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1. LAN-FITXA: Lehenengo pausoak GeoGebrarekin. PLANOAREN ELEMENTUAK

Geometria egiteko garrantzizkoa da ikasten ari garen irudiak ikustea eta manipulatzea. Papera asmatu aurretik antzinako geometrek hondarraren gainean edo beste material batzuekin irudikatzen zituzten. Gaurdaino eta mendeetan zehar Geometria paperez, arkatzez eta irudikatzeko beste zenbait tresnez baliatu da. Orain dela urte gutxi batzuk, ordea, koadernoa ordenagailuaren pantailarekin ordezkatu ahal dugu eta arkatza, erregelak, konpasak e.a. sagu eta teklatuarekin. Geogebra aldaketa horretan laguntzeko propio sortutako programa dugu. 

PROGRAMA ABIARAZTEA
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	Programa abiarazteko egin klik bitan Mahaigainean dagoen ikonoan.
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	Maximizatu leihoa erosoago lan egiteko GeoGebrak erakusten duen zona grafikoan. 

Pantailaren goialdea honelakoa da (programaren bertsioaren arabera):                                                                                      
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Botoi bakoitzak menu bat zabaltzen du.
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	Sakatu bosgarrena (eskuineko behealdean dagoen triangelutxoan) eta dagokion menua irekiko duzu. Botoiaren itxura aldatzen da hautatutako tresnaren arabera. Adibidez, Poligonoa tresna aukeratuz gero, Tresna-barraren eskuinaldean testu bat agertzen da, dagokion tresna nola erabili adieraziz:
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Nola gorde eta berreskuratu zure lana

Botoi-lerroaren gainean komando batzuk (Artxiboa, Editatu,…) daude, programa askoren moduan, irudiak eta fitxategiak kudeatzeko. 

1.1. jarduera: Ireki, aldatu eta gorde irudiak

Egin klik Artxiboa, Ireki aukeran eta bilatu adibide1.ggb fitxategia lan-karpetan (idazmahaian ( DATUAK ( DBH3_geometria). Hautatu eta ireki.
Saiatu mugitzen elementuren bat.
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	Horretarako, aukeratu lehenengo tresna (Mugitu), eta pasatu kurtsorea astiro elementu geometrikoen gainetik baten bat nabarmenduta agertu arte (gutxi itzaleztatuta). 


Orain saguaren botoi ezkerra sakatuta mantenduz gero, hautatutako elementua mugitu ahalko duzu. 

Egiaztatu mugimendua hautatu duzun objektuaren araberako dela. Triangelu handian, adibidez, ikusi zer gertatzen den triangelu osoa mugitzen duzunean edo erpinetako bat.

Lehen:
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	Zein da triangeluen aldeen neurrien arteko erlazioa? Idatzi irudiaren ondoan Txertatu testua tresna erabiliz. Horretarako, egin klik azken-aurreko botoian, hautatu Txertatu testua eta gero egin klik zona grafikoan (hortxe agertuko zaizu testua), idatzi testua eta sakatu Aplikatu botoia. Ikusi angeluak. Nolakoak dira? Nola esaten zaie triangeluei? Idatzi pantailan.
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Bigarren:
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	Zer erlazio dago bi triangeluen azaleren artean? Egiaztatzeko, marraztu triangelu handian aldeen erdiguneak (bigarren botoian, Erdigunea edo zentroa tresnarekin) eta lotu zuzenkiekin (hirugarren botoian, Bi punturen arteko zuzenkia edo segmentua tresnarekin).


Testuren bat zuzendu edo aldatu nahi baduzu, egin klik eskuina bere gainean eta aukeratu Editatu.

Hirugarren:
Aldatu triangeluen itxura eta kolorea: horietako baten gainean klik bikoitza eginez (ziurtatu [image: image10.png]


 botoia hautatuta dagoela. Modu azkar bat hori lortzeko, ESC tekla sakatzea da) eta Propietateak leihoa agertuko da. Aldatu triangeluaren kolorea eta bere itzaldura eta aldeen lodiera (Estiloa erlaitzean). 
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	Okertuz gero, Desegin botoia erabil dezakezu (goian et eskuinean), egindako azkena deuseztatzeko. 


Laugarren:
Gorde aldaketa guztiak fitxategi berri batean (Artxiboa, Gorde honela…), karpeta berean DATUAK/DBH3_geometria/lf1j1_triangeluak izenarekin. .ggb luzapena programak berak ezarriko dio.

1.2. jarduera: Irudi geometrikoak eraikitzea

GeoGebra itxi ez baduzu, egin klik Artxiboa, Berria aukeran hurrengo ariketarekin hasteko.

