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1. Einleitung

GZOHZ ist ein vielseitiges Geometrieprogramm fiir Schiler und
Lehrer.

Das Programm kann nicht nur zeichnen, sondern fuhrt auch
Berechnungen durch, integriert, differenziert und erstellt Para-
meterkurven und Funktionsgraphen. Dieser Vertreter der Geo-
metrieprogramme unterstltzt das Erstellen von Arbeitsblattern
besonders gut.

Unter http://geonext.uni-bayreuth.de lassen sich viele Beispie-
le und Anwendungsmaglichkeiten betrachten.

Es empfiehlt sich, dieses Handbuch von vorn nach hinten

durchzuarbeiten, da GZOHZJ teilweise nicht einfach zu handha-
ben ist.

2. Zeichenerklarung

v
A

Lo |

Hier gibt es Tipps! I

Aufgepasst: Ein mit einem Warnschild markierter Textteil
sollte unbedingt beachtet werden!

Bei den Arbeitsschritten siehst du manchmal Symbole an der
linken Seite. Sie zeigen die Button (Knoépfe), die du betatigen
musst, um eine bestimmte Funktion des Programms zu erhal-
ten.


http://geonext.uni-bayreuth.de/
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3. Die GEONEXT- Oberflache

Nachdem das Programm gestartet wurde, wird die Oberflache
] mit folgenden Komponenten sichtbar.

AR Sie sollen hier nur ganz kurz vorgestellt werden, da die Bedeu-
tung der einzelnen Komponenten im Laufe der Arbeit mit dem
Programm genauer erlautert werden.

UNIVERSITAT
BAYREUTH Kopfleiste

Lehrstubl fir Mathematik und ithre Didakdik
=OHZT

hitp:igeongetds
Konstruktionselemente

ersion nutet Teile von Batik, Weitere Informationen unter: hitpitsml.apache.orofhatil
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3.1. Menuleiste

Diese Leiste kennt ihr schon, wenn ihr z.B. mit einem Office-
programm gearbeitet habe. Hier findet ihr alle Befehle in Text-
form.

Zur Verdeutlichung zeigt die Grafik, wie man Uber die Mendleis-
te eine neue Zeichenflache 6ffnet.

GEOMExT

Datei| Bearbeiten Ansicht ¢

[?';# Meue Zeichenflache

& Offnen
Speichern
Speichern unter

Cuelltext ausgeben

3.2. Kopfleiste

Die Kopfleiste enthalt die wichtigsten Befehle als Buttons. Ne-
ben dem Button fiir das Speichern, weise ich besonders auf die

beiden Pfeilbutton fiir Rlickgangig und Wiederherstellen
hin.

Datei Bearbeiten Ansicht Zeichenflache Ohjekh

Ra@ & 5&@ 3
A * [Riskgangis]

@ Nehmen wir an, du hast versehentlich alles geléscht, was du in
muhevoller Arbeit zustande gebracht hast. Das ist argerlich,
aber kein Beinbruch. Klicke einfach auf den Rlickgangig-Button
und schon wird deine letzte (L6sch)-Aktion zurlickgesetzt.
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klickst, werden auch die Aktionen, die du erhalten willst rick-

Vorsicht: Wenn du zu haufig auf den Rickgangig-Button
A gangig gemacht.

@ Genauso kannst du natirlich alle riickgangig gemachten Aktio-

nen wiederherstellen. Daflir ist der Wiederherstellen-Button zu-
standig.

3.3. Konstruktionselemente

Auf dieser Seite befinden sich die Elemente, mit denen man di-
rekt auf der Zeichenflache arbeiten will.

Mit einem Klick auf eines der Elemente lasst sich z.B. ein Viel-
eck (hier: Polygon) konstruieren.

ACHTUNG: Die Elemente der Leiste andern sich, je nachdem,
mit welchen man zuletzt gearbeitet hat. Alle Elemente sind

aber Uber die Meniileiste - Objekte aufrufbar.

GEONExT

Dratei

Bearbeiten Ansicht Zeichenfliche Objekte Fenster H

RPaBE B $5¢ & & o

A 3 * Zeichenflache 1 &
Lpg :
D
A
C
Folygan
Il Grike 501x324 Zoom 100 %
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4. Erste Ubungen

4.1. Ein Haus zeichnen

Arbeitsschritte

[25 1. Starte das Programm und 6ffne eine neue Zeichenflache.

