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Die ersten Schritte

1.1. Starten des Programms

Klicke mit der linken Maustaste
ﬂ zweimal auf das Euklid-Symbol
Euklid und das Programm wird gestartet.

1.2. Das Euklid-Fenster

Nach dem Starten befindest du dich im Euklid-Fenster. Dies ist die Oberfldche, mit der
du nun immer arbeiten wirst.

Das Fenster kann in drei Teile unterteilt werden:

1. Die Werkzeugleiste
2. Der Arbeitsbereich
3. Die FuBleiste

EUKLID DynaGeo - [ KEINNAME.GEO ] - 0] x|

Datei Bearbeiten Zeichnen Konstruieren Abbilden Messen Makro Verschiedenes Hilfe

DB evo f&€e 0 X ¢

Hauptleiste

Konstruieren Abbilden Form & Farbe tessen & Rechnen

s ]
Crutese ]

3,03 :-4,37 | Zugmodus




Die Werkzeugleiste

EUKLID DynaGeo - [ KEINNAME.GEO ] - 0| x|

Datei Bearbeiten Zeichnen Konstruieren Abbilden Messen Makro Verschiedenes Hilfe

DB e v Jge X E

pEMoEENY  [<onstruieren | Abbilden | Form & Farbe

Durch das Anklicken von Hauptleiste, Konstruieren, Form &Farbe oder Messen &
Rechnen kannst du verschiedene Untermeniis anwéahlen.

Wenn du mit dem Mauszeiger iiber die einzelnen Bilder fahrst, erfahrst du, was du damit
machen kannst.

Die Hauptleiste enthilt Befehle aus den Meniis Datei, Bearbeiten und Verschiedenes; sie
zeigt folgende Symbole:

Aufgabe 1: Grundlagen

Starte das Programm Euklid.
Fahre mit der Maus iiber die Symbole und notiere, was sie bedeuten.
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Die Konstruktionsleiste

Sie enthilt Befehle aus dem Menu Konstruieren und seinen verschiedenen Unterments. Sie
wirst du am haufigsten brauchen.

Fiir die ersten Kapitel brauchst du nicht alle Befehle, klicke deshalb im Menii
»verschiedenes* den Punkt ,,Einstellungen.. an.

EUKLID DynaGeo - [ KEINNAME.GEO ] _|o] x|

Datei Bearbeiten Zeichnen Konstruieren Abbilden Messen Makro | Verschiedenes Hilfe

D BH @ v ox }é@' },/\//Z(% Riickblende

Konstruktionstext zeigen...

Hauptleiste onstruieren Abhilden Form & Farbe

Texthox einfligen

Einstellungen... ,
Folgendes Mentii erscheint.

Einstellungen x|

Konfigurations-Datei

Startoptionen | Darstellung | talBe und YWinkel | Internes
keniikanfiguration | Texte | Export | Abhildungen | Ortslinien

Lange der Liste der zuletzt benutzten Dateien |4

Mur Zirkel und Lineal ll
MNew... | Editieren... Loschen |
Abbrechen | Meue Einstellungen ibernehmen |

Klicke die Karteikarte ,,Meniikonfiguration* an .
Dann wihlst du hier den Punkt ,,Nur Zirkel und Lineal* aus. Bestdtige mit ,,Neue
Einstellungen iibernehmen*.

Symbole, die nur blass erscheinen, stehen dir noch nicht zur Verfiigung. Sie werden spéter
aktiviert.



EUKLID DynaGeo - [ KEINNAME .GEQ ] - 10| x|

Datei Bearbeiten Zeichnen Konstruieren Abbilden Messen Makro Verschiedenes Hilfe

b e K e S A RO T

Hauptieiste MEAEREQUEENY  Abbilden |, Form & Farbe

Aufgabe 2: Grundlagen

Fahre mit der Maus iiber die Symbole und notiere, was sie bedeuten.
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Die Mauszeiger

R

Der Pfeil ist die normale Mauszeigerform. Mit diesem Mauszeiger werden die
Meniibefehle angewéhlt.

Das Fadenkreuz ist der Eingabemauszeiger. Es erscheint stets dann, wenn das
Programm eine Eingabe erwartet.

{‘:} Das Fadenkreuz mit Kreis erscheint, wenn der Eingabemauszeiger auf einem
geometrischen Objekt steht, dessen Typ zur erwarteten Eingabe passt.

Die Zange ist die Form des Mauszeigers im Zugmodus. Erscheint sie, kannst du, bei
gedriickter Maustaste, den Punkt oder die Figur verziehen.

W Die Hand dient zum Verschieben von Objektnamen, MaBangaben und der ganzen
Zeichnung.



1.3 Die ersten Ubungen:

Ubung 1.3.1: Punkte

1. Zeichne mit Hilfe des Symbols ;l mehrere Punkte. An der Stelle, die du mit Hilfe des
Fadenkreuzes + anklickst, erscheint der Punkt.

