


Sfaturi §i ponturi pentru
a-ti antrena memoria

Exista multe trucuri si tehnici pe care le poti folosi si care te vor ajuta s& rezolvi

Alertal Zile de nastere

[n timp ce se juca cu noul s&u telefon, Vlad a descoperit

o functie ce Ti permite setarea unor alerte care Ti vor
ageste jocuri despemorie. |3 adinfreele, careffipotfiutiie: & semnala, prin iluminarea infermitentd a ecranului, cand
. Cﬁels‘\le" cuvintele ¢ nfe de memorat (cum este ziua de nastere a unui prieten. Priveste un minut fila

i g din caietul lui Vlad, apoi da pagina si completeaza datele
Suneful cuvintel I nai r . S ‘ < L

lipsé de pe ecrane. Intoarce-te la aceastd pagina pentru

a verifica daca ai réspuns corect.

Imagmeaza -til Atunci cand memorezi o descriere (cum este cazul la paginile
15, 69 i 101), incearcéd sa-ti construiesti o imagine, pe mésura ce citesti,
inchipuindu-fi cum ar aréta lucrurile descrise acolo.

+ F&-1i 0 idee despre gust! Daca ti se cere s& memorezi produse alimentare

(asa cum se mfampla la pagmlle 255i49), mcearca sa iti imaginezi ce gust ar ] ; "‘3 1‘ de nastere |

avea

|
i

. Personahzeaza' mcearca sd legi de propna viatd defalnle despre lucrurile pe

care incerci sa le memorezi. ~ 1 g L i,' 50 nOlembrlﬁ -}

- Daca trebuie s& inveti pe de rost date (asa cum se intamplé la paginile 3
$i105), asociaza-le cu date pe care deja le stii, precum zilele de nastere ale
prietenilor sau ale membrilor familiei.

- Daca trebuie sé retii nume (ca la paginile 35 si 73), vezi daca poti s& le
asociezi cu persoane pe care le stii si care au acelasi nume.

+ Clasificd! Daca trebuie s retii mai multe elemente (cum este cazul la
pagmlle 21, 33 si 87) incearca sa le sepan pe grupe, in functie de felul cum
aratd sau scopul in care sunt folosite. De exemplu, ai pm‘ea alege toate
‘ ucrunte de culoarea | rosie sau toat olele de lmbracammt i sa

om 1pegrupe - . .

. lnven‘reaza o povesfe' Daca ’rrebme sa re’m Iucrunle mh'no anumn‘a ordme '
(ca la paginile 25 si 47), incearca s& inventezi o poveste care s& contina acele
elemente. Ordinea Tn care ar trebui sé le retii este ordinea in care acestea apar
in poveste. De exemplu, daca trebuie sé retii mai intai o cireada de vaci si apoi
un parc, povestea ta ar putea incepe cu niste vaci care se duc n parc. Cu cat e
mai caraghioasd va fi povestea, cu atat ai mai multe sanse sa o tii minte. i i e e

+ Péstreaza-ti increderea! Dacé iti imaginezi c& nu o s& retii nimic, atunci 3 B T

probabil ca nu o vei face. Tncepe fiecare exercitiu avand convingerea ca o sa il s ‘

~ducilabun sfars;’r Aces% lueru l’n va |mbunatah .5ansele de a gaSt raspunsurlle
pom ite. ‘



Alertal Zile de nastere

Pagina anterioara te ajuta sa rezolvi acest joc.



Catei cu pete
Catei cu pete

Priveste un minut numarul de pete de pe fiecare cétel, apoi
da pagina. Incearca sa desenezi numérul corect de pefe
pe c&teii cu blana curata. Intoarce-te la aceastd pagina s&
verifici dacé ai gasit raspunsul corect.




Catel cu pete

Pagma anterioara te a Jm‘a sa rezolw acest joc.

Pregatmea bagagulm

loana Tsi face baga Jul pem‘ru a merge n excursie. Prlves’re
un minut oblec‘rele de pe lista ei, apoi d& pagina pentrua
vedea ce lucrun Isi va pune n vallza Ce Ilpses’re? Verlﬂca |
din nou l ista pen’rru a vedea daca ai raspuns corec‘r |
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Lucruri necesare

periuta de dinfi
Lenjerie

Tricouri

pantaloni scurfi
palarie

Ochelari de soare
Slapi

Perie de par
Carte

Aparat foto
Lotiune penfru plaja




