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InsStrukcie pre: Pamitové cvi¢enia Kéd: 199252

Pomdcka pozostava z 10 hracich dosiek formatu A4 a 50 karticiek 6 x 6 cm. Karticky predstavuju fotografie
kazdodennych predmetov. Pocet poloZiek na jednotlivych hracich doskach sa pohybuje od 3 do 7, ¢o ndm
umoziiuje stupriovat naroénost cviceni.

Ako zaéat?

Hracie dosky m6Zeme vyberat jednu po druhej, pretoZe su usporiadané podla principu stupriovania
obtiaznosti, alebo zacat tou, ktora predstavuje 4 prvky a v zavislosti od odpovede si v dalSom pokuse
mbzeme vybrat tabulku s rovnakym ¢islom prvkov na zapaméatanie - jednoduchsie (menej prvkov na
zapamatanie) alebo zlozZitejSie (vacsi pocet prvkov na zapamatanie)

Ulohy.
Najjednoduchsia verzia.

Vyberdme dosku A4. Ulohou je vybrat spomedzi karti¢iek umiestnenych na stole tie, ktoré su na
prezentovanej hracej doske. Okrem toho mébzete prezentované predmety pomenovat, popisat ich vzhlad a
povedat, na ¢o sa pouzivaju

Vizualna pamit.

Vyberieme hraciu dosku A4. Ulohou je pozorne si prezriet predmety zobrazené na fotografiach. Cas
prezentacie tabulky je 10 sekind. Po prezentacii cakdme 10 sekind. Potom hracov poZziadame, aby si
spomedzi kartiCiek na stole vybrali tie, ktoré videli na predloZenej hracej doske.

Po vybere fotografii opat ukazeme hraciu dosku A4, porovname ich s karti¢kami, ktoré deti vybrali a
skontrolujeme, ¢i bola uloha splnena spravne

Vizualna pamit.
Tazsia verzia.

Vyberieme hraciu dosku A4 ako predtym, ale osoba vykonavajuca tUlohu namiesto vyberu karti¢iek hovori
nazvy predmetov. Ak je dany predmet skutocne na tabuli, dostaneme karticku s fotografiou predmetu. Na
konci porovname pocet predmetov s poctom nazbieranych karticiek.
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Sluchova pamit.

Karticky by sa mali polozZit pred osobu vykondavajucu tlohu a prikryt napriklad kusom papiera. Nemala by
vidiet, ¢o je na karticke, ktord vybral veduci. Veduci pomaly a jasne hovori, aké predmety st na hracej
ploche. Ked pomenuje vietky predmety, odhali karti¢ky. Ulohou dietata je najst dlazdice, ktoré predstavuju
predmety, ktoré prave pocul. Po vybere dietata skontrolujeme spravnost Glohy porovnanim toho, ¢o si
vybral, s tym, ¢o bolo prezentované na hracej ploche.

Popis hracej dosky:

Karticka ¢.1 - pohar, lyzicka, kniha [3]

Karticka ¢.2 - bandn, jablko, cestoviny [3]

Karticka €. 3 - noZnice, ihla, nit, taska [4]

Karticka €. 4 - rukavice, klobuk, topanky, noz [4]

Karticka €. 5 - kotlik, hrniec, panvica, pokrievka, hreben [5]

Karticka €. 6 - pefiazenka, minca, tabletky, hodinky, Sampdn [5]

Karticka ¢.7 - uterak, mydlo, zubna kefka, parfum, toaletny papier, dazdnik [6]
Karticka €. 8 - bluzka, sukna, nohavicky, ponozky, kladivo, skrutkovac [6]
Karticka €.9 - stdl, stolicka, vaza, kvety, obrazok, kvetinac, pismeno [7]

Karticka ¢.10 - telefdn, televizor, dialkové ovladanie, pero, noviny, okuliare, lampa [7]

Pomocnik je uréeny pre ludi, ktori maju problémy s vybavovanim si ndzvov, t. j. s aktualizaciou slov a ich
uchovavanim v pamati. MbZe sa pouzit na podporu terapie alebo na prevenciu problémov s kratkodobou
pamatou. Suprava bola navrhnuta tak, aby umoznila cvicencovi stimulovat zrakovu a sluchovd pamat.