Wenn du einen Befehl mehrfach hintereinander ausfiihren willst, kannst du die
automatische Wiederholung aktivieren: Driicke dazu beim Klicken auf das
entsprechende Symbol der Werkzeugleiste die Umschalt-(Shift-) Taste.

Zum Beenden der automatischen Wiederholung brauchst du nur die ESC-Taste zu
driicken.

2. Fahre dann mit dem Mauszeiger [% zu einem dieser Punkte, bis er folgende Form
einnimmt oC . Klicke dann doppelt mit der linken Maustaste. Nun kannst du die Punkte
mit grofien Buchstaben benennen. (Beginne mit A)

3. Féhrst du mit dem Mauszeiger iiber das Textfenster, so dndert er sich zu einer Hand
iﬂ.ﬂ . Bei gedriickter Maustaste kannst du die Beschriftung jetzt verschieben.

Ubung 1.3.2: Punkte und Strecken

1. Zeichne mehrere Punkte.

2. Benenne sie mit A, B, C, usw.

3. Verbinde jeweils zwei Punkte mit Hilfe von zu einer Strecke

4. Benenne sie mit kleinen Buchstaben.

So konnte dein Fenster dann aussehen:

{ EUKLID DynaGeo - [ KEINNAME .GEO ] =13
Datei Bearbeiten Zeichnen Konstruieren Abbilden Messen Makro Verschiedenes Hilfe

DB evw Y€ L X

Hauptleiste Konstruieren Abbilden Form & Farbe Wlessen & Rechnen

m

6,92 :3,00 | Zugmodus A




Falls du dich einmal verzeichnest, so ist das schnell behoben.

Mit einem Klick auf K7 gehst du in der Konstruktion einen Schritt zuriick.

Willst du ein Objekt l6schen, so brauchst du den Radiergummi :l .

5. Klicke nun auf K> und schaue, was passiert. Anschliefsend kannst du ja mal das

Symbol :l ausprobieren.

Ubung 1.3.3: Strecken

1. Zeichne vier Punkte und benenne sie mit A, B, C, und D.

2. Zeichne zwei Verbindungsstrecken so ein, dass sie sich schneiden.

3. Bewege den Cursor auf einen der Punkte. Wenn er sich in oC verdndert, dann schiebe
diesen Punkt hin und her.

Euklid hat zwar die beiden Strecken iibereinander gezeichnet, aber dass an der
Schnittstelle der Schnittpunkt entsteht, musst du Euklid zuerst mitteilen.

4. Klicke ilan.

In der FuBlzeile des Euklid-Fensters bekommst du immer mitgeteilt, was du tun sollst.

EUKLID DynaGeo - [ KEINNAME.GEO ] - 0] x|

Datei Bearbeiten Zeichnen Konstruieren Abbilden Messen Makro Verschiedenes Hilfe

o [ S A e @8 T

Hauptieiste SEACEENEIERNY, Abbilden , Form & Farbe

SE L G <<'IIIIIII:2




5. Fahre nun mit dem Cursor auf eine der beiden Verbindungsstrecken. Wenn das Faden-

kreuz {:} erscheint, klicke auf die Strecke.

6. Wiederhole den Vorgang mit der zweiten Strecke.
7. Benenne den entstandenen Punkt mit S.

8. Ziehe nun an einem der Endpunkte der beiden Strecken.

Ubung 1.3.4: Halbgeraden und Geraden

1. Zeichne mit Hilfe des Befehls A eine Halbgerade und nenne sie g.
2. Zeichne zwei Punkte A und B.

3. Konstruiere mit Hilfe des Befehls .Ll die Gerade h.

4. Versuche nun mit Hilfe der Zange, die Halbgerade g und anschlieffend die Gerade h zu
verziehen.

Vor dem Verziehen darf kein anderer Befehl aktiviert sein. Falls es einmal gar nicht
klappen sollte, hilft immer das Umschalten auf die Hauptleiste.

5. Notiere nun, was du festgestellt hast.

Ubung 1.3.5: Schnittpunkte von Halbgeraden

1. Zeichne mit Hilfe des Befehls _A vier Halbgeraden, die sich schneiden.
2. Bestimme die Schnittpunkte und benenne sie.

3. Ziehe nun an einer der vier Halbgeraden.

Ubung 1.3.6: Schnittpunkte von Geraden

1. Zeichne mit Hilfe des Befehls .Ll vier Geraden, die sich schneiden.
2. Bestimme die Schnittpunkte und benenne sie.

3. Ziehe nun an einer der vier Geraden.

10



Ubung 1.3.7: Kreise

'j.

1. Zeichne einen Kreis mit dem Befehl ) )

2. Zeichne einen Kreis mit dem Befehl Q .
3. Versuche nun, beide Kreise mit Hilfe der Zange zu verziehen.

4. Notiere, was du bemerkst.

Ubung 1.3.8: Schnittpunkte von Kreisen

Zeichne zwei Kreise, die sich schneiden, mit dem Befehl ﬂ .

