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С мишка в ръка
Даниела Кунчева

dida_kuncheva@abv.bg

ОУ”Н.Й.Вапцаров”, с.Селановци

Резюме: Представеният опит е свързан с математически занятия в две компютърни среди, в кои-

то учениците развиват няколко основни ключови компетентности – математическа (в контекста на 

декартови координати и ротационни тела), дигитална (в контекста на динамичния софтуер Geonext и 

приложението Bottle Design на Elica, както и уменията си за работа в екип, общуване на роден език (в 

контекста на едно литературно произведение) и проявяват усет за инициатива.

Ключови думи: изследователски подход, динамичен софтуер, математическа компетентност, 

дигитална компетентност, социални компетентности, усет за инициатива, 3D  въображение

1. Увод 
Ще споделя опита си от две занятия по математика с използване на Geonext и Elica, при провеж-

дането на които учениците ми демонстрираха подобряване на дигиталната и математическата си 

компетентност.

2. С разместване на точки в Geonext

Урокът бе проведен в VІ и VІІІ клас на ОУ”Н.Й.Вапцаров” с. Селановци в часове по ЗИП математика 

с малка разлика в началната задача. Почти едновременно в двата класа по учебен план трябваше да 

разгледам темата „Координатна система”. За VІ клас в темата беше застъпено начално запознаване 

с координатите на точки и описание на координатна система, а в VІІІ - преговор на началните зна-

ния. Прецених, че осмокласниците ми нямат голям натрупан опит при работа с координатна система, 

така че реално започвах почти от едно и също място - от началото. В редовния час и в двата класа 

запознах учениците с координатна система и координати на точки  и чертахме в тетрадките, върху 

квадратна мрежа. В часа по ЗИП учениците вече бяха пред компютрите със заредена нова страница 

на програмата Geonext (Фигура 1). 

Тъй като учениците ми познават в общи линии програмата, след актуализация на знанията за ко-

ординатна система им поставих следните задачи:

Задача 1 (за VІ клас). 

В координатна система изобразете точките A(-8; 3), B(-5; 4), C(-5; 5), D(-4; 7), E(-2; 7), F(-1; 6), G(-1; 

5), H(-2; 4), I(0; 2), J(6; 2), K(8; 4), L(5; -2), M(3; -3), N(-1; -3), O(-4; -2), P(-5; 0), Q(-5; 1), R(-4; 3). Свържете по-

следователно точките. Оцветете в подходящи цветове.

Фигура 1. В час по ЗИП математика в VІІІ клас  
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Задача 2 (за VІІІ клас). 

В правоъгълна координатна система отбележете и свържете в посочената последователност 

точките с координати:

а) (2; -3), (2; -2), (4; -2), (4; -1), (3; 1), (2; 1), (1; 2), (0; 0), (-3; 2), (-4; 5), (0; 8), (2; 7), (6; 7), (8; 8), (10; 6), (10; 2), 

(7; 0), (6; 2), (6; -2), (5; -3), (2; -3)

б) (4; -3), (4; -5), (3; -9), (0; -8), (1; -5), (1; -4), (0; -4), (0; -9), (-3; -9). (-3; -3), (-7; -3), (-7; -7), (-8; -7), (-8; -8), (-11; 

-8), (-10; -4), (-11; -1), (-14; -3), (-12; -1), (-11; 2), (-8; 4), (-4; 5)

в) Отбележете точките (2; 4)  и (6; 4)

Оцветете по подходящ начин получената фигура. 

Фигурите, които се получават, са пате (за VІ клас) и слон (за VІІІ клас) (Фигура 2). 

По-голямата част от учениците сравнително бързо се справиха с поставената задача, като предста-

виха и интересни цветови решения на рисунката. А ето и условието на новата задача за всички ученици:

Задача 3. 

Като използвате възможностите на програмата Geonext, разместете точките така, че да по-

лучите нова фигура. Оцветете. Запишете новите координати  на точките, като оформите усло-

вие на нова задача. 

