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0. Vorbemerkungen 
 

                
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

Oberfläche nach 
dem Programmstart 

„Neue Zeichenfläche“  
anklicken: Arbeits-
bereich  (weißer 
Hintergrund) wird 
geöffnet 

Es können mehrere Zeichen-
flächen geöffnet sein. Durch 
Klick auf „Fenster – Zeichen-
flächen nebeneinander“  werden 
sie alle sichtbar nebeneinander 
dargestellt. 

Menüleiste 

Objektleiste 

Im Menü „Objekte“  befinden 
sich alle Objekte, die Geonext 
bereitstellt. Die zuletzt aufge-
rufenen Objekte werden in die 
Objektleiste aufgenommen. 

Objekt löschen 
Zeichenfläche verschie-
ben, vergrößern bzw. 
verkleinern 

Koordinatensystem 
und Gitter  zeichnen 

Objekteigenschaften 

Einstellungsfenster 
„Objekteigenschaften“  

alle Objekte der 
Zeichenfläche 

Veränderung der 
Eigenschaften der 
Objekte: Name, 
Farbe, Koordinaten 
anzeigen, Animation 
u.a. 
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1. Der  Zugmodus 
 
 
Die herkömmlichen Konstruktionswerkzeuge der (euklidischen) Schulgeometrie sind Lineal, Zirkel, Geo-
dreieck und Winkelmesser. Mit ihnen werden Figuren auf Papier gezeichnet, die – einmal erstellt – sich nur 
noch mit Mühe (wenn überhaupt) verändern lassen. Soll ein bestimmter Punkt und damit auch die von ihm 
abhängigen Teile der Figur eine andere Lage einnehmen, so muss man dies in der Vorstellung (gleichsam vor 
dem inneren Auge) vollziehen oder die Figur neu zeichnen. Sogenannte Dynamische Geometrie-Systeme (DGS) 
lösen (unter anderem) dieses Problem wie folgt: Automatisierte Konstruktionsschritte (Befehle) erzeugen die 
Figur logisch und stellen sie auf dem Bildschirm dar. Der Benutzer (Lehrer oder Schüler) kann sie nun mit der 
Computermaus an bestimmten Teilen "anfassen" und unter Wahrung des Konstruktionszusammenhangs 
bewegen (sog. Zugmodus). 
 
 

 
 
 

Gehen Sie nach jedem Konstruktionsschritt in den Zugmodus und überprüfen Sie den 
Konstruktionszusammenhang, in dem Sie die Figur an einem beliebigen Punkt anfassen und ziehen! 

 
 
 

Zugmodus 
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2. Die Winkelsumme in einem beliebigen Dreieck 
 

             
 
 
  

           
 
 
 

 
 
 

(2) 3 Punkte mit 
linker Maustaste 
beliebig setzen 

(1) Objekt „Punkt“  markieren 

(1) Objekt „Polygon“  markieren 

(2) Punkte in dieser 
Reihenfolge anklicken: 
A-B-C-A 

(1) Objekt „Winkel messen“ markieren 

(2) 3 Punkte, die den Winkel 
festlegen, entgegen dem 
Uhrzeigersinn markieren: 
C-B-A, A-C-B, B-A-C 

Objekte – Texte und Berechnungen - Text 

Berechne die Summe der 3 Winkel: 
„Term“  anklicken und zwischen den 
„value“ -Tags folgendes eingeben: 
Deg(C,B,A)+Deg(A,C,B)+Deg(B,A,C) 

Winkelsumme soll relativ zur Strecke a mit 
x = -2 und y = -1 angezeigt werden 

Aufgabe: Stellen Sie die 
Winkelsumme in einem 
beliebigen Viereck dar! 

Ergebnis: Winkel-
summe im Dreieck 
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3. Der  Umkreis beim Dreieck 
 
 

           
 
 

 
 
 

            
 
 

Aufgabe: Zeichnen 
Sie ein beliebiges 
Dreieck! 

