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Speichern

Kopieren eines bereits vorhandenen
Applets, um es zu nutzen oder zu
bearbeiten.

©® Applet bearbeiten

Befehle, die im Algebra-Fenster
eingegeben werden (zB Strecke)
Eingabe-Code in dieser Schriftart.
® Schieberegler

©® Punkt & Strecke

® Vektor

Werkzeuge, die in der Werkzeugleiste
auswihlbar sind (zB Text)

® Text ® Animation

® Schaltfliche ® Kontrollkédstchen

Einstellungen von Objekten und der
GeoGebra-Ansicht (zB Farbe)
©Einstellungen

© Ausblenden & Achsen skalieren
©Farbe dndern & Hintergrund

© Split View © Fixieren

Speichern und Exporteinstellungen
© Speichern
© Exporteinstellungen




e (Begriffe und Uberblick

Werkzeugleiste Einstellungsleiste

hier konnen Werkzeuge  hier kénnen Einstellungen

ausgewahlt werden vorgenommen werden

Q=

AA>00 4 N =+ ] B
SECE =] SEOCORE

1
Algebrafenster Grafikfenster
hier werden hier sind Objekte dargestellt

Befehle eingegeben  (zB Punkte, Funktionen, Text,

o)




° (Applet bearbeiten

/ Ein gefundenes Apglet im eigenen Profil
\_speichern und bearbeiten

Wenn du ein Applet gefunden hast, klicke auf die
3 Punkte > Offnen mit App

< ZuFavoriten hinzufiigen

< Offnenmit App €——

1] Aktivitat kopieren

© Detais

Jetzt kannst du das Applet bearbeiten.

Nur ) Wenn du das Applet nicht bearbeiten, sondern J
Kopicren| - nur kopieren mochtest, klicke auf die
3 Punkte > Aktivitit kopieren. Das Applet wird in
deinem Profil gespeichert.

J

Vergiss nicht, das Applet zu speichern und die
Exporteinstellungen anzupassen.

Siehe Karten Spcichernund Fxporteinstellunoen.

J




e (Schieberegler

/" Eine Variable kann mithilfe des Schiebereglers
\_verstellt werden.

Schieberegler(<Min>, <Max>, <Schrittweite>)

Eingabe: 4+ (- schieberegler(0,1,01)

Ausgabe:

t=0 3
0 @ 1 (5)

+  Eingabe...

Good ) Wenn man einen Wert im Grafik-Fenster
0| definiert, wird automatisch ein Schieberegler
Know ) erstellt, der nicht im Grafik-Fenster sichtbar ist.

Eingabe: a=0

Ausgabe:

a=0

5 e @ 5 (D)

Ein Schieberegler sollte immer fixiert ‘é‘
werden, damit man ihn nicht verschieben kann.
Siehe Karte F'ixicren.




e (Punkt

:\Zweidimensionaler Punkt im Grafik-Fenster

(<x-Koordinate>, <y-Koordinate>)

Eingabe: P=(0,1)
+

R

Ausgabe: o 5oy

e (Strecke

/" Strecke zwischen zwei Punkten im
\_Grafik-Fenster

Gebe im Algebrafenster ein:

Strecke(<Anfangspunkt>, <Endpunkt>)

Eingabe: s = Strecke((0,0), P)

=1

Ausgabe:

s = Strecke((0. 0).P)
=1




e (Vektor

/" Vektor zwischen zwei Punkten im
\_Grafik-Fenster

Vektor(<PunktA>, <PunktB>)

Eingabe: v = Vektor((3,2), (6, 4))

= (32

Ausgabe
(Grafikfenster):




@ (Text

Vs
| Text, der im Grafikfenster sichtbar ist
-

Klicke auf das Werkzeug 272 —> ABC Text W
zeug

Klicke auf die Stelle im Grafik-Fenster, an der du
den Text platzieren méchtest.

Gib im Dialogfenster den Text ein.

Du kannst fett, kursiv, Serifen-Schrift

und Latex-Formel wihlen. =

werden. Wird das Objekt gedndert, so dndert sich
auch der Text.

Eingabe: ™ o Ausgabe

Ol

(Grafik-Fenster):

t=0.4 ist ein Schieberegler
zwischen O und 1.

/
Es kénnen GeoGebra-Objekte im Text verkniipft l
J

rinstell | Grofle und Farbe des Texts kannst du tiber die N
ungen | Einstellungsleiste verdndern. Siehe Karte
Einstellungen.

Text sollte immer fixiert @ ‘ werden, damit man
ihn nicht verschieben kann. )




@ (Schaltfliche

/ Driickt man auf die Schaltflache, werden
\_vorgegebene Befehle ausge

Klicke auf das Werkzeug 232 — Schaltfiche

Klicke auf die Stelle im Grafik-Fenster, an der du
die Schaltfléche platzieren méchtest.