N

Bestimme die Schnittpunkte und benenne sie.

Zeichne zwei Kreise, die sich schneiden, mit dem Befehl Ql .
Bestimme nun deren Schnittpunkte und benenne sie.

Versuche nun, beide Kreise zu verziehen.

AN

Notiere deine Beobachtungen.

11



Ubung 1.3.9: Farben und Formen

1. Zeichne mehrere Kreise, die sich schneiden.
2. Markiere die Schnittpunkte.
3. Fdrbe die Kreise unterschiedlich und verdndere die Strichstdrke und die Art der Linie.

Du brauchst hierzu die Leiste "Form & Farbe."

EUKLID DynaGeo - [ KEINNAME.GEO ] - 0| x|

Datei Bearbeiten Zeichnen Konstruieren Abbilden Messen Makro Verschiedenes Hilfe

Hauptleiste , Konstruieren , Abbilden SUECIURARENEN, Wessen & Rechinen

Mit dem ersten Befehl kannst du die Linienart auswihlen.

4. Notiere, was du mit den anderen Befehlen einstellen kannst.

® B OO+ X

NN 77, & &5

5. Wie kannst du Objekte einfirben?

===
1
1
1

_____

6. Was passiert, wenn du im Menii auf Hilfe driickst?

Ubrigens: Bei jedem Befehl hast du die Méglichkeit, dir mit E die passende Hilfe

herbeizuholen.

7. Rufe die Euklid-Hilfe auf und finde heraus, wie man Dateien speichert.
8. Speichere deine Kreise auf deiner Diskette unter ,, BKreise “ ab.

12



1.4 Die ersten Konstruktionen

Zu allen Konstruktionen findest du die L.osungen auf der Losungsdiskette.

Ubung 1.4.1: Senkrechte

Konstruiere eine Strecke AB.

Benenne die Eckpunkte mit A und B und die Strecke mit a.

Zeichne einen Kreis um A mit einem Radius, der kleiner als die Strecke AB ist.
Zeichne einen Kreis um B so, dass sich die beiden Kreise schneiden.
Bestimme die Schnittpunkte der beiden Kreise und nenne sie S1 und S2.
Konstruiere eine Gerade g, die durch SI1 und S2 geht.

Vergroflere und verkleinere die beiden Kreise durch Verziehen.

S I e

Notiere, welche Eigenschaft g beziiglich der Strecke AB hat.

9. Uberlege dir, warum das so sein muss.

10. Bestimme den Schnittpunkt der Geraden g mit der Strecke AB und nenne ihn S3.
11. Welche Eigenschaft miissen die Kreise haben, damit die Gerade g genau durch die Mitte
der Strecke AB geht?

12. Firbe die Gerade g rot und stelle sie mit Hilfe einer gestrichelten Linie dar.
13. Fdrbe den Punkt S3 rot, die Punkte S1 und S2 griin.
14. Speichere die Figur auf deiner Diskette unter ,, Senkr* ab.

13



Ubung 1.4.2: Mittelsenkrechte

1. Zeichne eine Strecke AB mit beliebiger Linge.
2. Benenne die Eckpunkte mit A und B, die Strecke mit a.
3. Du sollst nun eine Gerade konstruieren, die die Strecke AB genau in der Mitte schneidet

und senkrecht auf ihr steht.

Denke dabei daran, was du in Ubung 1 herausgefunden hast. Du brauchst hierzu den

Befehl QI .

4. Notiere die einzelnen Schritte deiner Konstruktion

a)
b)

©)
d)

5. Fdrbe die Zeichnung nach deinen Vorstellungen.

6. Verberge mit E die beiden Kreise.

So konnte dein Bild jetzt aussehen:

Die entstandene Gerade heif3t Mittelsenkrechte.

7. Speichere deine Zeichnung unter ,, MiSenk * auf deiner Diskette ab.

14



Ubung 1.4.3: Textbox einfiigen

1. Falls du deine Figur aus Ubung 2 nicht mehr auf dem Bildschirm hast, lade sie von deiner
Diskette. (,, MiSenk* war der Name)

2. Fiige nun den Text so wie im Beispiel angegeben in deine Zeichnung ein.

Mittelsenkrechte

Die Mittelsenkrechte halbiert eine Strecke
und steht senkrecht auf dieser.

Dazu musst du auf den Meniipunkt ,,Verschiedenes* klicken. Anschlieffend klickst du
auf ,, Textbox einfiigen“.

EUKLID DynaGeo - [ KEINNAME .GEO ] _|o] x|

Datei Bearbeiten Zeichnen Konstruieren Abbilden Messen Makro | Verschiedenes Hilfe

DB e@vw J€e i X$ Rickblende

Hauptleiste : - v hbi : ___  Konstruktionstext zeigen...
tieist Konstruieren ; Abbilden , Form & Farbe , Me &R —
Textbox einfiigen

Einstellungen...

