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Dziat

Efektywne techniki uczenia sie

Innowacyjne cele edukacyjne

Uczniowie ¢wiczg zdolno$¢ tworzenia skojarzen przy zapamietywaniu, rozwijajac kreatywno$¢. Nabywaja umiejetno$é stosowania wybranych
metod utatwiajacych zapamietywanie. Uczniowie dowiadujg sie jak mozZna wykorzysta¢ techniki pamieciowe w uczeniu sie.

Czas

2 jednostki lekcyjne
Przebieg

Etap 1 Cwiczenia praktyczne

Nauczyciel przypomina uczniom metode hakdw, ktéra poznali na poprzednich zajeciach.

Haki - jest to ciekawa technika pamieciowa, ktdra pozwala na szybkie zapmietywanie wybranych informacji. Haki (czyli obrazki) przypominaja
ksztatem dana cyfre lub wywotuja zwiazane z nig silne skojarzenia.
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Haczyk tyzka i talerz

Nauczyciel uzupeinia te metode o kolejne liczby i ich odpowiedniki w postaci obrazkdw.
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Nauczyciel moze rozda¢ uczniom plansze z rysunkami hakéw. W wolne miejsca uczniowie moga wstawi¢ wtasne symbole.

Celem tego ¢wiczenia jest nauczenie dzieci konkretnej umiejetnosci np. kwadratéw liczb z przedziatu 20-40 przy pomocy hakdéw oraz
rozwijanie umiejetnosci stosowania metody hakéw w praktyce.



Nauczyciel przedstawia uczniom przyktadowe historyjki dotyczace kwadratéw liczb od 20 do 40.
Przyk?tad:

21. tabed? (2) i Swieca (1) i kwadrat liczby 21 (441) - tabed? trzyma Swiece i oéwieca kwadrat liczby 21 - $wiatto rozjasnia sie i widaé na nim
Krzesto tafczace z Krzestem trzymajace zapalong czerwona éwieczke (4,4,1).

22. tabedzie (2) i kwadrat liczby 22 (484) - tabedz bije sie z tabedziem - apie go za gtowe i wyrywa ja. Ze zdziwieniem zauwaza, ze zamiast
krwi z drugiego tabedzia wychodzi na 4 nogach duze Krzesto, ktérym kieruje Balwan trzymajac w reku zamiast kierownicy mate Krzesetko.

23. tabed? (2) z Mewa (3) - kwadrat liczby 23 (529) - tabed? wybrat sie z Mewa na plac zabaw. Tam na Haku bujat sie tabedZ trzymajac ztoty
Klucz (5,2,9)

24. tabed? (2) i Krzesto (4) - kwadrat liczby 24 (576) - tabedZ niefortunnie spadt z Krzesta, zawist na Haku, nastepnie zostat z niego odciety
Kosa, a jego ciato zjadt ogromny Slimak.

25. tabed? (2) i Hak (5) - kwadrat liczby 25 (625) - tabed? wisi gtowa w dé¥ na Haku i nagle spada na idacego na dole Slimaka, ktéry odbija
tabedzia do géry i zndw zaczepia sie on na Haku.

26. tabed? (2) i Slimak (6) - kwadrat liczby 26 (676) - tabed? prébuje zjeéé¢ Slimaka, ale ten wola drugiego Slimaka, ktdry zaatakowat go
trzymajac w pysku Kose. Zrobit to jednak tak niefortunnie, ze trafit nia w swojego kolege Slimaka.

27. tabed? (2) i Kosa (7) - kwadrat liczby 27(729) - tabedzZ trzyma w pidrach Kose i walczy na Kose z drugim tabedziem o wazny Klucz.

28. tabed7 (2) i Batwan (8) - kwadrat liczby 28 (784) - tabedZ podleciat na gtowe Batwana. Nie usiedziat jednak na niej dtugo, bo zostat z
niego przegnany Kosa. Zrobit to Batwan, ktdry chciat usigéé na Krzesle.

29. tabed? (2) i Klucz (9) - kwadrat liczby 29 (841) - tabedZ ma na sobie Klucz i ucieka. Goni go Balwan jadac na Krzesle na kdétkach i
trzymajac w rekach goraca éwieczke, ktdra widac, jak go topi.

Uczniowie zachecani s3 do stworzenia swoich wasnych historyjek. Uczniowie pracuja w grupach dwuosobowych lub indywidualnie.

Etap 2 ¢wiczenia praktyczne

tancuchowa metoda skojarzen.

Nauczyciel podaje uczniom liste stéw do zapamietania np. liste zakupdw (20 produktéw). Nauczyciel prosi o zapamietanie tych sktadnikéw i o
mechaniczne odtworzenie z pamieci.

Nastepnie nauczyciel podaje liste innych 20 skfadnikdw, tym razem prosi uczniéw o uloZenie do nich historyjki. Nastepnie sprawdza ile
sposrdd tych produktdw zostato zapamietane. Z pewnoscia uczniowie zapamigtaja wiecej niz w przypadku pierwszym.

