CaRMetal oraz GEONExT

— bezplatne oprogramowanie do tworzenia

dynamicznych konstrukcji geometrycznych

Hanna Basaj

Komputery i odpowiednio dobrane oprogramowanie edukacyjne moga wspomaga¢ proces uczenia si¢ i nauczania
matematyki. Nauczyciel nie musi mie¢ do dyspozycji pracowni informatycznej, aby przeprowadzi¢ lekcj¢ matema-
tyki z wykorzystaniem technologii informacyjnej, wystarczy jeden komputer polaczony z projektorem multime-
dialnym. Potrzebne jest jednak odpowiednie oprogramowanie edukacyjne oraz pomoce dydaktyczne wykonane
przez nauczyciela z wykorzystaniem tego oprogramowania. Szkoty za$ zwykle nie dysponuja srodkami finanso-
wymi, ktdre sa potrzebne na zakup drogiego, specjalistycznego oprogramowania.

Warto wigc przyjrze¢ si¢ dwém bezplatnym programom komputerowym (licencja bezptatna GNU czyli Powszech-
na Licencja Publiczna) umozliwiajacym tworzenie dynamicznych konstrukeji geometrycznych. Programy te moz-
na stosowa¢ na wszystkich poziomach edukacyjnych, podczas prowadzenia lekcji matematyki z wykorzystaniem
komputera do odkrywania wlasnosci obiektéw geometrycznych, przeprowadzania doswiadczen geometrycznych,
rozwigzywania zadan, ktérych rozwiazanie tradycyjna metoda jest trudne i pracochtonne. Nauczyciel moze wy-
korzystywa¢ oba programy do przygotowywania pomocy dydaktycznych do przeprowadzenia lekcji matematyki:
moze tworzy¢ animadje, ilustracje do kart pracy, sprawdzianéw.

Programy umozliwiaja zmiany polozenia gtéwnych punktéw konstrukeji, w konsekwencji ktérych cata konstruk-
cja podaza za zmianami. Mozna tez ukrywac szczegoty konstrukeji, czy uzywaé koloréw.

Lekcje matematyki z wykorzystaniem komputera jako narzedzia wizualizacji pomoga nauczycielowi w pracy za-
réwno z uczniami majacymi problemy z uczeniem si¢ matematyki, jak réwniez w pracy z uczniami zdolnymi.

CaR — Compasses and Ruler czyli cyrkiel i linijka

Autorem programu jest dr Rene Grothmann z Uniwersytetu Eichstitt (Niemcy)

Na stronie:

http://mathsrv.ku-eichstaett.de/MGF/homes/grothmann/java/zirkel/doc_en/index.html mozna zna-
lez¢ kilka wersji jezykowych tego programu, migdzy innymi wersj¢ polska. Autor programu ciagle go udoskona-
la, powstaja coraz to nowe wersje, ostatnia to wersja 6.2 beta dostgpna na stronie domowej autora. Program wy-
maga zainstalowania w systemie bibliotek Java 2 Runtime Enviroment (JRE) — wymagany system operacyjny to
MS Windows 95/98/Me/NT/2000/XP. Program umozliwia tworzenie makroprograméw, dzicki ktérym mozna
wykonywa¢ bardziej skomplikowane konstrukeje.

Na stronie:

http://db-maths.nuxit.net/CaRMetal/index_en.html

mozna znalez¢ najnowsza wersj¢ programu o nazwie CaRMetal (licencja bezptatna GNU), wykorzystujaca naj-
nowsza technike Swing. Wybralam wersj¢ w jezyku angielskim, ktéra w poréwnaniu z poprzednimi wersjami
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posiada wicle gotowych makroprograméw, troche inny uktad narzedzi i wigksze mozliwosci tworzenia réznych
konstrukeji. Nauczyciele, ktdrzy juz uzytkowali program CaR, moga w wersji CaRMetal korzystaé ze wszyst-
kich przygotowanych przez siebie konstrukeji — dziataja bez probleméw, mozna réwniez korzystaé z utworzonych
w starszej wersji makroprogramow.

Wszystkie konstrukcje demonstrowane w tym artykule powstaly w wersji programu CaRMetal. Przyjrzyjmy si¢
zatem, jak mozna wykorzysta¢ makroprogram do wykreslania okregu wpisanego w tréjkat.