Es erscheint die Textbox, in die du den Text eintragen kannst.

[fuia = A

Durch einen Klick auf Hxl schlieBt du die Textbox. Sie kann dann, wenn der Cursor
zur Hand wird, auf dem ganzen Schirm verschoben werden.

3. Speichere die Figur mit der Textbox nun wieder unter ,, MiSenk* auf deiner Diskette ab.

15



Ubung 1.4.4: Mittelsenkrechte

Zeichne eine Strecke AB.

Hidinge daran eine Strecke BC so, dass A, B und C nicht auf einer Geraden liegen.
Konstruiere zu AB die Mittelsenkrechte.

Konstruiere zu BC die Mittelsenkrechte.

Verberge alle Kreise, die du zur Konstruktion gebraucht hast.

SN RN~

Bestimme den Schnittpunkt der Mittelsenkrechten und nenne ihn S.

Ubung 1.4.5: Makro erstellen

Du hast vielleicht gemerkt, dass du zur Konstruktion von Mittelsenkrechten immer die
gleichen Schritte durchfiihren musst.

Euklid hat ein Werkzeug, womit du deine Konstruktion vereinfachen kannst.

Dieses Werkzeug wird MAKROQO genannt.

Du sollst jetzt lernen, wie man ein MAKRO zum Konstruieren der Mittelsenkrechten
erstellt.

1. Zeichne eine Strecke AB und konstruiere die Mittelsenkrechte.

/ EUKLID DynaGeo - [ KEINNAME.GEO ] _|o] x|

Datei Bearbeiten Zeichnen Konstruieren Abbilden Messen | Makio Verschiedenes Hilfe
A - RN eucs vacoerstelen
pEWOIETEGENY  |[<onstruieren , Abbilden ; Form & Farbe Makrobeschreibung editieren

Vorhandenes Makro léschen

Makro laden...

Makro speichern...

2. Klicke auf das Menii ,, Makro *“ und anschlieffend auf ,, Neues Makro erstellen .

Es erscheint ein Fenster ,, Alle Startobjekte eingeben*. Du klickst jetzt die Punkte A und
B an; anschieflend auf ,,Okay, fertig!“

Alle Startobjekte eingeben.__

| Okay, fertig ! I

51
N

52

16



Nun erscheint ein neues Fenster ,,Alle Zielobjekte eingeben..“
Du klickst jetzt die Mittelsenkrechte an, dann klickst du auf ,,Okay, fertig!*

Alle Zielobjekte eingeben. .

Ok.ay, fertig |

51

52

Beim Fenster ,,Makrobeschreibung® kannst du einen Namen fiir das Makro und einen
Hilfetext eingeben.

Makro-Bezchreibung Ed
Mame : Ih-'littelsenkreu:hte Okay
Hilfetext :

Die beiden Eckpunkte der Strecke anklicken. Abbrachen

Du erhiiltst bei erfolgreicher Ausfithrung folgende Meldung:

Information

Das Makra "Mittelzenkrechte" wurde erfolareich erstellt:
dem b ako-tdeni wurde ein entzprechender Eintrag hinzugefiigt.

Dein Makro ist nun fertig und kann bei der niichsten Ubung verwendet werden.

Beim Verlassen von Euklid, wirst du gefragt werden, ob du dein Makro speichern willst.
Du kannst es dann auf deiner Diskette unter dem Namen ,,Mittelsenkrechte*
abspeichern.

17



Ubung 1.4.6: Makro anwenden

1. Zeichne mit Hilfe von ein beliebiges Dreieck.

2. Klicke im Innern des entstandenen Dreiecks auf die rechte Maustaste und wdhle
., Fiillmuster . Wihle die Option ,, Ohne Fiillung *“.
3. Benenne die Eckpunkte mit A, B und C.
4. Konstruiere zu allen Dreiecksseiten die Mittelsenkrechten mit Hilfe deines Makros.

Um das Makro zu starten, klickst du auf ,,Makro* und anschliefend auf
,Mittelsenkrechte.

!/ EUKLID DynaGeo - [ KEINNAME.GEO | _|o] x|

Datei Bearbeiten Zeichnen Konstruieren Abbilden Messen | Makro Verschiedenes Hilfe
N B A e v o« %@E @ v A X € NeuesMakro erstellen

Makrobeschreibung editieren -

Vorhandenes Makro léschen

Makro laden...

Makro speichern...

Mittelsenkrechte |

peElE= Y. |[<onstruiersn | Abbilden | Form & Farbe

Du brauchst jetzt nur noch die Eckpunkte einer Dreiecksseite anzuklicken und schon
hast du die Mittelsenkrechte konstruiert. Du bekommst auch wieder die Anleitung in
der FuBlleiste.

5. Wenn du alle drei Mittelsenkrechten auf diese Art konstruiert hast, bestimme den

Schnittpunkt S der drei Mittelsenkrechten.
6. Fdrbe die Mittelsenkrechten blau.