В началото учениците приеха  задачата като много лесна, но в процес на изпълнение на задачата 

се сблъскаха с различни трудности:

•	 Освен свободни точки върху чертежа се появяват и плъзгащи се точки, които не могат да се 

местят свободно.

•	 Точките не могат да се свързват с отсечки и фигурата не е заоблена.

•	 Има натрупване на точки, където е излишно прекалено гъстото им разположение.

•	 Необходима е добре развита фантазия, за да оформиш нова фигура.

•	 Има затруднения при записване на координатите.

В края на първия час на екраните на компютрите имаше рисунки с доста излишни елементи, но все 

пак с грубо оформени нови фигури (Фигура 3).  

Фигура 2. Стилизирани изображения на пате и слон

Фигура 3. Стилизирани изображения на къща, сърце, заек
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Часът свърши и трябваше да спрем. Съжалението, че звънецът бие, беше голямо. Как се справиха 

с трудностите през втория учебен час? Ето няколко примера (Фигура 4). 

Повечето ученици бяха премислили рисунките си и след коментари помежду си бяха стигнали до 

идеята, че за да получат красива нова фигура, трябва да махнат всичко излишно. 

Премахнаха плъзгащите се точки, за да получат хубав затворен контур.  Решиха, че фигурите по-

вече трябва да приличат на чертеж, отколкото на рисунка. Натрупаните точки просто трябваше да 

се изтрият, ако не носят в себе си информация за специфична извивка на линията. Само липсата на 

фантазия не можеше да се компенсира с нищо и учениците се прегрупираха по компютрите.

Относно координатите на новите точки се оформи дълъг коментар с крайни изводи:

•	 трябва да се преместят точките, така че да попаднат на пресечни линии на координатната система;

•	 координатите по възможност да са цели числа, за да е по-удобно да се нанасят;

•	 при затворена линия началната и крайната точка трябва да съвпаднат;

•	 желателно е да е изключен надписът за име на точките.

Новите фигури бяха оцветени и координатите на точките им записани като нова задача, но имаше 

още работа. Предстоеше проверка на новите задачи. Част от най-активните учениците я извършиха 

вкъщи. Почти липсваха грешни координати, което е мерило за усвоени знания за координати на точка.

Когато си поставих задачата, имах идеята учениците ми да станат автори на нови задачи от коорди-

нати на точки (специално свързани с интересна фигура1). Това, на което станах свидетел, беше нещо 

по-различно. Учениците работеха като малки колективи по отделните компютри. 

Преместваха се от фигура на фигура, споделяха идеи, всеки участваше с нещо в общия процес. 

В VІІІ клас имам 5  ученика със СОП, които за два часа с малко помощ успяха да начертаят пате и да 

го оцветят подходящо, което им донесе голямо удовлетворение.  Geonext  не е страшна програма за тях. 

Размножихме авторските задачи, за да се ползват и от други класове. Удовлетворението на учени-

ците ми е огромно. Ако ги попита човек за процеса на съставяне на задачите, най-вероятно ще отго-

ворят, че са си поиграли в Geonext. И е точно така, защото те играейки, откриха собствена технология 

за съставяне на задачи от координати на точки:

 Лисица:  В правоъгълна координатна система отбележете и свържете в посочената последова-

телност точките с координати А(-3; 5), В(0; 10), С(2; 7), D(6; 7), E(9; 10), F(9; 6), G(10; 3), H(6; 0), I(5; -2), 

J(2; 0), K(-2; 2), L(-3; 3), M(-3; 5),  AA(-8; 3), AB(-14; 6), AC(-14; 3), AD(-9; 1), AE(-9; -7), AF(-7,5; -7), AG(-7,5; -2), 

Д. КУНЧЕВА, С МИШКА В РЪКА

Фигура 4.  Различни фигури, генерирани от GeoNext

 1 Бел.ред.  Конкурс за най-интересно стилизирано животно е организирано от сп. "Квант" преди 30-ина години
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AH(-6,5; -2), AI(-6,5; -7), AJ(-5; -7), AK(-5; -2), AL(-2; -2), AM(-2; -7), AN(-0,5; -7), AO(-0,5; -2), AP(0,5; -2), AQ(0,5; 

