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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Με την συνεχόµενη βελτίωση των Η/Υ έκαναν την εµφάνιση τους αξιόλογα προγράµµατα 
Μαθηµατικών, µε τα οποία µπορούµε να σχεδιάσουµε και να παρουσιάσουµε Αλγεβρικές – 
Γεωµετρικές ενότητες στους µαθητές των σχολείων µας. Με τη δύναµη της εποπτείας που διαθέτουν  
τα προγράµµατα αυτά, µπορούµε να επιτύχουµε την αδιάσπαστη προσοχή των µαθητών µας και 
συνάµα την βαθύτερη κατανόηση λεπτών Μαθηµατικών εννοιών. Κάνοντας χρήση του γεωµετρικού 
σχεδιαστικού προγράµµατος Sketchpad θα παρουσιάσουµε και θα λύσουµε βήµα – βήµα ένα 
γεωµετρικό πρόβληµα, επικεντρώνοντας συγχρόνως την προσοχή αφ’ ενός µεν στα πλεονεκτήµατα 
που προσφέρουν αυτού του είδους τα λογισµικά προγράµµατα και αφ’ ετέρου στην απάντηση του 
προσφιλούς για τους µαθητές ερωτήµατος «αφού πειραµατίζοµαι και βλέπω ότι ισχύει τι παραπάνω 
θα µου προσφέρει η απόδειξη;».  
Στην εργασία αυτή, επιχειρείται, να οριοθετηθεί ο πειραµατισµός και να επισηµανθεί ο ρόλος της 
απόδειξης  για τα Μαθηµατικά.  

 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: εποπτεία, διαίσθηση, εικασία, πείραµα, ανακάλυψη, απόδειξη. 

 
Με την εµφάνιση των Η/Υ και την εισαγωγή τους στην αγορά άρχισαν να εµφανίζονται δειλά – 

δειλά προγράµµατα που θα έκαναν πιο ελκυστική και πιο χρήσιµη την αγορά ενός Η/Υ. 
Με την συνεχόµενη όµως βελτίωση των δυνατοτήτων του Hardware και την πτώση της 

αγοραστικής αξίας των Η/Υ , εµφανίστηκε συγχρόνως αξιόλογο λογισµικό σε κάθε τοµέα. 
Εµφανίστηκαν προγράµµατα που έχουν σχέση µε την οργάνωση ενός γραφείου, λογιστικά 

προγράµµατα, εκπαιδευτικά, σχεδιαστικά, προγράµµατα που δεν ήταν εύκολο για οποιονδήποτε 
ήθελε να επιτελέσει την δουλεία του µε υπευθυνότητα να τον αφήσουν αδιάφορο. 
Έτσι λοιπόν έχουµε και την ανάπτυξη αξιόλογου Μαθηµατικού λογισµικού το οποίο αν 

χρησιµοποιηθεί σωστά έχει την δυνατότητα να µεταδώσει στον χρήστη τη χαρά του ερευνητή, 
τηρουµένων των αναλογιών βέβαια, µέσου της δυνατότητας του πειραµατισµού που για πρώτη 
φορά εισάγεται στη Μαθηµατική επιστήµη µε τη βοήθεια των Η/Υ. 
Η δύναµη της εποπτείας στην οποία εµβαπτίζεται ο χρήστης ενός Μαθηµατικού λογισµικού τον 

βοηθά να κατανοήσει σε βάθος το λεπτό και ευαίσθητο χώρο των Μαθηµατικών εννοιών 
εµπλουτίζοντας συγχρόνως, µέσω των αισθητηριακών δεδοµένων, τον τόσο χρήσιµο για τα 
Μαθηµατικά χώρο της διαίσθησης.  
Η κατευθυνόµενη εποπτεία οδηγεί στην εικασία και αυτή µε τη σειρά της στην ανακάλυψη της 

λύσης του προβλήµατος. 
Πολλοί Μαθηµατικοί ακόµα και ο Αρχιµήδης είχε πει ότι το πιο σηµαντικό και το πιο δύσκολο 

ήταν να βρει το αποτέλεσµα, τη λύση, ενός προβλήµατος  και µετά ήταν µια σχετικά απλή 
υπόθεση, για αυτόν τουλάχιστον, να το αποδείξει. 

«Οι ΤΠΕ στην Εκπαίδευση», Τόµος B’, Επιµ. Α. ∆ηµητρακοπούλου, Πρακτικά 
3ου Συνεδρίου ΕΤΠΕ, 26-29/9/2002, Πανεπιστήµιο Αιγαίου, Ρόδος, Εκδόσεις ΚΑΣΤΑΝΙΩΤΗ  Inter@ctive                 529 



Σ’ αυτόν λοιπόν τον τοµέα το Μαθηµατικό λογισµικό έχει να προσφέρει πολλά. Θα παρουσιάσω  
βήµα – βήµα τη λύση ενός γεωµετρικού προβλήµατος χρησιµοποιώντας το Sketchpad 
υπογραµµίζοντας τις δυνατότητες που µας προσφέρονται αλλά και τα προβλήµατα που 
αναδύονται από την χρήση αντίστοιχων λογισµικών προγραµµάτων.  
 
