Компьютерная программа «Живая геометрия»
Живая геометрия» – это компьютерная система моделирования, исследования и анализа широкого круга математических задач, поэтому она будет полезна при изучении не только геометрии, но и алгебры, тригонометрии, математического анализа.

По сути, «Живая геометрия» – электронный аналог готовальни с дополнительными динамическими возможностями. Для выполнения чертежей используются стандартные геометрические операции: проведение прямой‚ (луча, отрезка) через две точки, построение окружности по заданному центру и точке на окружности (или по центру и радиусу), биссектрисы угла, середины отрезка, проведение перпендикулярных и параллельных прямых, фиксирование точки пересечения прямых, окружностей, прямой и окружности.
В набор инструментов программы входят:

· циркуль (для построения окружности); 
· линейка (для проведения прямой),

а также ряд других инструментов, позволяющих выделять и перетаскивать объекты, формировать и изменять текст. Кроме того, имеется возможность самостоятельно определить Инструмент пользователя и управлять им.

Программа позволяет также производить необходимые измерения на чертеже и фиксировать их результаты. Имеется хорошо развитая система измерения длин отрезков, величин углов, площадей и периметров фигур, определения отношений с достаточно большой точностью, которая легко регулируется, а также система преобразований таких, как отражение, растяжение, сдвиг, поворот. «Живая геометрия» предоставляет пользователю и другие интересные возможности (например, озвучивание чертежей), которые еще не вошли в педагогическую практику, однако видятся весьма перспективными.
Важно, что в этой программе ученики работают фактически с целым семейством фигур, а не с отдельным его представителем, что способствует развитию геометрической интуиции детей.

Например, учащимся предлагается сделать вывод об изменении площади треугольника при перемещении его вершины вдоль прямой, параллельной основанию, и обосновать его. В программе «Живая геометрия» можно «двигать» вершину треугольника вдоль прямой, строить высоты получившихся треугольников и измерять площади, а также сравнивать их с первоначальной площадью (рис. 1). 
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Рис.1
Все это позволяет ученикам самостоятельно сформулировать верное утверждение и доказать его.

Например, учащимся дается задание: определить, какой вид имеет треугольник, у которого биссектриса и медиана, проведенные из одной вершины, совпадают. «Живая геометрия» позволяет, задавая разное положение вершины треугольника достигнуть совпадения проведенных из нее медианы и биссектрисы. При этом можно наблюдать, как изменяются длины сторон треугольника (рис. 2), и определить его вид.
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Рис.2
Возможность «Живой геометрии» создавать динамические чертежи и презентации позволяет сэкономить время, которое раньше тратилось на выполнение различных построений «от руки», и ни секунду не отвлекаться от изучения свойств объекта. 
Например, при изучении теоремы Пифагора ученикам дается задание: попытайтесь найти зависимость между длинами сторон данного прямоугольного треугольника и проверьте, верна ли эта зависимость для других прямоугольных треугольников. В «Живой геометрии» можно, не строя каждый раз новый треугольник, а лишь изменяя размеры исходного, фиксировать длины сторон, вычислять их квадраты, а в конечном итоге заметить равенство квадрата гипотенузы в сумме квадратов катетов и тут же проверить выдвинутую гипотезу. Затем требуется доказать обнаруженную зависимость. 
Данная программа позволяет учащимся не только доказать теорему Пифагора «по шагам», но и, разбив рассуждение на пункты, запомнить доказательство в целом, включая необходимые дополнительные построения (рис. 3, 4).
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Рис.3
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Рис.4
Таким образом, компьютерная среда позволяет при индуктивном подходе обнаруживать закономерности в наблюдаемых геометрических явлениях, а при дедуктивном - помогает как формулировать и обосновывать новые утверждения, так и развивать понимание уже доказанных фактов. Кроме того, применение компьютерных технологий способствует созданию на уроке положительного эмоционального фона. Можно утверждать, что оно что-то дало ученику, если тот издает довольные звуки, гордо показывая свои творения товарищам или участвуя в «мультипликационных» объяснениях учителя; если его трудно направить на перемену и т.д.