-7), AR(2; -7), AS(2; 0) Очи: А(2; 4) и В(6; 2) Нос: Свържете с  отсечка точките  А(4; 1) и В(5; 1)

Куче: В правоъгълна координатна система отбележете и свържете в посочената последовател-

ност точките с координати A(-7; 3), B(-7,5; 4), C(-5; 5), D(-4; 8), E(-2; 9), F(0; 7), G(0; 5), H(-2; 4), I(0; 1), J(6; 

2), K(8; 4), L(7; 0), M(3; -7), N(-1; -3), O(-6; -6), P(-5; 1),Q(-4; 3), R(-7; 3)

Динозавър: В правоъгълна координатна система отбележете и свържете в посочената после-

дователност точките с координати A(-20; -2), B(-15; 0), C(-8; 5), D(-7; 9), E(-6; 7), F(-5; 10), G(-4; 8), H(-2; 

10), I(-1; -7), J(1; 10), K(2; 7), L(4; 9), M(5; 5), N(9; 3), O(11; 0), P(2; -3), Q(2; -6), R(3; -8), S(1; -8), T(1; -3),  U(-1; -5), 

V(0; -8), W(-2; -8), X(-2; -3), Y(-3; -3), Z(-5; -6), AA(-4; -8), AB(-6; -8), AC(-6; -3), AD(-8; -3), AE(-9; -6), AF(-8; -8), 

AG(-10; -8), AH(-10; -3), AI(-11; -1), AJ(-20; -2); Око: A(5; 3)

Лодка: В правоъгълна координатна система отбележете и свържете в посочената последова-

телност точките с координати A(-3; 1), B(-10; 1), C(-6; -3); D(2; -3), E(6; 1), F(-2; 1), G(-2; 2), H(4; 2), I(-2; 8), 

J(-2; 2), K(-3; 2), L(-3; 7), M(-7; 2), N(-3; 2), O(-3; 1)

Риба: В правоъгълна координатна система отбележете и свържете в посочената последовател-

ност точките с координати A(-13; 4), B(-8; 1), C(-4; 3), D(-1; 4), E(4; 5), F(8; 3), G(5,5; 1), H(8,5; 1), I(5; -2), 

J(1; 3), K(-4; -3), L(-8; -2), M(-12; -6), N(-10; 0), O(-13; 4); Око:  A(6; 2)

Риба-сом: В правоъгълна координатна система отбележете и свържете в посочената последо-

вателност точките с координати A(-14; 7), B(-11; 3), C(-8; 6), D(2; 8), E(5; 7), F(9; 6), G(12; 3), H(15; 1), I(15; 

0), J(12; -1), K(9; -3), L(6; -4), M(3; -5), N(-7; -3), O(-11; -1), P(-14; -5), Q(-14; 7); Око: X(7;  3); Горна перка: A(-8; 

6), B(-7; 9), C(-5; 8), D(-4; 10), E(-2; 8), F(-1; 10), G(2; 8); Долна перка: A(-7; -3), B(-6; -6), C(-4; -5), D(-3; -7), E(-1; 

-5), F(0; -7), G(3; -5); Мустаци: Свържете A(13; 1)  с  B(12; -3) и С(14; 1)  с D (13; -2)

Котка: В правоъгълна координатна система отбележете и свържете в посочената последова-

телност точките с координати A(-2; 3), B(0; 10), C(2; 7), D(6; 7), E(9; 10), F(10; 3), G(8; 0), H(4; -1), I(0; 0), 

AA-2; 3), AB(-9; 3), AC(-11; 4), AD(-15; 8), AE(-11; 0), AF(-13; -7), AG(-11; -7), AH(-9; -3), AI(-8; -7), AJ(-6; -7), AK(-

7; -3), AL(-3; -3), AM(-2; -7), AN(0; -7), AO(0; -3), AP(1,5; -3), AQ(1; -7), AR(3; -7), AS(4; -3), AT(4; -1); Очи: А(2; 4)  и  

