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Аннотация. Данная статья показывает суть логико-репродуктивной модели в обучении математике. Показана реализация этой 

модели с помощью использования информационных технологий и в частности Kinect и динамического математического софту-

ера. Описан проведенный эксперимент и даны основные данные и выводы. 
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Наступило время, когда школа должна предложить 

школьникам стратегию обработки информации для 

того, чтобы развивать мышление и интеллект. Бесцель-

ное воспроизведение алгоритмов не приводит к дости-

жению цели. Современные школьники хотят знать по-

чему они изучают данную материю и где она им будет 

нужна в реальной жизни. Уже все понимают, что тра-

диционные подходы должны сопутствоваться эмоцио-

нальной ноткой и делать из обучения праздник. Совре-

менные технологии являются мощным инструментом 

на пути достижения этой цели. При чем они могут ис-

пользоваться в обучении практически всех учебных 

предметов. 

В направлении использования технологий проведено 

много исследований. Можем подчеркнуть несколько 

основных направлений. В [13, 16] показаны возможно-

сти использовать технологии для подготовки урока, в 

[7, 8, 11, 15] даны варианты использования конкретных 

технологий в обучении математике. В [1, 2, 6, 10] по-

ставлен вопрос и даны решения внедрения исследова-

тельского подхода в обучение математике и естествен-

ным наукам. В повышении эмоциональной стороны 

обучения и повышения эффективности эмоциональной 

интеллигентности мы останавливаемся на опыт, пред-

ставленный в [2, 4, 9, 14]. Большую популярность наби-

рает система JumpMath, основанная именно на положи-

тельной эмоции в обучении, и мы считаем, что важно 

использовать опыт данной методики. 

Целью данной статьи показать суть логико-

репродуктивной модели и одну ее реализацию с помо-

щью информационных технологий, при формировании 

вычислительных умений в обучении математике.  

Современный образ жизни не дает нам возможность 

остановиться обучаться. Любому человеку постоянно 

приходиться учиться новому – пользоваться новыми 

устройствами, говорить на иностранных языках, осваи-

вать профессии, которые даже не существовали лет 

десять тому назад. Наше мнение что способность само-

обучаться очень важна. Она заложена в разной степени 

в отдельных людях, но ответственность за ее развитие 

берет школа. Изучая разные подходы, мы пришли к 

выводу, что обучение следует строить, используя мо-

дель, показанную на Рис. 1. 
 

 

 

Наша идея состоится в том, что соотношение между 

временем нужным ознакомлением с новым алгоритмом 

и репродуктивной работе с ним, и приложением его в 

практику должно следовать золотому сечению. Гипоте-

за о золотом сечении выявилась на основании методики 

– сугестопедия [12], которая пользуется в обучении 

иностранным языкам. Чем глубже мы заходим в данную 

материю, тем солиднее основа, на которую мы наступа-

ем. Если объединить спирали всех областей жизни по-

лучиться модель, подобная фракталу. Ознакомление с 

алгоритмами и их репродукция в обучении математике 

имеет свои стабильные традиции поэтому мы не будем 

углубляться на эту тему в данной статье. Тут мы под-

черкнем логический элемент модели – тот момент, ко-

гда знание находит свою приложимость, осознается 

полностью и остается надолго в памяти и возможностях 

человека. Основной инструментарий, который является 

объектом этой статье – это информационные техноло-

гии. 

Для проведения логической части обучения мы ис-

пользовали Kinect и динамический математический 

софтуер. Устройство Kinect имеет следующие дидакти-

ко-технологические характеристики: 

Алгоритм 

Репродукция 
Логика 
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Рис. 1. Логико-репродуктивная модель в обучении 
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1. Активное дидактическое средство. Учителя и 

школьники могут взаимодействовать с конкретным 

дидактическим содержанием с помощью движения 

тела, жестов и командам. Для этого пропадает необхо-

димость сидеть и работать с клавиатурой или мышью.  

2. Многопотребительский интерфейс. Kinect может 

использоваться несколькими потребителями одновре-

менно. Таким образом школьники могут работать само-

стоятельно, работать в команде или соревноваться.  

3. Универсален инструмент. Собирает 3D инфор-

мацию. Создает новую модель интеракции, которая 

предполагает эффективнее использовать разные типы 

интеллигентности.  

4. Средство программирования. Школьники узна-

ют основные принципы программирования современ-

ных объектно-ориентированных языков. 