Tworzenie makra ,,okrag wpisany w tréjkat” krok po kroku:
1. Wybicramy narzedzie do rysowania odcinkéw = i nastepnie rysujemy tréjkat.

Wybieramy narze¢dzie Nazwij kolejnymi literami alfabetu B klikamy myszka kolejne wierzchotki tréjkata
— wys$wietlajg si¢ ich nazwy ABC.

2. Wykreslamy dwusieczne dwéch katéw wewnetrznych tréjkata ABC. Otwieramy menu Macros — Basic
macros — Lines — Angle bisector (line):

Macros | Special Help

L Mew Macro

E‘} Open Macro File..,
Basic macros b Transformations »

Grids ¥ Lines ¥ Perpendicular hisector
Cursars b Circles & Arcs b Angle bisector
Floating objects b “ectors & Barycenters b Angle bisector (ling]
Magnetic objects b Slashed segments ]

Canstrained objects  »| Tests P

Folygons ] 4

Functions ]
3D »

Elliptic Geometry »

Rysunek 1

Klikamy wierzchotki C, A, B oraz A, B, C — otrzymujemy dwusieczne katéw CAB oraz ABC.

Properties panel ; |
3. Zapomoca narzedzia X znajdujemy punkt przecigcia dwusiecznych
. . . . . Mame ; o]
— klikamy kolejno dwusieczne — nazywamy go O. Jedli punke klik- | =
niemy prawym przyciskiem myszy mozemy zmieni¢ jego whasciwosci, | .- '
jak na rys. 2. b
K:  |-0Begs7ozT20255TEY

b3 0373061 3645079304

000 o00o0

Za pomoca narze¢dzia Ukryj obiekt & ukrywamy dwusieczne.

4. Rysujemy prostg prostopadla j( do odcinka AB, przechodzaca przez | —— s --e-
punkt O. Znajdujemy punkt przeciecia tej prostej i odcinka AB, nazy- 2. B0
wamy go R. Ukrywamy wykreslong prosta. #Foeg F P

a & 9 =« + xR

Conditional azpect ! -
Rysunek 2




5. Za pomoca narz¢dzia Okrag © rysujemy o(O, r = OR).
Nasza konstrukcja wyglada jak na rys. 3.

Rysunek 3

6. Z menu Macros wybieramy New Macro. Nast¢pnie musimy wskaza¢ parametry makroprogramu. Infor-
macja o kazdej kolejnej do wykonania czynnosci pojawia si¢ na dole menu New Macro:

I!‘ l"»’-1.-"2 - Initial objects ?‘-‘\.I |:'. .v}

Parametry makroprogramu: Obiekty bedsce parametrami?

Rysunek 4

Kolejno klikamy wierzchotki tréjkata — obiekty wybrane zaznaczaja si¢ na czerwono.

Po kliknigciu czarnej strzatki otrzymujemy nastgpne polecenie do wykonania. Mamy wskazad cele makroprogra-
mu. Klikamy punkt O oraz okrag.

. S . . . , Macros panel
7. Teraz kolej na zapisanie makra. W tej wersji programu nie sposéb o tym £

. e . ., 3 Macros
zapomnie¢ — pojawi si¢ miejsce, gdzie wystarczy wpisa¢ nazwe makra: okrag & 9 Basi
. . asic macros
wpisany w tréjkat & 3 Grids
o= ] Cursors

o [ Floating objects

| Macros | Special Help o [ Magnatic objects

D&- Meww Macro o= ] Constrained objects
E‘% Dpen Macro File... o [ Polygons
o= [] Functions
Basic macros » o [J3D
Grids . o= [] Elliptic Geometry
Lintitled Macro
Cursors b Rysunek 5
Floating ohjects ]
Magretic abjects y» | Makra utworzone przez uzytkownika programu sg widoczne w menu Macros.
Constrained objects b
y To jeszcze nie koniec zapisywania makra. Klikamy ponownie New Macro, nastep-
Folygons | nie nazwe naszego makra klikamy prawym przyciskiem myszy i wybieramy Save as.
Functions | Zapisujemy w wybranym przez siebie folderze. Zmienimy ponownie whasciwosci na-
3D » | szego makra — dopiszemy komentarz. Kliknijmy nazwe makra prawym przyciskiem
Elliptic Geometry y | myszy i wybierzmy Show properties (Pokaz whasciwosci). W okienku Comment
. —— .(Komentarz) Wplsuj.emy:.Wskaz wierzchotki tréjkata. W podobny sposdb tworzymy
inne makra, w zaleznoci od naszych potrzeb.
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Utworzone makro wykorzystamy do rozwiazania zadania:

Wyznacz miejsce geometryczne punktéw opisanych przez srodek okregu wpisanego w tréjkat ABC, jesli
punkt C porusza si¢ po dowolnym tuku.