В(6; 4); Ляв мустак: Свържете с отсечки A(0; 1) с D(2; 2), B( 0; 2) с  D(2; 2) и C(0; 3)с  D(2; 2); Десен мустак: 

Свържете с отсечки A(6; 2) с B(8; 1),  A(6; 2) с C(8; 2) и A(6; 2) с D(8; 3); Уста: Свържете последователно 

с отсечки A(3; 2), B(5; 2), C(4; 1), A(3; 2)

Сърце: В правоъгълна координатна система отбележете и свържете в посочената последова-

телност точките с координати A(-1; 6), B(0; 8), C(2; 8), D(4; 7), E(5; 5), F(5; 3), G(4; 2), H(2; 0), I(-1; -3), J(-3; 

-1), K(-6; 2), L(-7; 4), M(-6; 7), N(-5; 8), O(-3; 8), P(-1; 6)

Пеликан: В правоъгълна координатна система отбележете и свържете в посочената последова-

телност точките с координати A(-9; 2), B(-5; 4), C(-4; 6), D(-2; 6), E(0; 5), F(0; 3), G(6; 2), H(12; 4), I(5; 0), 

J(4; -6), K(2; -1), L(0; -6), M(-1; 0), N(-2; -3), O(-4; -3), P(-9; -1), Q(-3; 1), R(-9; 2)

Звезда: В правоъгълна координатна система отбележете и свържете в посочената последовател-

ност точките с координати A(-9; 4), B(-4; 4), C(-2; 8), D(0; 4), E(4; 4), F(0; 1), G(1; 4), H(-3; -1), I(-9; -4), J(-5; 1), 

K(-9; 4) 

Супер зайче: В правоъгълна координатна система отбележете и свържете в посочената после-

дователност точките с координати A(-5; -1), B(3; -1), C(2; 0), D(0; 1), E(2; 2), F(2,5; 3,5), G(2; 5), H(4; 6), I(3; 

9), J(1; 10), K(0; 14), L(0; 10), M(-3; 14), N(-1; 7), O(-5,5; 4), P(-6,5; 2), Q(-11; 4), R(-5; -1)
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3. Като грънчарите и не съвсем
Темата за визуализация на съдовете от баснята „Лисицата и щъркелът” бе вдъхновена от обучение, 

в което бе представен сценарий за развиване на пространственото въображение на учениците в из-

следователски стил [1]. Предложих темата на учениците си от VІ клас и им пуснах прочит на баснята. 

В клипа имаше звук и снимка само на началната страница на книгата, което не позволи на учениците 

да добият визуална представа за съдовете, които трябваше да конструират. 

Програмата, с която работихме, е DALEST-Elica Bottle Design [2]. Учениците ми познават пакета при-

ложни програми DALEST-Elica [3], но тази използваха за първи път (Фигура 5). 

Да работят с динамични точки, да имат възможност за 3D ефект и да могат да следят стойностите 

на обема на тялото напълно отговаряше на нуждите им. Оставаше само да приложат изследовател-

ския подход в действие и да решат задачата. Учениците поставяха различни въпроси:

Колко трябва да е обема на телата? Как да видят и двата съда едновременно? Съвсем точно ли 

трябва да съвпадат обемите? На кого са по-красиви съдовете?

След направените снимки до края на часа имаше още малко време. Поставих нова задача −  да 

направят ваза с възможно най-голям обем и съответно с най-малък обем. Условието усложних с ис-

кането да е красива и да се каже за какви цветя е предназначена. Имаше и спорове: Коя е най-мал-

ката по обем ваза и може ли в нея да се сложат цветя. Кое е по-важно – дали вазата да е с най-голям 

възможен обем или да е малко по-малка, но по-красива?

4. Заключение
Съчетаването на математиката с компютърни среди, в които децата могат да проявяват и артистич-

ните си заложби, е особено важно за изграждането на положително отношение към математиката. А 

развиването на дигитална компетентност позволява на учениците да увеличат спектъра на изразни-

те си средства, да бъдат изследователи, да проявяват инициативност и да се докоснат до нови за себе 

си области на науката и изкуството [4].
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