Jarduera honetan zenbait irudi marraztuko ditugu, hirugarren, bosgarren eta seigarren menuetan dauden aukerez baliatuz. Gogoratu Tresna-barraren eskuinaldean testu bat agertzen dela, dagokion tresna erabiltzeko laguntza txikia dena.
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Lehen: Hauexek dira irudiak (saiatu jartzen sakabanatuta, irudiak gainezarri gabe): dagoen testua (“HAU PROBA BAT DA”), zuzen bat, zuzenki bat, zuzenerdi bat, triangelu bat, pentagono ganbil bat, 12 aldeko poligono erregular bat, hexagono ahur bat, zirkunferentzia bat eta zirkunferentzia-arku bat.
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	Elementuren bat ezabatu nahi baduzu, hautatu tresna nagusiarekin (Mugitu) eta sakatu Supr tekla. Beste modu bat: klik eskuina elementuan eta Ezabatu.
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	Bigarren: Mugitu zuzena zirkunferentzia ebaki arte eta marraztu ebaki-puntua(k) Bi objekturen ebakidura (2. botoian) tresnarekin.

Mugitu zirkunferentzia eta ikusiko duzu ebaki-puntuak ere mugitzen direla.
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	Okertuz gero, gogoratu Desegin botoia erabil dezakezula eta Supr tekla objekturen bat ezabatzeko.


Hirugarren: Gorde fitxategia: DATUAK/DBH3_geometria/lf1j2_eraikitzen.ggb
1.3. jarduera: Angelu inskribatua zirkunferentzierdian

Helburua hauxe da: angelu inskribatu bat zirkunferentzierdian marraztea. 
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	Marraztu zuzenki bat Bi punturen arteko zuzenkia edo segmentua tresnarekin.

A eta B izenak agertzeko, egin klik eskuina bakoitzean eta aktibatu Erakutsi etiketa aukera.
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	Ondoren, marraztu Zirkunferentzierdia (seigarren botoian), bere diametroa lehengo segmentua izanda.

Gero, marraztu puntu bat (Puntu berria, bigarren botoian) zirkunferentzierdian. Idatzi berehala “P” eta horixe izango da puntuaren izena.

Azkenik, eraiki bi zuzenki, angelu inskribatua eratzen dutenak, eta markatu angelua (Angelua, zazpigarren botoian)
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	Irristatu P puntua zirkunferentzierdian zehar eta erreparatu angeluak hartzen dituen balioei.

Txertatu iruzkin bat (Txertatu testua, bederatzigarren botoian): Zer ikusten duzu? 


Gorde irudia lf1j3_angeluinskribatua.ggb fitxategian. Gogoratu luzapena edo fitxategi-mota (.ggb) ez duzula idatzi behar.

1.4. jarduera: Angeluak zirkunferentzian

Lehen:
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	Marraztu zirkunferentzia bat eta izendatu O zentroa (seigarren botoia).
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	Jarri 5 puntu zirkunferentzian eta izendatu A, B, M, N eta P (bigarren botoia). Puntu bat izendatzeko hoberena da puntua egin eta segituan izena idaztea. Bestela, egin klik eskuina eta aukeratu Izendatu berriro.
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	Irudikatu segmentuak (hirugarren botoia) eta angeluak (zazpigarren botoia).

Eta azkenik, AB arkua (seigarren botoia).
	


Bigarren:
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	Idatzi pantailan bertan (Txertatu testua, bederatzigarren botoia) galdera hauen erantzunak:

1. Zer dute komun markatutako lau angeluek? Zer du desberdin lauetako batek?

2. Lau angelu horietako bati ZENTRALA esaten zaio. Zeini? Gainerakoak, INSKRIBATUAK dira. Zergatik?

3. Mugitu puntuen posizioa. Aztertu angeluen balioak. Badago erlazio finkorik angeluen balioen artean? Deskribatu.

4. Badago aurreko jardueraren eta jarduera honen arteko erlaziorik? 


Hirugarren:

Gorde irudia lf1j4_angeluak fitxategian.
1.5. jarduera (GEHIGARRIA). Ukitzailea kanpoko puntu batetik

Marraztu zirkunferentzia bat eta kanpoko puntu bat.

Helburua: marraztea zirkunferentziaren ukitzailea puntu horretatik pasatzen dena. Modu geometrikoan egin behar da, hau da, puntua edo zirkunferentzia mugituz edo aldatuz gero, ukitzailea ere batera aldatu behar da propietate guztiak mantenduz.

Laguntza: Zuzen ukitzaileak eta zirkunferentziaren erradioak (ukitze-puntuari dagokiona) 90º-ko angelua osatzen dute. 1.3. jarduerak lagundu ahal dizu angelu hori bilatzen. 

Beti bezala, bukaeran mugitu hasierako objektuak (kasu honetan zirkunferentzia eta kanpoko puntua) egiaztatzeko eraikuntza koherentea dela, hau da, propietate guztiak mantentzen direla.

Gorde irudia lf1gehi5_ukitzailea izenarekin.
1.6. jarduera (GEHIGARRIA). Kirol-zelaiak

Eraiki ahalik eta zehazkien kirol-zelai bat (tenisa, futbola, saskibaloia…) eta gorde irudia lf1gehi6_zelaia fitxategian. 

Sareta aktibatzeko, egin zona grafikoan klik eskuina eta aktibatu Sareta.
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  tresna ere (Islatu objektua zuzen batekiko, zortzigarren botoia) oso lagungarria da.

Tresna-barra (botoiak)
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