Gib im Dialogfenster die Beschriftung und Befehle

(Skript) ein.
Eingabe: Aus%labe
(Grafik-Fenster):

/
V4

Hier kénnen Befehle wie im Algebra-Fenster
einge%eben werden, die auf Knopfdruck sofort
ausgefiihrt werden.

Bsp 1: SpieleTon [<Funktion>,<min>, <max>]

SpieleTon[sin(440%2xPixx,0,1]
spielt den Ton A fiir eine Sekunde.

Bsp 2: SetzeWert [<Objekt>,<Objekt>]

SetzeWert [k, Zufallszahl[0,1]]
setzt k auf einen Zufallswert zw. 0 und 1

Bsp 3: siehe Karte Animation




@ (Animation 1

Ve
| Die Schaltfliche startet eine Animation
-

S‘_‘“Tbe Erstelle einen Schieberegler t zwischen 0 und 1.
78" Blende den Schieberegler aus.

- .
S -\

Stelle in den Einstellun§en unter Schieberegler >
Wiederholen ,, Zunehmend (einmalig)” ein, wenn die
Animation ein Mal laufen soll.

Gundenstshingen Fave  Postion

Enwtert Agebra _Sipiing

Wabhle , Zunehmend” aus, wenn die Animation nach
Ende automatisch wieder von vorne beginnen soll. |
/

Erstelle das animierte Objekt oder Objekte N

Bsp 1: s (t)=t"2/2+3 sei die Hohe des Objektes.
P=(0,s(t))
der Punkt bewegt sich um s(t) nach unten

Bsp 2: A=Vieleck(P,P+(1,1),P+(-1,1)) <
ein Dreieck bewegt sich mit dem
Punkt P nach unten ——




“ (Animation 2

Ve
| Die Schaltfliche startet eine Animation
-

Erstelle eine Schaltfliche. Gib als Skript ein:

Bsp 1: t=0
StartAnimation[t]

Die Animation spielt von Anfang bis Ende
einmal ab.

Erstelle einen Wahrheitswert anim, indem
du anim=false im Algebra-Fenster eingibst.

anim=!anim

StartAnimation[t,anim]

SetzeBeschriftung[Schaltflachel,
Wenn(anim, “Stop“,“Start“)]

Driickt man auf den Knopf, so wird die
Animation weitergefiihrt oder gestoppt.

Erklarung des Skripts:

Bsp 1: Der Schieberegler t startet bei Null
Die Animation des Schiebereglers t startet

Bsp 2: Der Wahrheitswert dreht seinen Wert um
Die Animation lauft nur, wenn anim=true ist
Wenn anim=true ist, also die Animation lauft, steht auf
dem Schieberegler ,Stop”, sonst ,Start”.




@ (Kontrollkistchen

/7 Objekte kénnen tiber das Kontrollkastchen
\_ein- und ausgeblendet werden.

Klicke auf das Werkzeug 272 —> /' Konolikastchen

Klicke auf die Stelle im Grafik-Fenster, an der du
das Kontrollkéstchen platzieren méchtest.

Gib im Dialogfenster die Beschriftung

und die verkntipften Objekte an.

Bsp: Eingabe: Ausgabe
(Grafik-Fenster):

,//

Good
To

als Wahrheitswert.

~
Das Kontrollkéstchen erscheint im Algebra-Fenster
Know ® DOi-om ;

In den Einstellungen eines Objektes kann unter
Erweitert > Bedingung, um Objekt anzuzeigen das
Objekt verkniipft werden. (Statt im Dialogfenster)

Grundeinstellungen  Farbe  Darstellung Bedingung, um Objekt anzuzeigen

Enwetert  Algebra  Skripting a




e (Einstellungen

( Einstellungen eines Objekts
.

i Im Grafik-Fenster:
Rechtsklick auf das Objekt

Es offnet sich ein Fenster am
Objekt mit einigen wenigen
Einstellungen.

- Im Grafik-Fenster:
Klick auf das Objekt [OEIDEIE

Es offnet sich oben rechts

eine Leiste mit mehreren

Einstellungen. Die Auswahl der Einstellungen ist je
nach Objekt unterschiedlich.

' Fiir spezifischere Einstellungen kann im
Einstellungs-Fenster Einstellu (fen ewihlt werden
oder in der Eistellungs-Leiste ymbol (g .




e (Ausblenden

/ Ein Objekt wird nicht geloscht, ist aber im
' Grafik-Fenster nicht mehr sichtbar.

Im Grafik-Fenster: Im Algebra-Fenster:
Rechtsklick auf das Objekt  Links Knopf abwihlen
> Objekt anzeigen abwahlen
Q
Punkt @
Objekt anzeigen o —

Beschriftung anzeigen v/
" Spur anzeigen

Umbenennen
Loschen

Einstellungen

e (Achsen skalieren

Halte die SHIFT (] Taste gedriickt. Mit Driicken |
und Ziehen lassen sich jetzt die Achsen skalieren.

