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Einleitung :
1.1  Projekt
Der Mathe/Physik/Informatikkurs hat sich die letzen Wochen damit beschäftigt, mathematische Probleme in Euklid/DynaGeo zu realisieren und zu diesen kleine Konstruktion- und Beschreibungstexte   zu entwerfen. Diese sollen es für Interessierte leicht machen, sie nachzukonstruieren oder die mathematischen Probleme besser zu verstehen.

1.2 Euklid/DynaGeo
Offizielle Erklärung der Euklid/DynaGeoseite ( http://www.dynageo.de):
„EUKLID DynaGeo ist ein Computerprogramm zur "beweglichen Geometrie". Es ermöglicht die Erstellung von dynamischen Zeichnungen, d.h. Zeichnungen, in denen (manche) Punkte nachträglich (mit der Maus)verschoben werden können, ohne dass dabei die bei der Erstellung der Zeichnung festgelegten Zusammenhänge zwischen den geometrischen Objekten verloren gehen.“
1.3 Problemfindung
Die mathematischen Probleme, die wir untersuchen sollten, fanden wir dabei auf der  Seite von Jürgen Roth (Entwickler von Euklid): http://www.juergen-roth.de/dynageo_roth.html bzw. auf der Seite von Andreas Briegel:
http://www.briegel-online.de/mathe/euklid.htm .
Der Höhensatz 

Ideengeber und Vorraussetzungen :
Die Idee fand sich bei Jürgen Roth.
Für diese Datei sollte man die Version 3.0 oder 3.1 für die Animation und die Farbfüllungen  benutzen.

Erklärung des Höhensatzes :

Der Höhensatz besagt, dass in einem rechtwinkligen Dreieck das Quadrat über der Höhe flächengleich dem Rechteck aus den Hypotenusenabschnitten ist. 

Als Formel betrachtet:
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Der Höhensatz  ist eine Ableitung vom Satz des Pythagoras.
Verwendung in der Mathematik

In der Mathematik wird der Höhensatz benutzt, um zu überprüfen, ob ein Dreieck rechtwinklig ist (Gilt der Höhensatz in einem Dreieck, so ist dieses Dreieck rechtwinklig)

Zudem wird er benutz, um fehlende Seitenangaben zu berechnen.

Dabei muss man lediglich den Satz nach der gewünschten Variable auflösen.

Nutzung der Eukliddatei :

Mit der Eukliddatei über den Höhensatz wird dieser  leicht verständlich veranschaulicht.

Dazu kann man durch diese Realisierung leicht und ohne selbst zu rechnen cht und schnellg leicht und schnell fehlende 





























































fehlende Werte von Aufgaben errechnen lassen.

Konstruktionsbeschreibung:
Um das Modell des Höhensatzes zu realisieren konstruiert man zunächst  zwei Zahlenobjekte. Diese benennt man mit y und x. Um die Zahlenobjekte mit den Seitenlängen y und x des Rechtecks in Verbindung zu bringen, erstellt man einen Kreis mit  festem Radius (in diesem Fall y). Dazu geht man in der Leiste „Konstruieren“ auf einen Kreis mit festgelegtem Radius und klickt, um y als Radius festzulegen auf das Zahlenobjekt y. 
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Anschließend konstruiert man mit demselben Mittelpunkt noch einen Kreis mit dem Radius x.

Dabei sollte wie in der Abbildung x kleiner als y sein.

Durch Erstellung zweier  Geraden durch den Mittelpunkt(die orthogonal zueinander sind), die Markierung deren Schnittpunkte und  zwei weiterer Geraden, wird nun ein Rechteck konstruiert.
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Nun wird der Mittelpunkt von P1 und P2 bestimmt und über diese beiden Punkte ein Bogen gespannt. Der Schnittpunkt des Bogens mit der vertikal verlaufenden Gerade wird markiert. Dieser Punkt wird mit P1 und P2  zu einem Dreieck verbunden. Zudem wird  eine Strecke von ihm  zum  Anfangsmittelpunkt konstruiert, anschließend ein Kreis durch den Anfangsmittelpunkt durch diesen Schnittpunkt. Dies ist wichtig, damit sich nachher nicht nur die Höhe sondern auch das komplette Quadrat vergrößert.
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Darauf wird noch ein Kreis von M1 zu M2 konstruiert.