2. Blende das Gitter ein. Den Button findest du unten. Diese
untere Leiste (ich nenne sie mal Funktionsleiste) wird immer
dann eingeblendet, wenn du eine neue Zeichenflache 6ff-
nest.

Q,

11 Grike 501 %324 Zoom 100 %

¥ m a®eaaa ¥ LEH

|Gitterein-lausblenden

3. Wahle die Funktion Einrasten. Damit legst du fest, dass
deine Zeichnungen auf den Schnittpunkten des Gitters ,ein-
rasten®. Das vereinfacht die Sache erheblich.

1 5
3 l———‘ b
| Einrasten [===

4. Wahle das Zeichenelement Polygon.

o

g}
eu

A
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5. Klicke einmal mit der Maus in die Nahe eines Schnittpunktes
und ziehe den Mauszeiger senkrecht in die Hohe.

6. Klicke wieder in die Nahe eines Schnittpunktes. Damit hast
du die erste Hauswand deines Hauses gezeichnet.

7. Vervollstandige das Haus.

D
E C
al B
* ¥

Achtung: Deinen letzten Klick musst du wieder auf den
Punkt A machen, damit die Zeichnung beendet ist.

Seite 9
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4.2. Ein Haus in ein Koordinatensystem
zeichnen

Arbeitsschritte

[25 1. Offne eine neue Zeichenflache.

2. Klicke auf die Button Gitter ein-/ausblenden und Ein-
rasten.

3. Klicke auf den Koordinatensystem ein-/ausblenden-
Button in der Funktionsleiste.

G L)

|KuunﬂnEMn5ymen1anauaanden

4. Zeichne ein Haus mit den Koordinaten A (1]0,5), B (4]0,5),
C (412,5), D (2,5|3,5) und E (1|2,5).

Aflache 2 el 5|
T
Y 10/05
4]
O
3]
E C
2 ]
1_
n,
I:I T T T T T T K}
0 1 2 3 4 5 B
2 Dhjekte: A
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Wenn du die Zeichenflache genau betrachtest, wirst
du feststellen, dass oben rechts die Koordinaten er-

scheinen. Damit kannst du kontrollieren, ob du rich-
tig gewahlt hast.

rf EH|
10/05

4.3. Figur speichern

Arbeitsschritte

1. Klicke auf den Speichern-Button.

GEOMNExT

Datei Bearbeiten Ansicht  Zeichenfla

[‘;E@ELL o)

)

N tB [ speichem Fl"ChE 2

2. Speichere deine Figur unter dem Dateinamen Haus ab.

Dateinarme: |Haus|

Drateityp: GEQOMEXT

Speichern [: r

Seite 11



GZOMS]- eine Einfiihrung

4.4. Figur laden

Arbeitsschritte

1. Klicke auf den Offnen-Button.

GEONExT

Diatei

Bearbeiten Ansicht Zeichenflac

[

N | .L @ﬁnenf*Zeichenﬂéchez
B |

gtg[%%@@

2. Wahle deine Datei und o6ffne sie.

4.5. Figur bearbeiten

Wenn du deine Figur beendet hast und du erkennst evtl., dass
du Fehler gemacht hast, so musst du nicht unbedingt von vor-
ne beginnen und eine neue Figur konstruieren. Es reicht, die

falsch gesetzten Punkte zu verschieben.

Arbeitsschritte

1. Falls nicht schon geschehen, dann 6ffne die Datei

~Haus.gxt".

Cd geonext
dIcons

D Haus. ogut

] Kiinstlerisches

Dateityp:

Seite 12

Dateiname: |Haus.g}d

GEOMEXT

Offnen ’}J
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2. Wahle den Bewegen-Button auf der Konstruktionselemen-
te-Leiste.

N M * Zeichenfiiche 5 &

* Bewegenl

3. Klicke auf den Punkt D und halte die Maustaste ge-
driickt.

4. Verschiebe den Punkt auf die Koordinate D (2|3,5).

4
B
3—
C
2_
1]
I:I T T T T
0 : 7 3 1

5. Verschiebe auch die anderen Punkte: B (3]|0,5); C (3]2,5).

E 0
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6. Speichere die Figur unter dem Namen ,Haus-schmal" ab.