B
7. Ziehe an einem der Eckpunkte und beobachte, wie Punkt S wandert.

8. Wann befindet er sich innerhalb, wann auf3erhalb des Dreiecks, wann liegt er auf einer
Dreieckseite?

18



2. Aufgaben aus Klasse 5 und 6.

Wiihle nun im Menii ,,Verschiedenes* den Punkt ,,Einstellungen* aus.
Bei der Karteikarte ,,Meniikonfiguration auswéhlen* wéhlst du die Option ,,Standard*
aus. Nun hast du alle Werkzeuge von Euklid zur Verfiigung.

! Einstellungen £l

Konfigurations-Datei

Startoptionen | Darstellung | MalBe und Winkel | Internes
tdentikanfiguration | Texe | Expart | Abbildungen | Ortslinien

Lange der Liste der zuletzt benutzten Dateien |4

[Standard (Alle Befehle verfiighar) |
Meu... | Editieren... Laschen |
Abbrechen | Meue Einstellungen libermehmen |

Speichere ab jetzt alle deine fertigen Aufgaben auf deiner Diskette ab!

2.1 Zueinander senkrechte Geraden

Ubung 2.1.1: Senkrechte Geraden

1. Zeichne die Gerade g, die durch zwei Punkte A und B geht.

2. Konstruiere mit Hilfe des Befehls ﬁl zwei Geraden, die in den Punkten A und B
senkrecht auf g stehen.

Ubung 2.1.2: Senkrechte Geraden

1. Zeichne eine Gerade g und einen Punkt A, der nicht auf der Geraden liegt.
2. Konstruiere die Gerade h, die durch A geht und senkrecht auf g steht.

19



Ubung 2.1.3: Senkrechte Geraden

1. Lade die Figur SE1.

Gespeicherte Figuren findest du entweder auf der Diskette oder sie sind schon auf
der Festplatte gespeichert.

2. Konstruiere von allen roten Punkten die Senkrechte auf die rote Gerade.

3. Konstruiere von allen blauen Punkten die Senkrechte auf die blaue Gerade.

Ubung 2.1.4: Senkrechte Geraden

1. Zeichne mit ein beliebiges Dreieck.

2. Wihle im Menii ,, Formen und Farben‘“ den Punkt ,,ohne Fiillung “ aus oder klicke
mit der rechten Maustaste in die Figur, falls sie schraffiert sein sollte.

3. Konstruiere die Strecken, die jeweils von einem Eckpunkt zur gegentiberliegenden Seite
laufen und senkrecht auf dieser stehen.

4. Verziehe das Dreieck von einer der Ecken aus.
5. Was stellst du fest? Schreibe dein Ergebnis in einer Textbox zu dieser Aufgabe, bevor du

sie abspeicherst.

2.2 Zueinander parallele Geraden

Ubung 2.2.1: Parallele Geraden

1. Zeichne eine Gerade g und einen Punkt A, der nicht auf g liegt.

2. Konstruiere mit ZA eine Parallele zu g, die durch A geht.

Ubung 2.2.2: Parallele Geraden

1. Lade die Figur PAI .
2. Konstruiere durch die roten Punkte Parallelen zur roten Geraden.

3. Konstruiere durch die blauen Punkte Parallelen zur blauen Geraden.

20



Ubung 2.2.3: Parallele Geraden

1. Lade die Figur PA2 .

2. Zeichne - wie im Beispiel - durch die Eckpunkte Geraden, die zur gegeniiberliegenden
Seite parallel sind.
3. Fdrbe die Parallelen blau.

2.3 Entfernung und Abstand

Ubung 2.3.1: Abstand messen

1. Lade die Figur Al.
2. Bestimme den Abstand der Punkte A, B und C von der Geraden g.

—

Zum Messen des Abstandes gibt es im Menii ,,Messen und Rechnen* den Befehl =2l

3. Verdndere nun die Lage der Geraden.

Ubung 2.3.2: Abstand messen

1. Zeichne die Punkte A(2/2); B(10/6); C(8/8) und D(1/7) mit Hilfe des Befehls ﬂl in das

Koordinatensystem.

Im Menii ,,Messen und Rechnen* findest du den Befehl il , mit dem du das
Koordinatensystem (KOS) einblenden und ausblenden kannst.

2. Miss die Entfernung aller Punkte voneinander.

21



2.4 Ebene und raumliche Figuren

Ubung 2.4.1: Quadrat

1. Konstruiere ein Quadrat.

2. Ziehe an einem Eckpunkt des Quadrats. Wenn es seine Form verdndert, hast du etwas
falsch gemacht.

Uberpriife in Zukunft alle deine Figuren, ob sie sich im Zugmodus verindern. Erst
wenn die Eigenschaften der Figur gleich bleiben, ist die Konstruktion richtig.

