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в домашніх умовах дитина відчуває комфорт, залучається до активного пошуку відповіді на 
поставленні питання і, навіть, пасивні учні із задоволенням виконують такі вправи та ігри. 
Не забуваємо і про атмосферу доброзичливості, позитивного змагання, які панують на 
синхронному уроці під час гри. Головне дібрати такі форми гри та запитання до неї, щоб 
вони були цікавими і зрозумілими для всіх учнів. Тоді, учитель буде мати вмотивованого 
учня, здатного до активної пізнавальної діяльності, адже банальна зацікавленість ігровим 
дійством приведе учня до поглиблення інтересу під час вивчення складних навчальних 
предметів. 
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Розглянуто адаптацію методу Лейтнера для підвищення ефективності вивчення 
алгоритмів та структур даних в інженерії програмного забезпечення. Інтервальне 
повторення підвищує засвоюваність відповідних знань та навичок. 

 

Метод інтервального повторення ґрунтується на дослідженні німецького психолога 

Германа Еббінгауза, що виявив залежність здатності піддослідних відтворювати нову 
інформацю від часу. Відсоток правильно відтвореної інформації склав 40% через годину, 
35% - через десять годин, і 30% - через добу. Графік, що описує цю залежність, називається 
кривою Еббінгауза (рис. 1) [1]. 

 

 
Рисунок 1 – Крива Еббінгауза 
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Техніка інтервального повторення полягає в повторенні матеріалу через зростаючі часові 
відрізки. За таким принципом і діє метод Лейтнера: шматочки інформації записуються на 
картках і розбиваються на «кошики». Картки з першого «кошика» демонструються 
студентові з найбільшою частотою, картки з другого «кошика» – рідше, і так далі. У випадку 
безпомилкового відтворення інформації з певного «кошика», картка перемішується до 
наступного. Якщо помиляється – то у попередній або перший «кошик» (рис. 2) [2]. 

 

 
Рисунок 2 – Візуальна репрезентація методу Лейтнера 

 

Метод Лейтнера часто застосовується у вивченні іноземних мов, але звичайна його 

форма не може бути використана для формування навичок, адже призначена саме для 
відтворення інформації. Модифікація, що дозволяє засвоювати навички, описана нижче. 

У цій модифікації картки – це алгоритми, структури даних, підходи до розв‘язання задач, 

навіть шаблони проектування – наприклад, пошук у ширину, префіксне дерево тощо. 
Картки розбиваються на десять «кошиків». У першому знаходяться найновіші і найменш 

засвоєні картки. У десятому – найкраще засвоєні картки. Якщо студент успішно проходить 
перевірку, картка переміщується до наступного «кошика», інакше -  до попереднього. Якщо 
студент не проходить тестування для картки протягом тижня, картка переміщується до 
попереднього «кошика». 

Частота повторень для групи характеризується послідовністю Фібоначчі (табл. 1). 
 

Таблиця 1 – Частота повторень 

Номер «кошика» Частота повторень (дні) 
1 1 

2 2 

3 3 

4 5 

5 8 

6 13 

7 21 

8 34 

9 55 

10 89 

 

Таким чином, картки з першого «кошика» пропонуються для тестування щодня. Картки 
з десятого – раз на три місяці. Тестування полягає у вирішенні певного набору задач, що 
пов‘язані з темою картки. Підбір задач є ключовим фактором успішності застосування 
методу. 

Кожній задачі присвоюється числова величина, що характеризує її складність. На неї 
впливають такі фактори: 

1. кількість людей, що успішно розв‘язали задачу; 
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2. кількість людей, що зробили щонайменше одну спробу розв‘язку; 
3. середня кількість спроб, які користувачі витрачають для розв‘язання задачі. 
Числове значення складності – ціле невід‘ємне число. Нулю відповідає максимально 

проста задача – задача, яку розв‘язують усі і з першого разу. Обмеження на максимальне 
значення не вводиться. 

Запропоновано формулу:   ⌈(       )     ⌉ 
X – Числове значення складності задачі; 
S – кількість осіб, що успішно її розв‘язали; 
A – кількість осіб, що намагались її розв‘язати; 
R – середня кількість спроб до правильного розв‘язку. 

З метою підвищення точності оцінки складності, не рекомендовано використовувати 

задачі, які намагались розв‘язати менше 250 користувачів. 

Задачі розбиваються за рівнем складності на десять груп. Для тестування картки з 
«кошику» N використовуються задачі з рівнем складності N. Оскільки задача може бути 
пов‘язана з декількома темами-картками, для тестування відбираються задачі, які студент 

може розв‘язати. До прикладу, він має картку «теорія графів», що відноситься до 5 групи, і 
картка «топологічне сортування», що відноситься до 1 групи. Задача 5 групи складності, що 
пов‘язана з обома вказаними картками, не буде використовуватись для тестування, оскільки 
студент ще не опанував тему «топологічне сортування» у достатній мірі. 

Тестування може бути виконане за допомогою різних архівів задач зі спортивного 
програмування – такі як Codeforces [3], E-Olymp, Timus Online Judge тощо. 

Описана модифікація є перспективною, і її подальший розвиток потребує імплементації 
програмної системи для збору статистики та дослідження ефективності методу Лейтнера для 
вивчення алгоритмів та структур даних. 
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