4.6. Winkel messen

Arbeitsschritte
[}T 1. Offne eine neue Zeichenflache.

Gl‘ 2. Klicke auf das Konstruktionselement Polygon und zeichne
ein beliebiges Dreieck.

=

3. Wahle Uber die Meniileiste die Eintrdge Objekte - Texte
und Berechnungen - Winkel messen.

LFTdMnEn 4 |

Texte und Berechnungen k ‘::f Text

*ABLC
Winkel J = Winkel messen

Gruppen b g’ Ahstand messen

[?f Ohjekieigenschaften |
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4. Klicke nun auf alle drei Punkte des Dreiecks. Achte darauf,
dass der Punkt, an dem der Winkel gemessen werden soll, in
der Mitte liegt.

Beispiel! Willst du den Winkel am Punkt B messen, musst
du die Punkte in folgender Reihenfolge anklicken:
A-B-C.

C <ACB = 67.29°

5. Bestimme die GroBe der anderen Winkel.

1Y 6. Wahle den Bewegen-Button und verschiebe die Winkelan-
gaben soweit, wie es dir gefallt.

C <ACB=67.29°

\-\.

< BAC = 314°

B« CBA=8131"

werden, entscheidet, ob der Innen- oder der AuBenwinkel ge-
messen wird. Innenwinkel = im Uhrzeigersinn; AuBenwin-
kel = gegen den Uhrzeigersinn.

2 ACHTUNG: Die Reihenfolge, mit der die Eckpunkte angeklickt

Seite 15
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4.7. Winkel benennen (markieren)

Arbeitsschritte
[L| 1. Offne eine neue Zeichenflache.

"J 2. Klicke auf das Konstruktionselement Polygon und zeichne
ein beliebiges Dreieck.

3. Wahle Uber die Menlileiste die Eintrage Objekte - Winkel
- Winkel markieren.

e Objeme|Fen5ter 4

[k Bewegen

::I I

Punkte R

Texte und Berechnungen k

YWinkel ] J‘Winkelmarkieren %

19 '.‘ L T I R T N N Tl =]1 2T =12 k]

4. Klicke nun wie in Kapitel 4.6 beschrieben, nacheinander
die Eckpunkte des Dreiecks an. Der Winkel wir nun ange-

zeigt.
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4.8. Winkel eingeben

Arbeitsschritte
[ﬁe 1. Offne eine neue Zeichenflache.

2. Zeichne eine beliebige Strecke (vergleiche Kap. 4.10.)

3. Wahle Uber die Menlileiste die Eintrage Objekte - Winkel
- Winkel (GroBe eingeben).

& | Objekte | Fenster 26
Bewegen
>R
\
Texte und Berechnungen k | B
Winkel 3 &Winkelmarkieren
Gruppen » ;\1 Winkel (Grélze eingeben)
'i: TABC . %
X [2? Ohjekteigenschaften =7 Wiinkel messen
[

4. Klicke jetzt nacheinander auf A und dann auf B.

5. Trage in das Eingabefenster einen Winkel deiner Wahl ein
und bestatige mit Ubernehmen.

Seite 17
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6. Verbinde den nun entstandenen Punkt mit einer Strecke.

159595 - 2008 Liniversita
Lehrstuhl
hitp:ffgeon
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4.9. Gerade zeichnen

Arbeitsschritte
[ﬁe 1. Offne eine neue Zeichenflache.

2. Klicke auf das Konstruktionselement Gerade.

4

(] Gerade]
P

3. Bestimme mit der Maus zwei Punkte auf der Zeichenflache,
durch die die Gerade gehen soll.

13 4, Wahle den Bewegen-Button.

5. Verandere den Verlauf der Geraden, indem du einen Punkt
mit der Maus festhaltst und verschiebst.

Seite 19
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4.10. Strecke zeichnen

Arbeitsschritte

[L| 1. Offne eine neue Zeichenflache.