Anschließend wird noch ein Lot  zur Gerade, die durch  M1 und   M2 geht, konstruiert. Dann wird zu  M1-M2  das  Quadrat konstruiert. Zum Schluss werden noch die wichtigen Strecken vermessen und die unwichtigen Dinge hinter den Vorhang verschoben.
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Lineare Funktionen:

Ideengeber und Vorrausetzungen:

Die Idee findet sich auf der Seite von Jürgen Roth: http://www.briegel-online.de/mathe/m8/geradengleichung.html 

Für diese Datei sollte man die Version 3.0 oder 3.1 für die Animation und die Farbfüllungen  benutzen.

Erklärung zu Linearen Funktionen:

Eine lineare Funktion ist eine Zuordnung, deren Graph linear (eine Gerade) ist.

Dabei wird einer Zahl durch eine feste Regel eine andere zugeordnet.

Allgemeine Funktionsvorschrift: f(x)=m * x + b

(m = Steigung, b = y-Achsenabschnitt)

Verwendung in der Mathematik:

Durch lineare  Funktionen können Geraden bestimmt werden.

Mit ihr können auch  Zuordnungen veranschaulicht werden. Zudem kann man sie in vielen praktischen Aufgaben anwenden, in denen z.B. die Zeit dem Weg zugeordnet wird.

Hierbei kann man berechnen, in welchem Tempo eine Person fahren müsste, um an ein bestimmtes Ziel zu kommen, oder wann sich die Wege zweier Personen schneiden.

Gebrauch der Eukliddatei

Mit der Eukliddatei können lineare Funktionen ohne mühevolles Graphenzeichnen veranschaulicht werden. Dabei werden auch direkt die Steigung und der y-Achsenabschnitt berechnet.

Konstruktionsbeschreibung:
Da es sich um die Darstellung einer linearen Funktion handelt,  erschafft man sich zunächst ein Koordinatensystem (Ursprung sichtbar) und  eine  Gerade (ggf. 2,3 oder 4, je nachdem wie viele man braucht). Anschließend setzt man zwei Punkte auf jede Gerade. Zu dem einen Punkt wird parallel, zu dem anderen Punkt orthogonal zur x-Achse eine Gerade (das Steigungsdreieck) konstruiert. Nun können mit den Termboxen die einzelnen Koordinaten der Punkte  angezeigt werden (um den y-Wert von P1 anzuzeigen: y(P1). 
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Um  Abstände zu messen, schreibt man als Term zunächst ein d und in einer Klammer danach die beiden Punkte zwischen denen der Abstand gemessen werden soll.

Möchte man nun die Steigung der Gerade errechen, geht man erneut auf  Term erstellen.
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Hierbei ist wichtig, nicht den Abstand zwischen den beiden Punkten zu nehmen, da sonst keine negativen Werte auftreten könnten.

Um den y-Achsenabschnitt der Gerade zu bestimmen, konstruiert man den Schnittpunkt der Gerade mit der y-Achse und  stellt für diesen wieder einen Term auf (s. o.). Dies kann ebenfalls bei den Sschnittpunkten der  s.o) .ine negativen werte auftreten könnten.h die beiden Punkte zwischen denen der abchnittpunkten der zwei Geraden getan werden. 

Möchte man die Steigungsdreiecke nicht die ganze Zeit angezeigt bekommen, kann man diese durch einen Schieberegler ein –und ausblenden.

e gerade.ions handelt konstruiert man zuerst eine gerade.
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Den Schieberegler einfügen:

Man erstellt zwei Punkte mit festen Koordinaten und einem Abstand von 4 cm  und erstellt eine Strecke zwischen den beiden Punkten auf die ein Punkt(verschiebbarer „Schalter“.  ) gesetzt wird. Um die auszublendenden Objekte anzugeben und um einzustellen, wann diese ausgeblendet werden sollen, muss man eine so genannte Objektgruppe erstellen. Dies kann man über 

„Ansicht -> Objekte gruppieren… -> neue Gruppe einrichten“
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Daraufhin sollte dieses Fenster erscheinen:

Dort vergibt man zunächst einen Namen für die Gruppe.

Anschließend klickt man dynamisch, über die Bedingung, um festlegen zu können, wann die Objekte aus -oder eingeblendet werden.