Oder tiber die Einstellungen des Grafikfensters.




e (Farbe indern

Offne die erweiterten
Einstellungen > Farbe

Grundeinstellngen  Farbe  Darstellung
Erweitert Algebra  Skripting

e (Hintergrund

J

Rechtsklick auf eine freie Fliche
des Grafik-Fensters. Hier kénnen
die Achsen und das
Koordinatengitter ausgeblendet
werden.

zsaxl )

Grafik

1. Achsen anzeigen

3 Koordnatengiter anzeigen
Navigationsieiste

O om0 e
[y .
Bt ) ot

Klick auf Grafik. Qs 0w

Hier kann die e

o N Hintergrunds-

Ansicht farbe bearbeite \
werden.

XAchse : yAchse




e (Split View

 Mehrere Fenster auf einmal nutzen, zB zwei
" Grafik-Fenster oder zusitzlich eine Tabelle

hY
Spli . B s .
Menii > Ansicht > gewiinschtes Fenster anklicken
ew

An dem Symbol + kann das Fenster per Drag and

Drop an die richtige Stelle gebracht werden (iiber,
unter, neben das andere) = . g

Good
To

Know

In den erweiterten Einstellungen
eines Objektes kann eingestellt
werden, in welchem Fenster es
sichtbar ist:

Erweitert > Anzeigen in




e (Fixieren/ sperren

( Objekt kann nicht mehr verschoben werden

kann man das Objekt fixjeren.
Wol~ &

Effekt: Man kann das Objekt nicht mehr
verschieben. (zB Punkte oder Text bewegen)

Fixieren h
- In der Einstellungsleiste eines Objektes @

Good
To

o ) Text sollte immer fixiert werden.
Wenn die SuS generell nichts verschieben sollen,
empfiehlt es sich, alle nicht abhingigen Objekte zu
fixieren. (Alle Objekte, die nicht ijger ein anderes

definiert sind) DA B[z A@a& : @

Zahit,

Bei Schiebereglern heifit die
Einstellung , sperren”. Objekt anzeigen
Schieberegler sollten immer
gesperrt werden.

v

Animation
Objekt sperren




e (Speichern

| Wieein Applet gespeichert wird

Meistens schliet man das Algebra-Fenster, bevor
das Applet gespeichert wird:
Menii > Ansicht > Algebra abwéahlen

Uberpriife, ob alle Objekte, die nicht bewegt
werden sollen, fixiert sind. mo

Siehe Karte Fixicren

Speichere das Applet:
Menii > Datei > Online speichern

1/

Du kannst das Applet nun in deinem GeoGebra
Profil finden.




° ( Exporteinstellungen 1

/ Bevor das Applet genutzt werden kann,
- miissen einige Einstellungen getroffen werden

Applet

Du findest das gespeicherte Applet,
indem du auf dein Profil gehst
(GeoGebra Website oben rechts). Es
werden automatisch deine
Materialien gedffnet, in denen

sich das Applet befindet.

finden

Klicke auf die 3 Punkte am Applet,
dann auf Aktivitit bearbeiten.

Nun kann das Applet bearbeitet
werden.

Es konnen Text, Fragen, Bilder usw
hinzugefiigt werden, um ein
digitales Arbeitsblatt zu erstellen.

Fahre mit der Maus iiber das
Applet und klicke auf den Stift,
der iiber dem Applet erscheint.

Es offnen sich die
Exporteinstellungen
(siehe Riickseite)




e ( Exporteinstellungen 2

Exporteinstellungen im Detail

e
it dio Grso dos Appias i Heiers Bdscirme zu ptimoren.

. Date o alagen u i hochzuladen, oor At csezen

wioxass

= Enwoterto Einstolungen...

ote w0 ¢ Hore o o [ |

[(Ferts ] Abbrechen

Setemieenlns beahatan

Rechtakick und Tastatr stren Ment anzsigen

Gestatungsiiste snzsigen

e GroBe des Applets einstellen.
Es sollte Breite < 1000.

e Fiir ein Demo-Applet ist es sinnvoll, alle

Optionen abzuwihlen. So kann der Betrachtende
das Applet nicht verdndern. Schaltflichen und
Kontrollkdstchen funktionieren, ungepinnte
Objekte lassen sich verschieben.
Wenn die SuS selbst Dinge erstellen sollen, sollten
diese Optionen (und alle aus 2) gewéhlt werden.

Klicke auf Fertig und unten auf dem digitalen
4.0 | Arbeitsblatt auf Speichern & Schlieflen.

Applet teilen: Kopiere den Browserlink.
Applet veréffent[?chen: Klicke beim Applet (im
Profil) auf die 3 Punkte, dann auf Verbﬁ%’ntlichen.