2. Wahle Uber die Menlileiste die Eintrage Objekte - Gera-
den /... - Strecke.

che Objel-de|Fenster 4
@ e Bewegen

Funkte P

/ Gerade

Geraden ! .. b
Kreise b 7 Strecke
Wekioren b /Halhgerade %

3. Wahle mit der Maus den Anfangs- und den Endpunkt einer

Strecke.
B
A
1N 4. Verandere den Verlauf und die Lange der Strecke mit dem

Bewegen-Button.

Seite 20
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4.11. Lange einer Strecke bestimmen

Arbeitsschritte

1. Wahle Uber die Menlleiste die Eintrage Objekte - Texte
und Berechnungen - Abstand messen.

LArd[nen F |

Texte und Berechnungen k l:;,c Text

-

TABC
Winkel = Winkel messen

-

Gruppen {'\' Abstand messen

35 FHhicltoirnoncrhaftfon |

2. Klicke nun auf die Strecke, deren Abstand du messen willst.
Uber der Strecke erscheint die Abstandsangabe in cm.

1Y 3. Wahle den Bewegen-Button und verschiebe die Abstands-

angabe soweit, wie es dir gefallt.

Seite 21
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4.12. Senkrechte konstruieren

Arbeitsschritte
[L| 1. Offne eine neue Zeichenflache.

2. Zeichne eine Gerade, wie in Kapitel 4.7. beschrieben.

3. Wahle Uber die Menlileiste die Eintrage Objekte - Gera-
den /... - Senkrechte.

| - Funkte L

m Geraden ! ... ] /Gerade
Kreise » " Strecke
Wektoren b /Halhgerade

{j Falygon é YWinkelhalhierende

\? Lotstrecke

Texte und Berechnungen k _h Senkrechte L\}

/) FParallela

-

Graphen

-

Winkel

4. Klicke zunachst auf die Gerade und dann in die Zeichenfla-
che (oder umgekehrt). Durch den jetzt erzeugten Punkt ver-
lauft die Senkrechte.

Seite 22
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5. Verandere die Position der Senkrechte, indem mit Hilfe des
Bewegen-Button den Punkt C verschiebst.

4.13. Parallelen zeichnen

Arbeitsschritte

[

1. Offne eine neue Zeichenflache.

2. Zeichne eine Gerade, wie in Kapitel 4.7. beschrieben.

3. Wahle Uber die Menlileiste die Eintréage Objekte - Gera-

e re—

den /... - Parallele.

e Objeme| Fenster 3¢

> [k Eewegen

&

] Funkte b [

m Geraden I ... b
Kreise k
Yektoren b

{? Polygon

Graphen 3
Texte uhd Berechnungen k
Winkel k

' Gruppen [

J Strecke

/ Halbgerade

& Winkelhalbisrende

"? Lotstrecke

_I:; Senkrechte

f? FParallele

[y Ohjekteigenschatten

Spezielle Einenschatten k

/f‘;a-

Anirmation ]

~
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4. Klicke in einem bestimmten Abstand zur Geraden einmal auf
die Zeichenflache und dann auf einen beliebigen Punkt der

Geraden.

Parallele

N 5. Wahle den Bewegen-Button und verandere spaBeshalber
die Lage aller drei Punkte. Beobachte, was dabei passiert.

4.14. Kreis zeichnen

Arbeitsschritte
[25 1. Offne eine neue Zeichenflache
2. Wahle das Konstruktionselement Kreis.

‘

O)
/eis]
1

3. Klicke einmal in die Zeichenflache.
4. Ziehe den Mauszeiger aus dem Kreismittelpunkt heraus.

Seite 24
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5. Klicke abschlieBend mit der Maustaste ein zweites Mal in die

Zeichenflache.

X

4.15. Kreis mit bestimmtem Radius zeichnen

Arbeitsschritte

[

1. Offne eine neue Zeichenfliche

2. Wahle Uber die Menlileiste die Eintrage Objekte - Kreise -
Kreis (Radius eingeben).

Geraden ! ..

g

Kreise

1 Wektoren

{? FPalygan

Graphen

»

r

G) kreis

6 Kreis (Radius abtragen)

-

@ Kreis (Radius eingeber)

@ Limkreis

3. Klicke einmal auf die Zeichenflache. Ein neues Fenster er-

scheint.