Przyk?ad:

Technika Yaricuchowa polega na tworzeniu historyjki zawierajacej stowa kluczowe dla danego zagadnienia, np. jesli chcemy zapamietac liste
zakupéw mozemy zacza¢ historyjke nastepujaco:

"jedli nie zrobie wszystkich dzisiejszych zakupdw, moge byé uznany za barana", co przypomina osobie postugujacej sie tym *aricuszkiem stdw
kluczowych, ze ma kupi¢ baranine.

Historyjka ulozona z szeregu zagadnief nie ma ograniczen co do ich liczby. Moze by¢ bardzo diuga, ciagnaé sie bez korica, ale moze mieé
réwniez forme zamknieta, tzn. ze dochodzac do pewnego elementu historyjka zaczyna sie od poczatku (por. Birkenbihl, 1997). Dodatkowo
wskazane jest, aby jej fabuta nie zostata zbudowana wytgcznie z tekstow opierajacych sie na jednym temacie, zatem moze by¢ wielowatkowa.
Najwazniejsze jest, aby zawsze powstawata przy tym historyjka, w ktérej ,kazdy z obrazédw bedzie dotyczy?t tylko konkretnej pracy, tylko dwdch
kolejnych ogniw catego taricucha” (Loryane, 1998, s. 38).

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

Zgodnie z zasadami funkcjonowania sprawnej pamieci, aby tworzone wediug tej mnemotechniki historyjki pozostaty w pamieci na bardzo
dtugo, wymagane jest stosowanie aktywnych powtdrek. Stosujac sie rdéwniez do niej, warto pamietaé maksyme Carla Gustawa Junga:
,Nauczanie to nie napelnianie zbiornika, lecz rozpalanie ognia”. Nie warto tworzy¢ krdciutkich historyjek, bo to nie objetos¢ zapamietujemy,
lecz korzystamy z uroku rozpalonego ognia naszej wyobraZzni, skojarzen i pamieci.

Etap 3 ¢wiczenia praktyczne



Nauczyciel przedstawia uczniom jeszcze inng metode mnemotechniczng tzw. rzymski pokéj. Technika ta polega na skojarzeniu miejsca z

obiektem do zapamietania.

Nauczyciel prosi ucznidw o umieszczenie poszczegdlnych zakupdw na ciele Matcyfrzaka.

1. Uszach - peczek rzodkiewek (jak kolczyk)
2. Czole - kostka masta

3. Oczach - $mietana 18%

4. Nosie - vegetta

5. Ustach - oliwa z oliwek

6. Szyi - 5 paréwek

7. Ramionach - 10 plasterkdw szynki
8. Prawej rece - 3 kg ziemniakdw

9. Kolanach - 0,5 kg cebuli

10. Przy prawej stopie - 2 kilogramy cukru

Cwiczenie pokazuje, ze tatwiej zapamietujemy obiekty, jesli zostana one przyporzadkowane do okreslonych miejsc Yatwo dostepnych dla
naszych skojarzen.

Podobnie dziatajg inne techniki pamieciowe, choé¢ w zaleznosci od ich indywidualnej specyfiki, maja rdzne zastosowanie.

Kazda mnemotechnika wymaga jednak powtdrek, poniewaz ulega ona takim samym procesom zapominania jak inne elementy. Takie powtdrki
zajmuja niewiele czasu, gdyz sg tylko ¢wiczeniem my$lowym. Treningu wymaga réwniez umiejetno$¢ uktadania informacji w odpowiednich
miejscach oraz umiejetnos¢ zagladania do tych miejsc i wyciagania potrzebnych nam informacji.

Podsumowanie

Podsumowujac nalezy podkreslic¢, ze wykorzystanie technik pamieciowych opiera sie na trzech fundamentalnych zasadach: asocjacji, wyobrazni
i lokalizacji (czyli elementu, od ktdrego bedzie nastepowalo skojarzenie). Wskazane jest mie¢ bardzo dobrze rozwinieta sfere wyobrazni, ale
towarzyszy¢ temu powinna réwniez sfera logicznego myslenia (tzw. ,zdrowego rozsadku”). Nalezy nadmienié, ze w procesie uczenia sie
najwazniejszy jest proces zrozumienia, potem dobrze postawionego celu nauki. Za tym powinno iS¢ wyznaczenie wyselekcjonowanej tresci do
uczenia sie (najlepiej w formie stéw kluczy), a dopiero w dalszym etapie nauki wybdr instrumentow (metod, technik), ktére pozwola w jak
najkrétszym czasie przyswoi¢ nowy materiat.

Asocjacja w psychologii to proces kojarzenia watkéw tak, by razem przedstawiaty catosé. Asocjacja w mnemotechnice przejawia sie w *aczeniu
elementéw (wiedzy) do zapamietania z elementami, ktdre dobrze znamy poprzez np. umieszczanie jednego elementu na drugim, przenikanie lub
taczenie sie ich ze sobg itd.

Materiaty do druku
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