Bei unserem Fall gibt man nun als Zeichen für den Abstand ein d, danach den „Schalter“ und einen der Streckenendpunkte an. Danach folgt die Bedingung. Hierfür verwenden wir ein <= Zeichen. Schreiben wir z.B. hinter das <= eine 2  werden immer, wenn der Abstand vom Schalter zum festgelegten Streckenendpunkt kleiner gleich 2 ist, die anschließend markierten Objekte ausgeblendet. Wie schon erwähnt, werden nun die auszublendenden Objekte markiert.
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Dazu lässt sich sagen, dass sich wie im Model diese Schieberegler leicht mit einer Animation verbinden lassen.

Animation :
Um einen Punkt (und damit verbundene Objekte) zu animieren, muss man einen Punkt auf eine Linie oder Kreis konstruieren. Daraufhin geht man auf Animieren und nennt den Punkt und das Objekt, auf dem es sich bewegt. Anschließend kann man noch die Schrittweite(Geschwindigkeit) der Animation einstellen. Klickt man nun auf Start bewegt sich der Punkt vom einen bis zum anderen Ende der Strecke/ des Kreises, auf dem /der er sich bewegt.
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 Ergänzung vom Dreieck zum Rechteck

Ideengeber und Bedingung:
Die Konstruktion findet sich unter : http://briegel-online.de/mathe/m9/flaeche1.html
Für diese Datei sollte man die Version 3.0 oder 3.1 für die Animation und die Farbfüllungen  benutzen.

Erklärung zum Flächeninhalt von Dreiecken:

Der Flächeninhalt bei Dreiecken lässt sich durch die Formel 

A = [image: image10.png]


   berechnen. Teilt man ein Dreieck mit der Höhe in zwei rechwinklige Dreiecke, lassen sich diese beiden jeweils zu einem Rechteck ergänzen, welches man mit der einfachen Formel a * b  errechnen kann. Folglich ist der Flächeninhalt eines Dreiecks halb so groß wie die Grundseite mal genommen mit der Höhe.
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Konstruktionsbeschreibung
Zuerst konstruiert man ein Dreieck mit einer Höhe und markiert die Mittelpunkte der beiden Scheitel sowie den Schnittpunkt der Höhe mit der Grundseite und einen Schieberegler.
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Anschließend konstruiert man eine Gerade mit einem bestimmten Winkel auf den rechten Schenkel.
Der Winkel errechnet sich dabei aus dem Abstand des Schiebereglers  von P1 zu P3, von P1 zu P2 und 180°, da ja nur um die Hälfte gedreht werden soll.
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Der Winkel ist  also immer zwischen 0-180° groß , da der erste Abstand geteilt durch den zweiten immer eine Zahl zwischen 0 und 1 ergibt(wenn man den Schieberegler nach rechts bewegt wird also der Winkel größer, da auch die zu teilende Zahl ,der Abstand von P1 zu P3, größer wird).

Auf der anderen Seite des Dreiecks konstruiert man nun auch eine Gerade mit einem bestimmten Winkel.  Bei dieser Winkelgröße steht allerdings vor der 180 ein Minus (-).

Damit sich das zu drehende Objekt auch dreht, muss man nun den Winkel der Geraden zu seinem Schenkel messen. Dies  ist wichtig, da man das  zu drehende Objekt, das Drehzentrum und den Drehwinkel angeben muss. Wenn man nun auf „Objekt drehen“ geht, gibt man als zu drehendes Objekt eines der Teildreiecke, als Drehzentrum den markierten Mittelpunkt des Schenkels   und als Drehwinkel den zuvor gemessenen Winkel an. Bewegt man nun den Schieberegler, dreht sich das Objekt. Auf der anderen Seite  wird es genauso gemacht, nur dass man den äußeren Winkel statt des inneren messen muss, damit es sich in die verkehrte Richtung dreht.
Bei der Konstruktion des Rechtecks, in dem die blaue Fläche eingeblendet wird, macht  man sich wieder die Abstände vom Schalter zum Eckpunkt und der  beiden Eckpunkte zu einander zunutze. Zuerst konstruiert man sich ein Rechteck, auf dessen einen Eckpunkt man nun  einen Kreis mit bestimmtem Radius konstruiert. Der Radius beträgt dabei die Strecke P20;P23 multipliziert mit der Differenz der beiden Abstände vom Schieberegler, die wieder einen Wert zwischen 0 und 1 ergibt.
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Anwendung in der Mathematik
In der Mathematik wird der Flächeninhalt von Dreiecken häufig benutzt, um komplexere Körper zu berechnen. Euklid/DynaGeodatei: Mit der Datei lässt sich die Formel für den Flächeninhalt noch einmal gut veranschaulichen. 
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