Seite 25
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4. Trage in die Eingabezeile (Term) die gewilinschte Lange des
Radius ohne MaBeinheit ein. G=OMZ] rechnet in cm.

5. Klicke auf Ubernehmen.

19949 - 2008 LIniversitat Bayreuth
Lehrstuhl fir Mathematik und ihre Didaktik
hitp:ifgeonext.de
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5. Zeichnen und Konstruieren

5.1. Spiegelung (Achsenspiegelung)

Arbeitsschritte
@e 1. Offne eine neue Zeichenflache.

U 2. Zeichne ein Dreieck mit Hilfe des Polygon-Konstruktions-
element und eine Strecke wie in Kapitel 4.8. beschrieben.
Das wird unsere Spiegelachse.

3. Deine Zeichnung sollte jetzt in etwa so aussehen:

4. Wahle Uber die Menlleiste die Eintrage Objekte - Punkte
- Punkt (Achsenspiegelung).

Funkte M = Funkt [
Geraden S .. b /Mittelpunkt B
Winkel H o Gleiter
Gruppen b z Punkt (Achsenspiedelung)

g i s iy i IlI-ln Punkt iPunktsnienalunm R§
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5. Klicke auf einen Punkt des Dreiecks und dann auf die Spie-
gelachse. Es erscheint ein grauer Spiegelpunkt.

6. Verfahre mit den anderen beiden Punkten genauso.

{? 7. Wahle das Polygon-Konstruktionselement und zeichne das
Spiegeldreieck.

Seite 28
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5.2. Spiegelung (Punktspiegelung)

Arbeitsschritte

G

g

1.
2.
3.

Offne eine neue Zeichenfléche.
Zeichne ein beliebiges Polygon.

Wahle Uber die Meniileiste die Eintrage Objekte - Punkte
- Punkt (Punktspiegelung).

& Eewegen |
e Funkte B = Punkt o
= o o T e
Gruppen J x Punkt (Achsenspiegelung)
[2? Ohjekteigenschaften ‘-‘ F'unl-ct{F'unI{tSpiegelung}I%_
Snerielle Einenschaften # |

. Klicke in die Zeichenflache, um einen Spiegelpunkt zu erzeu-

gen.

. Jetzt musst du genau arbeiten! Klicke zunachst auf Punkt

durch den gespiegelt werden soll (hier: Spiegelzentrum) und
dann auf einen Punkt des Polygons.

. Klicke wieder auf das Spiegelzentrum und dann auf einen

anderen Punkt des Polygons.

. Wiederhole diesen Vorgang mit den restlichen Punkten des

Polygons. Deine Zeichnung sollte jetzt etwa so aussehen:

X
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{? 8. Zeichne mit Hilfe des Polygon-Konstruktionselements aus

den Spiegelpunkten die Spiegelfigur.

&4 M
T

9. Wahle den Bewegen-Button und verschiebe das Spiegel-

zentrum oder einen Punkt des Dreiecks. Beobachte, was
passiert.

den Punkt durch den gespiegelt werden soll anklicken und
dann den Punkt, der gespiegelt werden soll.
Im Beispiel oben also: AD - AB - AC.

i ACHTUNG! Du musst bei der Punktspiegelung immer zuerst
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5.3. Dreieckskonstruktionen (SWS)

Konstruiere ein Dreieck mitb = 7 cm; ¢ = 6 cm und
o = 50°,

Zur besseren Ubersicht solltest du eine Planfigur zeichnen.

Arbeitsschritte
[25 1. Offne eine neue Zeichenflache.

2. Zeichne eine beliebige Strecke (siehe Kap. 4.10.). Das ist die
Seite € des Dreiecks.

/7
{“ 3. Miss den Abstand der Punkte A und B (siehe Kap. 4.11.)

13 4. Wahle den Bewegen-Button und fasse den Punkt B mit
dem Mauszeiger an und verschiebe ihn solange, bis 6 cm er-

reicht sind.
A, B
- ¥

5. Zeichne nun eine Gerade (siehe Kap. 4.9.) beginnend vom
Punkt A. Das ist die Seite b. Zeichne die Seite lang genug.
Der Winkel ist egal.