Чтоб проверить эффективность логико-

репродуктивной модели и потенциал Kinect в осу-

ществлении логического этапа обучение, мы провели 

педагогический эксперимент с школьниками Средней 

школы „Сава Доброплодный“. Данные школьники обу-

чаются в классах с профилем по искусствам, где осо-

бенно важно создать условия, в которых школьникам 

будет интересно и приятно изучать математику. Из-

вестно, что использование интерактивных инструмен-

тов в обучении еще в начальной школе значительно 

повышает продуктивные результаты. Конечно большое 

влияние оказывает интерес к математике и мотивацию к 

высокому результату. Например, если школьнику мате-

матика интересна, и он сам хочет все понять, то задача 

учителя намного легче – он сможет классическим пу-

тем, не используя особый хардуер, софтуер или интер-

активные методы достичь высоких результатов. К со-

жалению, такая ситуация случается довольно редко в 

современной школе. По данным [5] интерес к матема-

тике и природным наукам падает головоломно. 

Для проверки модели мы использовали следующую 

методологию: 

• Формулировка ожидаемых результатов по отдель-

ным темам. 

• Формулировка критериев достижения эффективно-

го обучения – участие в математических соревнованиях. 

• Формулировка показателей достижения результатов 

– баллы, полученные в отдельных математических со-

ревнованиях. 

Исследование было проведено следующими этапами: 

I. Мы разработали учебную программу подготовки к 

математическим соревнованиям для 5-ого класса. Нача-

ло эксперимента – сентябрь, а конец месяц июнь. 

II. Объем выборки составляет 24 школьников. Из них 

мы формировали 2 группы (А и Б) по 12 человек с оди-

наковым уровнем подготовки и мотивации к работе. 

Для выравнивания групп были использованы результа-

ты школьников из их участий в соревнованиях в 4-ом 

классе для 6 человек в одной и другой группе. Другие 6 

человек в каждой группе были подобраны на основании 

своих отметок в обязательной математической подго-

товке в 4 классе 

III. Далее обучение в отдельных группах следовало 

программу из первого пункта, но в группе А мы исполь-

зовали только традиционные методы обучения, я в 

группе Б – к традиционным методам мы добавили ис-

пользование Kinect и динамический математический 

софтуер.  

IV. Все время мы наблюдали эмоциональное отно-

шение к занятиям, мотивацию к работе, желание справ-

ляться с нестандартными заданиями и т.д. 

V. Анализ результатов, полученных от участия в со-

ревнованиях. 

VI. Получение выводов. 

VII. Отслеживание последующего развития участни-

ков в обучении. 

Анализ результатов: 

В группе А мы использовали белую доску, чертеж-

ные инструменты и традиционными способами наблю-

дали и воспроизводили новые алгоритмы. В конце обу-

чения результаты показали, что: сформированы вычис-

лительные умения, школьники справляются с неслож-

ными традиционными задачами, но трудно преодоле-

вают нестандартные математические ситуации. Легко 

теряют мотивацию научиться чему-то новому. Из 12 

школьников, только 4 решили участвовать в математи-

ческих соревнованиях. 

В группа Б мы использовали Kinect, Elica Cubix Edi-

tor, Elica Scissors, Geo Gebrа. Хронограмма занятия 

разделяла время между ознакомлением с алгоритмом, 

репродуктивным задачам и логическим этапом следуя 

модели из Рис.1. Мы сразу заметили серьезный интерес 

к математике не только у школьников с интересом к 

математике, но и у тех „кто думает, что не любит мате-

матику“. Школьники приняли обучение как развлечение 

и тем самым успели без особых усилий раскрыть свой 

потенциал. В этой группе школьники получили проч-

ные знания и имели желание их показать, участвуя в 

олимпиадах и соревнованиях. В этой группе 8 человек 

решили участвовать в математических турнирах. В 

конце обучения результаты показали, что: сформирова-

ны вычислительные умения, школьники умеют извле-

кать информацию и находить самим логику в конкрет-

ном действии, находя зависимости. Справляются с не-

традиционными задачами, используя исследовательские 

подходы. 