3. Erstelle ein Makro, welches dir ein Quadrat zeichnet, wenn du zwei Eckpunkte gegeben
hast, und speichere es unter ,,Quadrat* ab.

Ubung 2.4.2: Parallelogramm

1. Konstruiere ein Parallelogramm, welches einen Winkel von 45°hat und dessen kiirzere
Seite halb so lang wie die ldngere Seite ist.

Du kannst einen Winkel von 45° auch ohne den Befehl gl konstruieren. Probiere es
doch aus.

2. Verstecke alle Linien, die du nicht mehr brauchst, und speichere unter ,, Paral “ ab.

3. Erzeuge ein Makro ,, Parallelogramm, “ welches aus zwei gegebenen Punkten A und B ein
Parallelogramm mit dem Winkel 45° erstellt.

Ubung 2.4.3: Rechteck

1. Konstruiere ein Rechteck, bei dem die Breite halb so lang wie die Ldnge ist.

2. Erzeuge ein Makro, welches aus zwei Punkten A und B ein solches Rechteck erzeugt, und
speichere es unter ,, Rechteck* ab.

Ubung 2.4.4: Makros benutzen

1. Erzeuge mit deinen Makros fiir das Rechteck, das Parallelogramm und das Quadrat
flichige Muster wie im Beispiel.

2. Farbe sie.

22



Ubung 2.4.5: Wiirfel und Quader

1. Konstruiere mit Hilfe deiner Makros einen Wiirfel und einen Quader.

2. Erstelle dann zwei neue Makros, die aus einer gegebenen Strecke AB einen Wiirfel oder
einen Quader erstellen.

3. Speichere beide Makros unter ,, Quaderl *“ bzw. ,, Wiirfell “ ab.

pamd

Ubung 2.4.6: Wiirfel und Quader

1. Konstruiere mit Hilfe deiner Makros eine Wiirfel- und Quadersammlung.

(LA

2. Firbe unterschiedlich.
3. Schraffiere die Flichen unterschiedlich.

Ubung 2.4.7: Wiirfel und Quader

1. Konstruiere mit Hilfe deiner Makros eine Treppe aus Wiirfeln.
2. Konstruiere eine Treppe aus Parallelogrammen

3. Vergrofsere oder verkleinere sie durch Verziehen.
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2.5 Winkel

Ubung 2.5.1: Winkel zeichnen
Zeichne Winkel der Grofie a = 45°; f=78° y = 120°und 6 = 280°
Benutze den Befehl gl, um einen Winkel zu zeichnen.

Zeichne hierzu zuerst eine Strecke AB, trage dann den Winkel ab.
Dazu musst du zuerst die Winkelgrofie eingeben.

Winkelgrobe : |

|45

Abbrechen | 0K

Anschlielend befolgst du die Anweisungen in der FuBlleiste. Denke daran, dass

Euklid einen Punkt erst dann erkennt, wenn der Cursor zum Fadenkreuz Q wird.

Euklid zeichnet den Winkel
jetzt als Gerade.

Ubung 2.5.2 Winkel messen

1. Lade die Figur ,, Winkell *

2. Bestimme die GrofSe aller Innenwinkel des Dreiecks.

Hierzu brauchst du den Befehl il aus dem Menii ,,Messen & Rechnen*.
Dabei ist es wichtig, den

Winkel gegen den

Uhrzeigersinn zu

C
messen.
Willst du den Winkel a
messen, so klickst du
zuerst B, dann A als
Scheitelpunkt und
abschliefiend auf C. A |
B



Ubung 2.5.3 Winkel messen

1. Lade "Winkel2"
2. Bestimme die Grofie aller Winkel.
Sind bei einem Winkel keine drei Punkte zur

Bestimmung vorhanden, musst du mit dem Befehl il
auf jedem der Schenkel einen Punkt erzeugen.

Dann kannst du den Winkel messen.

3. Benenne die einzelnen Winkel mit griechischen Buchstaben.

Klicke dazu auf den Kreisbogen des Winkels. Folgendes Menii erscheint.

Objektnamen andern |

| Syrbol =l e =
M arme :

¥ Mame anzeigen

Ahbbrechen | Ok.ay

Wenn unter der Schriftart ,,Symbol“ eingetragen ist, erscheint beim Tippen des
Alphabets jeweils der griechische Buchstabe.
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2.6 Abbildungen

Von nun an findest du viele Figuren schon vorgezeichnet. Du brauchst sie nur zu laden
und deine Ubungen damit zu machen.

Ubung 2.6.1: Geradenspiegelung

1. Lade die Figur ,,Spil “.

2. Spiegele das Dreieck ABC an der Geraden g. Verwende dabei nicht die Befehle ._‘.l und
Z

3. Fertige ein Makro an, welches die Spiegelung von beliebigen Dreiecken durchfiihrt und
speichere es unter ,,Spiegel “ ab.