Отметим также, что школьник, «создавший» геометрическую фигуру, относится к ней иначе, чем тогда, когда учитель сразу показывает ее «в готовом виде», ведь ребенок помнит весь процесс творения: с чего тот начинался, какие трудности пришлось преодолеть на пути к желаемому результату. При этом сильный учащийся отчетливо понимает структуру связей между элементами чертежа, а слабый догадывается, что произойдет с чертежом, если «пошевелить» его отдельные элементы. Затратив усилия на создание чертежа и добившись своей цели, ребенок начинает ценить свою работу и созданные им объекты [2].
Расскажем теперь более подробно, как можно использовать программу «Живая геометрия» при обучении школьников доказательствам и решению задач.
Использование «Живой геометрии» для изучения теорем. Изучить теорему - значит уяснить ее содержание, выделить условие и заключение, понять идею доказательства, провести доказательство, уметь применить теорему и осмыслить ее роль и место в курсе математики. 
При ответе на вопрос, как найти площадь параллелограмма, используя знания о площади прямоугольника, учащиеся пытаются не только выдвинуть гипотезу, но и найти способ ее обоснования. Опираясь на материал предыдущих уроков, они предлагают перекроить параллелограмм в прямоугольник.
 «Живая геометрия» позволяет воспроизводить пошагово весь процесс решения (доказательства, исследования, построения), а также организовать самостоятельную работу ученика, размещая на экране компьютера рекомендации или указания для него.

Рассмотрим, например, задачи на разрезание и перекраивание фигур. Их цель – определить способ, с помощью которого данную фигуру можно разделить на другие фигуры с указанными свойствами или на части, из которых затем складывается новая фигура. Обладая возможностями изменения чертежа, «Живая геометрия» позволяет попробовать разрезать фигуру на части различными способами, найти периметр и площадь каждой из получившихся фигур, сравнить последние или сконструировать из них новые фигуры и т.д. Таким образом, опытным путем удается прийти к правильному решению. Вот несколько задач, при решении которых будет полезна данная программа.

Задача 1. Разделите треугольник на три равновеликие части прямыми, перпендикулярными ею основанию.

Задача 2. Данный треугольник перекроите в прямоугольник.

Задача 3. Прямоугольный треугольник с острым углом 30º разрежьте:

а) на три равных треугольника,

б) на четыре равных прямоугольных треугольника.

Приведем также примеры задач на нахождение геометрических мест точек, которые целесообразно решать с использованием данной компьютерной программы. Целью задач этого типа является определение положения всех точек плоскости, удовлетворяющих определенному условию.

«Живая геометрия» позволяет моделировать процесс построения искомого множества точек и увидеть его на экране. У программы есть две дополнительные возможности:

1) построение следов – при запуске команды «Оставлять след точки» (некоторой геометрической фигуры) мы увидим на экране траекторию точки (фигуры), определяемую условием задачи;

2) построение «живых» следов задав команду «Живой след» или «Геометрическое место», мы сразу получим фигуру, являющуюся искомым геометрическим местом точек.

Задача 4. Какую фигуру образуют вершины всех равновеликих треугольников, имеющих общее основание?

Задача 5. Дан равнобедренный треугольник АВС (АВ=ВС). Найдите множество всех точек М внутри этого треугольника, для которых SАВМ=SCBM
Задача 6. К стене приставлена лестница длиной l. В ее середине привязан флажок. Лестница скользит вдоль стены. По какой траектории скользит флажок? Найдите длину этой траектории. 

Программа «Живая геометрия», обладая широкими динамическими возможностями, не только повышает наглядность обучения, но и позволяет применять на уроке проблемно-поисковые методы, организовать самостоятельную работу учащихся и приобщить их к исследовательской деятельности. Все это положительно сказывается на интересе ребят к математике, а учителю позволяет подготовить и провести урок так, чтобы ученики не только поняли суть излагаемого материала, но хорошо усвоили его [3].