AB =60

6. Miss den Winkel o (siehe Kap. 4.6.)

Seite 31
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< BAC =16.21°
\\\\ A B

Ll

AB =50

7. Wahle den Bewegen-Button und fasse den Punkt C mit
dem Mauszeiger an und verschiebe ihn solange hoch und
runter, bis der Winkel 50° erreicht ist.

< BAC =50

AB =610

keit der Winkelangabe mit Hilfe der Objekteigenschaften auf

2 ACHTUNG: Das ist etwas knifflig. Verandere doch die Genauig-
eine Stelle hinter dem Komma (siehe Kap. 7.1.)
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Gi 8. Zeichne einen Kreis mit dem Radius (r=) 7 cm (siehe Kap

4.15). Der Mittelpunkt des Kreises ist der Punkt A des Drei-
ecks.

9. Verbinde den Schnittpunkt des Kreises und der Seite b mit
dem Punkt B des Dreiecks.
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<BAC =50.03°

5.4. Dreieckskonstruktionen (SSS)

Konstruiere ein/Dreieck mita =4 cm; b=7cmund c = 6 cm.
Zur besseren Ubersicht solltest du eine Planfigur zeichnen.

Arbeitsschritte

@E 1. Offne eine neue Zeichenflache.

7 2. Zeichne die Seite c (siehe Kap. 4.10.). Gehe dabei genauso
vor, wie in Kapitel 5.3 (Schritt 2-4).

AB = 6.0
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3. Zeichne einen Kreis mit dem Radius 7 cm und dem Mittel-
punkt A (siehe Kap 4.15).

4. Zeichne einen Kreis mit dem Radius 4 cm und dem Mittel-
punkt B.

5. Verbinde die Punkte A und B mit dem Schnittpunkt der Krei-
se.
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5.5. Dreieckskonstruktionen (WSW)

Konstruiere ein Dreieck mit o = 40° cm; 3 = 70° cm und
c=6cm.

Zur besseren Ubersicht solltest du eine Planfigur zeichnen.

Arbeitsschritte
[}T 1. Offne eine neue Zeichenflache.

Ve 2. Zeichne die Seite ¢ (siehe Kap. 4.10.). Gehe dabei genauso
vor, wie in Kapitel 5.3 (Schritt 2-4) beschrieben.

AB = 6.0

3. Zeichne die Seiten b und ¢ des Dreiecks. Gehe dabei genau-
so vor wie in Kapitel 5.3 (Schritt 5-7) beschrieben.

< BAC =40.0°
A B<DBA=70.0°

AB = 6.0
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5.6. Figur verschieben

Arbeitsschritte
[ﬁe 1. Offne eine neue Zeichenflache.

O 2. Zeichne ein beliebiges Polygon.

3. Wahle den Vektorpfeil-Button aus der Konstruktionsele-
menteleiste.

QN[ C

Ee ktorpfeil
A

4. Zeichne einen Vektorpfeil. Ldnge und Richtung kannst du frei
wahlen.
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5. Wahle Uber die Menlileiste die Eintrage Objekte - Vekto-
ren - Stellvertreter.

e ijel{te| Fenster 26
* [k Bewenen
="
o Funkte L
o Geraden s .. ]
Kreize b
YWelkioren b /Vekmrpfeil
{? Falygan 4 Stellvertreter
~ A
Graphen [ |

6. Klicke nun zunachst auf den Vektorpfeil und dann auf eine
Punkt des Polygons. Der Vektorpfeil wird nun an dem Punkt
Ubertragen.

xE———/'“

7. Verfahre mit den anderen Punkten genauso.

ACHTUNG: Immer zuerst den Vektorpfeil anklicken!
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. Wahle erneut den Button Polygon und verbinde alle
Punkte der Vektorpfeile.

. Wenn du willst, kannst du die Bezeichnungen der Punkte
des verschobenen Polygons noch @ndern. Beispielweise
in A' usw (siehe Kap. 7.2.).

Seite 39



GZOMS]- eine Einfiihrung
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5.7. Figur drehen

Flr das Drehen von Figuren hat GZOMZ keinen eigenen Befehl.
Man muss schon wie auf dem Papier schrittweise konstruieren.
Wir wollen hier einmal ein Dreieck um 50° drehen.