Ubung 2.6.2: Geradenspiegelung
1. Lade die Figur ,,Spi2“

2. Spiegle das Dreieck ABC mit Hilfe deines Makros an der Geraden g.

3. Benenne die Eckpunkte des neuen Dreiecks mit A’, B, und C'.

4. Spiegle das Dreieck A’B’C’ an der Geraden h.

5. Fdrbe die Figuren und speichere ab.

Ubung 2.6.3: Geradenspiegelung

1. Lade die Figur ,,Spi3*.
2. Fiihre die Anweisungen durch.

3. Speichere die Losung ab.

Ubung 2.6.4: Punktspiegelung

1. Lade die Figur ,,Spi4*“
2. Spiegle das Dreieck ABC am Punkt P .
3. Speichere die Losung ab.
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Ubung 2.6.5 Verschiebung

1. Lade die Figur ,,Verschl .
2. Verschiebe den Punkt A mit Hilfe des Vektors (Verschiebungspfeils) PQ.
Dazu musst du dir klar machen, dass bei einer Verschiebung der Punkt in dieselbe

Richtung und um dieselbe Linge wie der Verschiebungspfeil verschoben wird.

Um einen Kreis zu zeichnen, der als Radius die Linge einer gegebenen Strecke hat,
kannst du folgendermafien verfahren:

1. Aktiviere den Befehl @l .

Es erscheint die nebenstehende |

Textbox.
|diP-2)
2.Gib fiir den Radius d(P;Q) ein.
[d(P;Q) bedeutet "die Entfernung der
Punkte P und Q"] Abbrechen | oK.

3. Jetzt kannst du den Kreis zeichnen.

3. Fiihre nun die Konstruktion zu Ende und verstecke alle Punkte und Hilfslinien.

4. Ziehe nun an Punkt Q. Wenn der Punkt A’ sich mitverzieht, ist deine Konstruktion
gelungen.

5. Erzeuge ein Makro, welches diese Verschiebung durchfiihrt, und speichere es unter
,, Verschl“ ab.

6. Denke daran, auch eine Makrobeschreibung anzugeben.

Ubung 2.6.6: Verschiebung

. Lade die Figur ,, Versch2 .

Verschiebe das Dreieck ABC mit Hilfe des Vektors (Verschiebungspfeils) PQ. Du kannst
dazu dein Makro ,, Verschl “ benutzen.

. Erzeuge ein Makro, welches Dreiecke mit Hilfe eines Vektors verschiebt, und speichere es
unter ,, Versch2* ab.
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Ubung 2.6.7: Verschiebung
1. Lade die Figur ,,Versch3 .

2. Verschiebe das Dreieck zuerst mit Hilfe des Vektors PQ, verschiebe dann das Bilddreieck
A’B’C’ mit Hilfe des Vektors RS. (Benutze dazu dein Makro.)

Ubung 2.6.8: Drehung

1. Lade die Figur , Drehl “.
2. Drehe den Punkt A um Z mit dem Winkel 6= 75°

AT
LA Hier hast du zur Hilfe die
‘ .A vollstindige Konstruktion.
w |
z
Ubung 2.6.9: Drehung

1. Erstelle ein Makro, welches einen Punkt um Z mit einem Winkel von 75° dreht.

2. Speichere es unter ,,Dreh75“ ab.

Ubung 2.6.10: Drehung

1. Lade die Figur ,,Dreh2 "
2. Drehe das Dreieck ABC um Z und 6 = 75°.
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Ubung 2.6.11: Drehung

1. Lade wieder die Figur ,,Drehl *.

2. Konstruiere nun das Bild von A bei einer Drehung um Z mit einem beliebig grofsen
Winkel.

Dazu musst du zuerst einen Winkel zeichnen, den du verindern kannst. Wir nennen
ihn "Stellwinkel".
Mit Hilfe des Befehls ,,Winkelmessen* lidsst du dir anzeigen, wie grof} er ist.

Dann fiithrst du die Konstruktion ganz normal weiter. Erscheint das Eingabefenster
fiir den Winkel, so klickst du auf die Zahl deines Stellwinkels.

Winkelgrobe : |

.- - F1PZP3
A [l I
Abbrechen | oK
Beende nun deine Konstruktion.
3. Speichere ab.
Ubung 2.6.12: Drehung

1. Lade die Figur , Dreh2".
2. Drehe jetzt das Dreieck ABC um Z mittels eines beliebig grofsen Winkels.

Speichere deine Losung ab.
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3. Ubungsaufgaben
Zu allen Gebieten aus den Klassen S und 6 findest du Ubungsaufgaben auf der
Diskette im Ordner ,,Ubungen 5-6
Wiihle eine Gebiet aus und lose die gestellte Aufgabe.
Hilfe findest du im Ordner "Losungen'.
Du kannst dir jeden einzelnen Konstruktionsschritt der Losung zeigen lassen.
Dazu musst du die Losungsfigur laden und im Menii ,,Verschiedenes“ den Punkt

,Riickblende* anklicken.
Schritt fiir Schritt bekommst du die Konstruktion gezeigt.