(1) Objekt „Umkreismittelpunkt“  markieren 

(2) Dreieckspunkte 
nacheinander anklicken:  
Umkreismittelpunkt 
wird angezeigt 

(1) Objekt „Kreis“  markieren 

(2) Kreismittelpunkt und 
einen der Dreiecks-
punkte anklicken: Um-
kreis wird angezeigt 

Da der Umkreismittelpunkt ein 
bereits definiertes Objekt ist, 
konnte der Umkreis rasch er-
mittelt werden. Im Folgenden 
versuchen wir, den Umkreis auf 
klassische Weise durch Kon-
struktion zu finden. 

(1) Objekt „Mittelpunkt“  markieren 

(2) Anfangs- und Endpunkte 
der Strecken [AB], [BC], 
[AC] anklicken: die Mittel-
punkte der 3 Strecken wer-
den angezeigt 

(1) Objekt „Senkrechte“  markieren 

(2) Mittelpunkt und zuge-
hörige Strecke anklicken: 
Senkrechte wird angezeigt 
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(1) Objekt „Schnitt“  markieren 

(2) 2 beliebige Senkrechte 
anklicken: Schnittpunkt 
wird angezeigt 

(1) Objekt „Kreis“  markieren 

(2) Kreismittelpunkt und 
einen der Dreiecks-
punkte anklicken: Kreis 
wird angezeigt 

Aufgabe: Konstruieren Sie den Inkreis beim Dreieck! 
Sie benötigen dazu die Objekte „Winkelhalbierende“ 
und „Lotstrecke“ . Achten Sie darauf, die Winkel 
entgegen dem Uhrzeigersinn zu markieren. 

Ergebnis: Inkreis 
beim Dreieck 
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4. Das Seitenmittendreieck 
 
 

           
 
 

           
 
 
 
 

 
  

Aufgabe: Zeichnen Sie ein 
beliebiges Dreieck! 

(1) Objekt „Lotstrecke“ markieren 

(2) Eckpunkt und gegen-
überliegende Seite an-
klicken: Lotstrecke (= 
Höhe) wird angezeigt 

(1) Objekt „Parallele“  markieren 

(2) Eckpunkt und 
gegenüberliegende 
Seite anklicken: 
Parallele wird 
angezeigt 

(1) Objekt „Schnitt“  markieren 

(2) benachbarte Seiten des 
neu entstandenen Dreiecks 
anklicken: Schnittpunkte 
(bzw. Eckpunkte des neuen 
Dreiecks) werden angzeigt 

Es entsteht ein neues 
Dreieck, das Seiten-
mittendreieck 

(1) Objekt „Abstand messen“  markieren 

(2) Eckpunkt und 
Seitenmittelpunkt 
anklicken: Abstand 
wird gemessen 

Aufgabe: Konstruieren Sie das 
Seitenmittenviereck, das ent-
steht, wenn man die Seiten-
mittelpunkte eines belieben 
Vierecks verbindet! 



Arbeitskreis Mathematik 
für die Realschulen der Landeshauptstadt München 
E-Mail: brunner@ak-mathe.muc.kobis.de 

26.03.2003              © Konrad Brunner, Städtische Rudolf-Diesel-Realschule München               Seite 8 von 12 

 

5. Der  Randwinkelsatz 
 
 

         
 
 

          
 
 

          

Zeichenfläche – 
Koordinatensystem 
einblenden 

Zeichenfläche – 
Gitter einblenden 

Zeichenfläche – Sichtbaren 
Bereich verschieben: Ursprung O 
mit der Maus in die Mitte rücken Objekt „ (x,y)-Punkt“  markieren: 

Koordinaten x = 0 und y = 0 eingeben 

(1) Objekt Umbennenen“  markieren 

(2) Punkt A anklicken 

(3) A in M umbenennen 

Aufgabe: Zeichnen Sie den Punkt P (1/2)! 
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Aufgabe: Zeichnen Sie einen Kreis 
durch P mit M als Mittelpunkt! (1) Objekt „Namen einblenden“ markieren 

(2) Kreislinie anklicken 

Namen des Kreises in „k“  umbenennen 

Reiter „Beschriftung“ : schwarz einstellen 

Aufgabe: Zeichnen Sie die Punkte A, B, C, 
die auf dem Kreis k liegen sollen! 