Arbeitsschritte

3

9]

1. Offne eine neue Zeichenflache.

2. Zeichne ein beliebiges Dreieck.

3. Zeichne einen beliebigen Punkt Uber die Menlileiste: Objek-
te - Punkte - Punkt.

he Objel{te| Fenster o

z [k Bewegen Objekt| ||Umbenenn
e Funkte P+ Punkt [%

o Geraden !t . b fhﬂittelnunkt

4. Benenne den Punkt um in Z (siehe Kap. 7.2).

x

5. Schlage mit Hilfe der Kreisfunktion (siehe Kap. 4.14.) einen
Kreisbogen mit dem Mittelpunkt Z durch den Punkt A.
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H oy

6. Zeichne eine Strecke (siehe Kap. 4.10.) vom Punkt Z zum

Punkt A.

7. Wéhle die Funktion Winkel (GroBe eingeben) und klicke
erst auf den Punkt Z und dann auf A. (Siehe Kap. 4.8.)

8. Gib in die Eingabemaske den Term 50 ein.

Term

50

Ahbrechen

Lbermehmen

53
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9. Benenne den Punkt E in A" um (siehe Kap. 7.2.).

A A

10.Verfahre genauso mit den Punkten B und C.
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11.Zeichne ein Polygon mit den Eckpunkten A', B' und C'.

12.Wenn du willst kannst du die Strecken, die du als Hilfslinien
gezeichnet hast, noch als gestrichelte Linien darstellen
(siehe Kap. 7.4.).
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6. Funktionsplotter
6.1. Funktionsgraphen zeichnen
(Normalparabel)

Arbeitsschritte

[&| 1. Offne eine neue Zeichenflache.

2. Blende das Koordinatensystem ein (siehe Kap. 4.2.)

[ BN

3. Setze das Koordinatensystem in die Mitte des Bildschirms.
Klicke dazu auf den 100 Prozent-Button auf der Funkti-
onsleiste.

ga Grake 1677 x 867 Zoom 100 %

Y ou [§®a |

4. Wahle Gber die Menlileiste die Eintrage Objekte - Gra-
phen - Funktionsgraph.

& Objel{te|Fenster - 4

[R; Bewenen ‘

U Falygaon |

Graphen b ,EU Funktionsaraph

Texte und Berechnungen b % Farameterkune %

5. Trage den Term y= X~ 2 ein.
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Mit dem Zeichen ™ wird in GEOMZT eine Potenz bezeichnet.
XA 2 bedeutet also nichts anderes als x2. Das Zeichen A fin-

dest du hier:

F1
Esc
oY | v
-~ 1 2
[ |l F M |

6. Und so sollte die Parabel jetzt aussehen:

7. Probiere nun die Terme x~A3 und x~4 aus.
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7. Objekteigenschaften

7.1. Genauigkeit verandern

Arbeitsschritte

1. Wahle Uber die Menlileiste die Eintrage Objekte - Objek-
teigenschaften.

A
8 Objek’[e|Fenster - 4

> k Beweagen

o Funkte L) e

o Geraden ! .. v
LA vemim = 1Y
Wiinkel k
Gruppen ]

W Ohjekteinenschatten [%

Spezielle Eigenschaften k

Animation ¥

Das Fenster Objekteigenschaften kannst du auch
Uber die Funktionsleiste 6ffnen. Den Button daflr findest

du links.

Ap Grifke 691x392 Zoc

Ok @@ o ¢

Objekteigenschatten [~
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2. Wahle aus dem nun erschienenen Fenster, das Objekt, des-
sen Eigenschaften du verandern moéchtest. In diesem Fall ist

es der Text AB = 6.0.

~ Objekie

Purnkt &
Funkt B

Strecke a

Text AB = 6.0

3. Wahle jetzt das Register Darstellung.

8B Darstellung

k|

1 Tewt unhewenlich ~Worschau

4. Im Bereich Genauigkeit kannst du die Anzahl der Nach-
kommastellen wahlen. In diesem Fall wahlst du bitte

1 Stelle.

[_] Textunbeweglich vorsche

&l
1

Text andern

Genauigkeit | Automatisch "’|

_ Autamatisch
JavaScript [D Stellen
N Stelle
2 Stellen [% {
3 Stellen ]
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7.2. Objekte umbenennen

Arbeitsschritte
W 1. Offne das Fenster mit den Objekteigenschaften.
2. Wahle das Objekt aus, das du umbenennen willst.

