pamietaj, ze nie jest ono Twoim podstawowym
i jedynym zrodtem wiedzy.

e Joanna Smolinska, tukasz Szychowski: TECHNIKI EFEKTYWNEGO UCZENIA
SIE; ELITMAT 2011



JAK ODRABIAC PRACE
DOMOWE

Wycisz sie przez ok. 5-10 min.

2. Ustal, co masz zadane.

3. Rozpisz na kartce harmonogram zadan, od
najwazniejszych do mniej waznych.

4. Ucz sig, tzn. metodq ,ptodozmianu”, tzn. naprzemiennie
przeplataj przedmioty Sciste z humanistycznymi.

5. Ucz sie intensywnie przez 30-45 min., najlepiej chodzac,
gestykulujgc, mowiac na gtos.

6. Sporzadzaj kreatywne notatki - mapy mysli.

7. Po 30-45 min. nauki zrob 2-3 minutowg przerwe,
podczas ktorej powinienes by¢ w ruchu. Przewietrz

pokoj!

Joanna Smolinska, tukasz Szychowski: TECHNIKI EFEKTYWNEGO UCZENIA SIE;
ELITMAT 2011



PRAWA POCZATKU I KONCA

e materiat utozony na poczatku i na
koncu okresu nauki zapamietujemy
najlepiej — zasada hamburgera
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