Анализ результатов - Рис. 2 показал, что динамиче-

ский софтуер в комбинации с Kinect повышает на 16-

17% эффективность обучения и влияет на логическое 

развитие школьников. Данная модель обучения дает 

учителю возможность сфокусировать свое внимание на 

творческой стороне математики. На Рис. 2 (наименова-

ния турниров показаны в оригинале на болгарском язы-

ке) показаны результаты по трем соревнованиям в пе-

риоде проведения исследования Осенний турнир “Чер-

норизец Храбрый, Математический турнир „Иван Са-

лабашев“ для 5-ого и 6-ого класса, но школьники не 

остановились только на этом. Далее у них есть ряд при-

зовых мест не только в болгарских, но и в международ-

ных турнирах, как IMC, PMWC, IMB, KIMC, MITE и 

многие другие. 
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Эксперимент дает основание к следующим выводам: 

• Школьникам важно уделять больше времени иссле-

дованию и приложению алгоритма, чем решению ре-

продуктивных задач. Время этих деятельностей соотно-

сится в золотом сечении. 

• Школьникам приятно и весело изучать математику 

используя Kinect – прыгая и разводя руки в стороны 

они без усилий осваивают и осознают алгоритмы. 

• Используя информационно-коммуникационные 

технологии в обучении математике, школьники осваи-

вают новые технологии и видят их вклад в решении 

конкретных проблем, а не только в качестве игр. 

• Интерактивный подход обязателен в работе с со-

временными школьниками. 

 

Учебная программа: 

МЕСЯЦ ТЕМА ОСОБЕНОСТИ И ОЖИДАЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

сентябрь 
1. Простые способы подсчета геометрических фигур; куб, 

состоящий из единичных кубиков. 

Развитие навыков мышления и воображения учащих-

ся. 

октябрь 2. Развертки стандартных и нестандартных фигур. 

Формируются умения решать задачи на периметры, 

чертить сложные геометрические чертежи. 

Формируются исследовательские умения и навыки. 

октябрь 

3. Хитрые подсчеты: гауссовы суммы; подсчет собираемых и 

множителей в выражениях с многоточием; рациональные 

возможности группирования; свойства. 

Формируются умения вычислительной технике и 

рационального подсчета. 

ноябрь 

4. Делимость чисел: определение типа и состава числа, ис-

пользуя признаки и свойства. Нахождение делителей и крат-

ных. 

Школьники находят связи между величинами. Фор-

мируются умения решать несложные задачи на дели-

мость репродуктивно. 

ноябрь 

5. Действия с десятичными дробями: вычисление числовых 

выражений; таблицы; графики; магические квадраты; откры-

тие закономерностей. Приложение десятичных дробей в 

практические задачи. 

Формируются умения вычислительной технике. 

ноябрь 6. Числовые ряды. 
Нахождение закономерностей и правил. Использова-

ние исследовательских умений. 

ноябрь Подготовка к соревнованиям.  

декабрь 

7. Квадратная сетка. Построение суммы и разности отрезков. 

Площадь и периметр треугольника и четырехугольника. 

Фигуры с равной площадью. 

Формируются умения анализировать и синтезировать 

данные. Использование исследовательских умений. 

январь 
8. Обыкновенные дроби. Часть числа – процент. Вычисли-

тельные задачи с рекуррентными сумами и произведениями. 

Формируются умения сравнения и исследования зави-

симостей. 

февраль Подготовка к соревнованиям.  

март 
9. Графы и рукопожатия. Чертим фигуры, не поднимая ка-

рандаша. 

Формируются умения нахождения компонентов взаи-

мосвязей. Решение нестандартных задач. 

апрель 10. Текстовые задачи: логические и на движение. 
Формируются умения строить математическую мо-

дель. 

апрель 
11. Обработка на данных: анализируем и создаем графики, 

таблицы, масштаб. 

Формируются умения обрабатывать и анализировать 

данные. Работа с дополнительной литературой. 

апрель Подготовка к соревнованиям.  

май 12. Разрезания Формируются умения анализировать и синтезировать. 

май 13. Математические игры. Ребусы. Формируются умения анализировать и синтезировать. 
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Рис. 2. Результаты соревнований 



Очень важно организовать логико-репродуктивное 

обучение, основанное на использовании современных 

технологий еще с ранних лет (8-9 возраста). Используя 

спиральный подход, школьники с легкостью смогут за 

годы в школе построить стабильный фундамент на 

дальнейший путь во взрослую жизнь. 
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The implementation of logical and reproductive patterns in the formation of math calculation skills  

А. D. Ivanova-Angelova, N. Hr. Pavlova 

Abstract. This article reveals the essence of logical and reproductive patterns in teaching mathematics. It is shown that the implementa-

tion of this model through the use of information technology. The Kinect and dynamic mathematical software are used in offered ap-

proach. The experiment is described and given the main findings and conclusions. 
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