3. Trage im Feld Objektinformation die neue Bezeichnung
ein und klicke auf Umbenennen.

~ Ohjekte — Dhjektinformation
Twp |F'unkt |
FunktH Marme |5piege|punkt H' | | Umber}@nnen|
loc

) Info |Stelluer1reter, festgelegt durch B (Fuipunkt) und"é |
Yektorpfeil h

Es geht auch einfacher. Klicke auf den Button Umbenen-
nen auf der Konstruktionselementeleiste.

hﬁ

Umhbenennen

Wenn du jetzt ein Objekt anklickst, erscheint oben rechts
eine kleine Eingabemaske, in der du deine Anderung
durchfuhren kannst.

Ohjekt |G | |Umhenennen
[,
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7.3. Objekte verstecken

Manchmal wird man schier von den Bezeichnungen, die GZOHST
erzeugt, erschlagen. Es wird dann sehr unibersichtlich. Zum
Gluck lassen sich nicht bendtigte Objekte verstecken.

Arbeitsschritte

[2? 1. Offne das Fenster mit den Objekteigenschaften.

2. Klicke auf das Objekt (oder Bezeichnung) das du verbergen
mochtest und klicke dann im Register Allgemein in das
Kastchen mit der Bezeichnung Objekt verstecken.

Punkt Z rﬁ!- Allgemein |/ =L

FunktE

vl Chjekt verstecken

Kreis kg [] Spurdes Ohjekts =

7.4. Linienart verandern

Bei komplexen Zeichnungen kann es sinnvoll sein, z.B. Hilfslini-
en-als gestrichelte Linie darzustellen, um die Ubersichtlichkeit
zu erhdéhen.

Arbeitsschritte

[25’ 1. Offne das Fenster mit den Objekteigenschaften.

2. Klicke auf auf das Objekt die gestrichelt dargestellt werde
soll und dann auf das Register Linien.

Kreis kg |/ Umriss |/ Beschriftung r/DarStellung rf? Linien <]
Strecke d Linienart | - |
=Pkt A"
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Seite 50

3. Wahle eine Linienart aus, die du flir angemessen haltst.

|/35- LIrmriss r Beschriftung r;’Darstellung |/:’$'f Linien ¢ 4] »

Linienart

T

4. Gleichzeitig kannst du die Linienstarke verdandern, indem

du den Schieberegler nach links oder rechts schiebst.

Linienart | ............................................................... —

Linienstarke

Manchmal ist eine Zeichnung so unubersichtlich, dass
man nicht erkennen kann, welches Objekt in den Objek-
teigenschaften eigentlich dem in der Zeichnung ent-
spricht.

Wenn du ein Objekt versteckst (siehe Kap. 7.3.), kannst
du in der Zeichnung nachprifen, ob es der Teil der Zeich-
nung ist, mit dem du arbeiten willst. Es ist dann namlich
verschwunden.
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Erklarung:

Dieses Workbook ist frei kopierbar und darf an allen Schulen und Bildungseinrich-
tungen beliebig ausgedruckt, vervielfaltigt und verandert werden.

Das Workbook erhebt keinen Anspruch auf Vollstandigkeit. Fur eventuell entste-
hende Schaden, die aufgrund der Arbeit mit dem Workbook entstehen, wird keine
Haftung Gbernommen.

Winsche, Verbesserungen und Kritiken nehme ich gern entgegen. Falls Sie Tipps
haben, die die Arbeit mit G=OH=ZT erleichtern, so teilen Sie mir diese bitte mit. Ich
werde sie in die nachste Auflage einbinden.

Ich freue mich auf lhre Anregungen.
Hartmut Braun
Borwiese 5

38162 Cremlingen/Gardessen
Email: hartmut.braun@hs-kgsl.de

Dieses Workbook wurde mit OpenOffice.org 3 erstellt
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