!/ EUKLID DynaGeo - [ KEINNAME.GEO ] _ =] x|

Datei Bearbeiten Zeichnen Konstruieren Abbilden Messen Makro | Verschiedenes %
igen...

DB e@va L€ v X Riickblende

. - - e - Konstruktionstext
peWeiCl=E N |<onstruieren | Abbilden | Form & Farbe

Texthox einfligen

Einstellungen...

Vergiss nicht, deine Losungen zu speichern.

Auflerdem sollst du dir auch einen Ordner mit den Ausdrucken deiner Losungen
anlegen. Am einfachsten ist es, die Figuren von Euklid aus auszudrucken.

Schoner wire es natiirlich, einen Ordner zu erstellen, der schon gestaltet ist.

Das kannst du mit Hilfe eines Textverarbeitungsprogrammes machen.
Wie das geht, erfihrst du im niichsten Kapitel.
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4. Der Mathe-Ordner

Damit du festhalten kannst, was du gearbeitet und festgestellt hast, kannst du deine
Ergebnisse auf Diskette speichern. Eine fortlaufende Textsammlung, einen Ordner
kannst du mit Hilfe deines Textverarbeitungsprogramms erzeugen.

In Windows gibt es die Moglichkeit, mehrere Programme nebeneinander laufen zu
lassen. Bei Windows 95, 98, ME, Windows NT4.0, Windows 2000 und Windows XP
siechst du in der FuBlleiste, welche Programme du schon gestartet hast.

i ) StartlH B Dokumentl - Ml &/ DynaGeo

Durch Mausklick kannst du hier zwischen den beiden Programmen hin- und

herschalten.

Beispiel: Mittelsenkrechte

1. Starte nacheinander deine Textverarbeitung und Euklid.

2. Fiihre in Euklid die Konstruktion durch.
(In unserem Beispiel, wie man die Mittelsenkrechte konstruiert.)

3. Ziehe bei gedriickter Maustaste einen Rahmen um deine Konstruktion.

|
| Mittelsenkrechte | \

\'.I |

h
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4. Klicke im Menii ,, Bearbeiten “ dann die Option ,,Kopieren* an.

/ EUKLID DynaGeo - [ KEINNAME.GEO ]

Datei | Bearbeiten Zeichnen Konstruieren Abbilden Messen Makro Verschiedenes Hilfe

O E

Einen Konstruktionsschritt zurdick

== %]

Letzte Lischung yiderrufen
Kopieren < Strg+Einfg

N
Objekt benennen
Objekt verbergen / anzeigen
Objekt l6schen

Punkt an Linie binden
Bindung eines Punktes auflosen

Polygon in den Vordergrund holen

Zeichnung... »

5. Wechsle in die Textverarbeitung und entwirf deine Seite.

Die Mittelsenkrechte

Konstrulttionsheschratbung:

- Zeichne eine Strecke AR

- Ziehe emmen Ereis um A mit dem Fadms AB

- Ziehe emen Ereis um B mit dem Radius AB

- harldere die Schnittpunkte der beiden Kreize

- Zeichne die Gerade durch die beiden Schnittpunide
- Zeichne den Schottpunit der Gerade mit AB

6. Dann fiige die Euklidzeichnung in dein Dokument ein.

Die Mittelsenkrechte

Eonstrultionsbeschreibung: -

- Zeichne eine Strecke AR i
- Ziehe einen Kreis um A mit dem Radius AB | i i
- Fiehe einen Kreis um B mit dem Radius AR © P B i
- Markiere die Schnittpunite der beiden Kreise -
- Zeichne die Gerade durch die beiden Schnittpuhlte ' I

- Zeichne den Schnittpunkt der Gerade mit AB -~ K

Merke:
Die Mittelsenkrechte der Strecke AB halbiert diese und steht senkirecht auf ihr.

7. Speichere das Dokument auf deiner Diskette ab und/oder drucke es aus.

8. Lege dir einen Ordner an.
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	Übrigens: Bei jedem Befehl hast du die Möglichke
	herbeizuholen.
	Es erscheint ein Fenster „ Alle Startobjekte eing
	Nun erscheint ein neues Fenster „Alle Zielobjekte
	Du klickst jetzt die Mittelsenkrechte an, dann kl
	Um das Makro zu starten, klickst du auf „Makro“ u
	Wähle nun im Menü „Verschiedenes“ den Punkt „Ein
	Bei der Karteikarte „Menükonfiguration auswählen
	
	
	
	
	Zeichne Winkel der Größe \( = 45°; \( = 78°;�




	Sind bei einem Winkel keine drei Punkte zur Bestimmung vorhanden, musst du mit dem Befehl   � auf jedem der Schenkel einen Punkt erzeugen.
	Zu allen Gebieten aus den Klassen 5 und  6 findes