Objekteigenschaften markieren 

Reiter „Umriss“ : bei Strecke a und b rot, 
bei Strecke c und d grün  einstellen 

Aufgabe: Messen Sie die Winkel bei C und M! 
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6. Punktspiegelung 
 

          
 
 

                                                                                            
 
 

 
 

Aufgabe: Zeichnen Sie 
das Dreieck ABC und 
den Punkt P! 

(1) Objekt „Punktspiegelung“  markieren 

(2) Zuerst das Spiegel-
zentrum P und dann den 
zu spiegelnden Punkt an-
klicken: P-A, P-B, P-C 

Ergebnis: Konstruktion des 
Bilddreiecks A’B’C’  durch 
Spiegelung am Punkt P 

Aufgabe: Zeichnen Sie 
das Bilddreieck DEF! 

Aufgabe: 
(1) Benennen Sie das Dreieck 
DEF in A’B’C’  um! 
(2) Zeichnen Sie in roter Farbe 
die Strecken [AP] und [PA’ ], 
[BP] und [PB’ ], [CP] und 
[PC’ ] und messen Sie deren 
Längen! 
 

Wenn nicht die einzelnen Punkte 
des Dreiecks, sondern das gesamte 
Dreieck im Zugmodus verschoben 
werden soll, müssen die Punkte zu 
einem Dreieck gruppiert werden. 

(1) Objekt „Gruppieren“  markieren! 

(2) Die Punkte A, B, C in dieser 
Reihenfolge markieren: A-B-C-A 

Hinweis: Werden nicht einzelne 
Punkte, sondern Gruppen von 
Punkten abgebildet, kann es zu 
Darstellungsfehlern kommen, die 
dadurch behoben werden, indem 
man im Zugmodus auf die einzel-
nen Punkte der Gruppe klickt. 
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7. Die Eigenschaften der  Achsenspiegelung 
 

                                                                                            
 
 

        
 
 

                          
 

Aufgabe: 
Zeichnen Sie die Gerade AB, 
den Kreis k (C; r = 2) und den 
Punkt D �  k! Sie benötigen 
dazu die Objekte „Gerade“ und 
„Kreis (Radius eingeben)“ . 
 

Hinweis: Wenn Sie 
einen Punkt auf eine 
Linie neu setzen, 
wird er automatisch 
zum Gleiter, d.h. er 
ist an diese Linie 
gebunden. Mit dem 
Objekt „Gleiter“  
können Sie auch 
nachträglich einen 
Punkt an eine Linie 
binden. 

(1) Objekt „Achsenspiegelung“  markieren 

(2) Den Punkt D (auf der Kreislinie) und 
die Gerade AB (Spiegelachse) anklicken. 

Bildpunkt 
E wird ge-
zeichnet 

Objekteigenschaften 

(1) „Punkt E“ markieren 

(3) Häckchen bei „Spur des 
Objekts anzeigen“ setzen 

(2) Reiter „Allgemein“  
einstellen 

(1) Objekt „Strecke“ markieren 

(2) Die Punkte D und E anklicken: 
die Strecke [DE] wird angezeigt. 

Objekteigenschaften 

(1) „Gleiter D“ 
markieren 

(2) Reiter 
„Darstellung
“ einstellen 

(3) Häckchen bei „Animiert“  setzen 
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Objekte – 
Animation – 
Animation starten 

Der Kreis wird 
punktweise abgebildet. 

Die Achsenspiegelung 
ist kreistreu. 

Objekte – 
Animation – 
Animation stoppen 

Aufgabe: 
Zeigen Sie die Geradentreue 
der Achsenspiegelung! 
 