Πρόβληµα    
 
∆ίνεται κύκλος (Ο , ρ) και µια διάµετρός του ΑΒ. Έστω Μ τυχαίο σηµείο του κύκλου. Φέρω 
την εφαπτοµένη του κύκλου στο Μ και από το Ο την παράλληλη προς την ΑΜ που τέµνει 
την εφαπτοµένη στο Ρ. Να βρεθεί ο γεωµετρικός τόπος του Ρ καθώς το Μ κινείται πάνω στο 
κύκλο. 
Κατασκευάζω το σχήµα 
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Και αρχίζω να πειραµατίζοµαι µετακινώντας το Μ σε διάφορες θέσεις πάνω στον κύκλο:  
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Παρατηρώντας τα σχήµατα βλέπω ότι το Ρ παραµένει πάντα από την ίδια πλευρά του κύκλου και 
µάλιστα αν στο σχήµα µου µετακινήσω συνεχώς το 
σηµείο Μ τότε η κίνηση του Ρ είναι ευθύγραµµη. Άρα 
δηµιουργείται  η εικασία ότι ο ζη ούµε ος γεωµετρικός 
τόπος είναι ευθεία γραµµή. Ποια όµως είναι αυτή ;    
Η εποπτεία τω

τ ν  

ν σχηµάτων µε βοηθάει να κάνω τις 

Β µοιάζουν να είναι ίσες.  
 

 το Μ συµπίπτει µε το Α τότε το Ρ δεν ορίζεται.  

παρακάτω παρατηρήσεις:  
 α) οι αποστάσεις  ΜΡ και Ρ
 β) όταν το Μ συµπίπτει µε το Β τότε το Ρ ταυτίζεται µε
το Μ. 
 γ) όταν
Κατασκευάζω την ευθεία φέροντας την εφαπτοµένη του 
κύκλου στο σηµείο Β (ΜΡ=ΡΒ), δηλαδή το γεωµετρικό 

τόπο, και  τον επαληθεύω σχηµατικά. 

B

A
O

 
 
 

B

O

A

M

P

                                

A

P

B

O

M

 

531 



P

O

A
M

 
 

A

O

B
P

M

              
                              
                                                      
                                                      
Οι Η/Υ µας δίνουν την δυνατότητα, για πρώτη φορά, να πειραµατισθούµε στα  Μαθηµατικά. 

Η πειραµατική δραστηριότητα δίνει την δυνατότητα στον µαθητή να γίνει ένας µικρός ερευνητής 
και να νιώσει τη χαρά της ανακάλυψης, εκεί που προηγουµένως δεν έβρισκε κανένα ενδιαφέρον. 
Μέσω των Η/Υ ανοίγεται θα µπορούσαµε να ισχυριστούµε, ένα παράθυρο, για την πληρέστερη 
και βαθύτερη κατανόηση των Μαθηµατικών εννοιών. Η εικονική σχηµατοποίηση της φαντασίας 
µας, που πραγµατοποιείται µέσω των Η/Υ, µας δίνει την δυνατότητα για βαθύτερο στοχασµό, για 
πλήρη κατανόηση και ανάλυση του προβλήµατος, και για αναστοχασµό αν χρειαστεί, για την 
πορεία που ακολουθήσαµε στην προσπάθειά µας να φτάσουµε στην λύση του προβλήµατος. 

Στη λύση του προηγουµένου προβλήµατος βλέπουµε ότι ο µεγάλος απών,  ήταν  η απόδειξη. 
∆ηλαδή µέσω των Η/Υ µπορεί µελλοντικά να φτάσουµε σε σηµείο που η απόδειξη να µην είναι 
απαραίτητη στη λύση ενός προβλήµατος; Το  νόµο της βαρύτητας, για παράδειγµα, δεν τον έχει 
αποδείξει η Φυσική, και παρ’ όλα ταύτα κανένας δεν αµφιβάλλει για την ορθότητά του.   

Μπορεί ο πειραµατισµός, η εικασία που γεννιέται απ’ αυτόν και  η ανακάλυψη που έπεται  της 
εικασίας να εξοβελίσουν την απόδειξη από τα Μαθηµατικά του Σχολείου ; 

Η απόδειξη στα Σχολικά Μαθηµατικά, αυτή καθ’ αυτή έχει µεγάλη αξία. ∆ια µέσου της 
απόδειξης ο µαθητής µπορεί να αντιληφθεί, ότι τα παραστάσεις των αισθητηριακών δεδοµένων, 
δεν είναι αλάνθαστες. Ο πειραµατισµός δε µπορεί να υποκαταστήσει την απόδειξη στα 
Μαθηµατικά, όπως συµβαίνει µε τις πειραµατικές επιστήµες, αλλά πρέπει να οριοθετηθεί στο 
σχηµατισµό της εικασίας, µιας νοητικής λειτουργίας πολύ δύσκολης χωρίς τη βοήθεια του Η/Υ, 
και τόσο χρήσιµης για τη λύση προβληµάτων.  
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