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GEOGEBRA

1 EERSTE KENNISMAKING

Het pakket Geogebra kan je downloaden op de site http://www.geogebra.at/

Eventued is het ook nuttig van de laatste versie van Java op je computer te installeren (is ook
terug te vinden op diezelfde site).

Alsje het pakket opent dan krijg je de onderstaande figuur.

Menubalk

Wer kbalk

|06 CeoGebra -

'Bestand Be erken Beeld Optie enster Help

Vrije objecten * 104

Afhankelijke objecten
Hulpobjecten
8 4

' Tekenvenster
| £ 1
: Algebravenster -

A4
| : 21
| B
. 0 |
B 4 2 0 2 4 6 3 10 12
2
[7Invoerveld 41
| Commando: Raaklijnen x:y=1:1
'@ (Invoer: ) Ve =T#) (o [#) (Commando ... A

De menubalk bevat een aantal opties zoals bij elk programma: openen,bewaren enz. Een
aantal specifieke zaken zullen we in de tekst uitleggen. In het menu Opties kan je de taal
instellen op Nederlands

De werkbalk is onderverdeeld in 9 submenu’'s. Deze submenu’'s kun je openen door
rechtsonderaan het icoon op het driehoekje te klikken.
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Het algebravenster wordt gebruikt om de coordinaten en vergelijkingen van figuren weer
te geven. Dit venster kan je verbergen in het menu Beeld (of druk CTRL+A).

Het tekenvenster wordt gebruikt om punten, vectoren, lijnstukken, veelhoeken, grafieken
van functies, rechten en kegel sneden te tonen. Als je de muisaanwijzer op een object plaatst
dan verschijnt een beschrijving van het object (als het algebravenster zichtbaar is).

Het invoerveld kan gebruikt worden om rechtstreeks cotrdinaten, vergelijkingen,
commando’ s en functievoorschriften in te voeren.



2 INLEIDENDE BEGRIPPEN: TEKENEN VAN EEN RECHTE EN EEN DRIEHOEK

Overloop de opdrachten 1 t.e.m. 7 om vertrouwd te raken met tekenvenster en algebravenster.

1.  Kiesde opdracht Nieuw Punt in het tweede submenu van de werkbalk. Klik op 5
plaatsen met de muis in het tekenvenster en creéer de punten A, B, C, D en E.
De punten worden automatisch benoemd in het tekenvenster en krijgen in het .
algebravenster ook een codrdinaat mee. In de buurt van een punt met gehele
coordinaten zal Geogebra automatisch dat punt voorstellen.

2. Kiesde opdracht Rechte door 2 punten in het derde submenu en klik met de muis
in het tekenvenster de twee punten A en B één voor één aan. Er wordt een rechte

a getekend door de punten A en B. ~
Ook wanneer er nog geen punten op het tekenvenster staan en je klikt op twee

plaatsen in het tekenvenster a's de opdracht Rechte door 2 punten geselecteerd is

wordt er een rechte getekend op het scherm.
3. Kies de opdracht Veelhoek in het derde submenu en klik met de muis in het

tekenvenster de drie punten C, D, E en terug C één voor één aan. Er wordt een D

driehoek getekend en ingekleurd. De zijden worden ook benoemd.
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> A= (-6, 8) D
) B=(-2,0) TNl A
» C = (4, 6.17) i |
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4. Indien je de opdracht Verplaatsen selecteert in het eerste submenu van de werkbalk, dan
kan je door slepen met de muis een hoekpunt van de driehoek verplaatsen en op die manier
de driehoek dynamisch wijzigen.

5. Jekan echter ook rechtstreeks de codrdinaat van een punt wijzigen. Dit kan op 2 manieren:

Dubbelklik op de codrdinaat van een punt in het algebravenster en voer de gewenste

wijziging door. Druk daarna op ENTER.
Tik onderaan in het invoerveld bv. A=(-6,7) en druk op ENTER. De plaats van het

punt wordt gewijzigd in het tekenvenster.



Opmerking

Bij elk nieuw object dat we tekenen wordt het algebravenster ook gewijzigd:
0 Tekenen we een rechte dan wordt in het algebravenster de vergelijking van de
rechte weergegeven. In ons voorbeeld is dit de vergelijking van de rechte a.

0 Tekenen we een veelhoek dan wordt de lengte van de zijden en de oppervlakte van
de veelhoek weergegeven. In ons voorbeeld zijn dit de getallen c, d en e die de
lengtes van de zijden voorstellen en P stelt de oppervlakte van de driehoek vaoor.

6. Als je met de rechtermuisknop op een object
klikt kan je eigenschappen van dat object
veranderen. Met behulp van de CTRL toets kan
je ook meerdere objecten tegelijk selecteren.
Verander op deze manier de kleur van de punten
C,DenEinged, en dekleur van de driehoek in
blauw. Maak van de rechte door A en B een
vette stippellijn.

7.  Jekan er ook voor zorgen dat niet de naam van
een lijnstuk in het tekenvenster verschijnt, maar
wel de waarde. Hiertoe moet je bij ‘Toon label’
Naam veranderen in Waarde.

Doe dit voor alle lijnstukken van de driehoek.
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De 5 oorspronkelijke punten zijn gecatalogeerd als vrije objecten. Alle andere figuren
die we getekend hebben zijn afhankelijk van deze 5 punten en worden dan ook as
afhankelijke objecten in het venster weergegeven. Het zijn enkel de vrije objecten die
we dynamisch kunnen wijzigen door ze bijvoorbeeld te verslepen met de muis.
Indien je een punt wil tekenen op de rechte AB dan kies je de opdracht Nieuw punt uit
het tweede submenu en klik je ergens op de rechte AB. Als je dit punt dan verplaatst
zal het dtijd op die rechte blijven liggen. Hetzelfde geldt voor punten op cirkels.

3 EXTRA OPDRACHTEN

Hopelijk ben je nu al wat vertrouwd met de basis van het programma en heb je ook al gemerkt
dat alles zeer intuitief verloopt. Om het programma nog beter onder de knie te krijgen maak je

best nog eens de volgende opdrachten.

Neem voor elk van de opdrachten een nieuw venster (Bestand — Nieuw, of druk CTRL+N).




3.1. Zwaartelijnen en zwaartepunt van een driehoek

We gaan in een gegeven driehoek de zwaartelijnen en het zwaartepunt construeren.

1.  Teken een driehoek met hoekpunten A(1,2), B(4,7) en C(10,3). Zorg ervoor dat in
het tekenvenster de namen van de zijden niet te zien zijn (‘ Toon label” uitvinken).
2. Construeer de middens van de zijden [AB], [BC] en [CA] ( Midden of middelpunt
iste vinden in het tweede submenu).
3. Teken de 3 zwaartelijnen (dit zijn rechten, géén lijnstukken). v
4.  Duidt het zwaartepunt aan ( Snijpunt is ook te vinden in het tweede submenu). Geef S
dit zwaartepunt de naam Z. '

3.2. Deomgeschreven cirkel van een driehoek

In deze oefening moet je de middelloodlijnen tekenen van een driehoek, en dan ook de
omgeschreven cirkel tekenen. Je zou al voldoende gewapend moeten zijn om dit zelf te kunnen.

Zorg ervoor dat je hetzelfde tekenvenster bekomt als dat hierboven.