Konstrukeja krok po kroku:

1. Na plaszczyznie umieszczamy trzy punkty, nazywamy je S, P, T.

2. Z menu Macros wybieramy kolejno: Basic macros, Circles & Arcs,
Arc by 3 points.

Klikamy kolejno punkty S, P, T — otrzymujemy tuk SPT. Ukrywamy
punkty S, P, T. Na tuku umieszczamy punkt C.

3. Poza tukiem umieszczamy punkty A oraz B. Punkty A, B, C taczy-
my odcinkami. Sprawdzamy za pomoca narzedzia do przesuwania, czy
punkt C porusza si¢ tylko po tuku. Punkty A i B mozemy przesuwac
dowolnie.

4. W tréjkat ABC wpisujemy okrag. Z menu Macros wybieramy utwo-

rzone wezesniej makro okrag wpisany w tréjkat. Klikamy kolejno wierz-
chotki tréjkata ABC — otrzymujemy okrag wpisany w tréjkat. Srodek
okregu nazywamy O.

Rysunek 6

5. Wybieramy narze¢dzie Automatyczny $lad punktu lub prostej
=, Klikamy punkt O — bedzie wykreslat miejsce geometryczne
— oraz punkt C — poruszajac si¢ po tuku determinuje zmiang
polozenia punktu O. Rys. 7 pokazuje miejsce geometryczne
opisane przez punkt O.

Rysunek 7

C
Za pomoca narzedzia tekstowego 1 mozemy napisa¢ nad rysunkiem
tre$¢ zadania wraz z komentarzem, jakiego narzedzia nalezy uzy¢, aby uruchomi¢ animacje.

Program umozliwia zapisanie konstrukcji w postaci strony WWW. W tym celu z menu Special wybieramy op-
cj¢ Create HTML File and Browser Perview. Menu Eksport do pliku HTML mozemy uzupelni¢ jak na rys. 8.
Decydujemy o wielkosci apletu, mozemy zaznaczy¢ narzedzia, jakie maja by¢ widoczne na stronie.

B2 Eksprt do pliko HIRL

Tytul &trnny | miglaea gremetreme

Plik kasEsdowegn ackusza shdl (C85) |

Szorcholt [Fon

Wsokodi | 600

Kalor

# Lity) Jakis i sdroary ¥ ity ks 3 apgilo

B8 sppiEt [nramawanie, patek nAmesl | wisrez poleced -
¥ Zngniz procyze snosiny ¥ Zagisz kornielar a0 konstnikci
¥ Zapisz zoefiniowane kolory ™ Zapiszzaefiniowans tio

= Popup memy I Zoomwith meuse

o X DR Z X" AARNEEB =D D
AN E IO NPLPIL — a1/ Biw

Pobierrroemiar | wwblerziotar | coc| anung | Hep | Rysunek 8



Tworzenie wielo$cianéw za pomoca programu CaRMetal

Program CaRMetal umozliwia tworzenie wielo$ciandw, ktdre mozna obraca¢, wybierajac kat obrotu za pomoca

dwéch suwakéw. Mozna rysowaé przekroje wielo$cianéw, wysokosci bryt, $cian bocznych, zaznaczaé katy nachy-

lenia dwoch plaszczyzn. Mozna wpisa¢ jeden wieloscian w drugi. Uczniowie moga oglada¢ wielosciany z kazdej

strony, obracajac je w pionie i poziomie. Odpowiednio przygotowane przez nauczyciela modele bryt bedg bardzo

przydatna pomocy dydaktyczng podczas lekcji geometrii przestrzennej.

Tworzenie wielo$cianu jest bardzo proste, pokaze krok po kroku, jak to zrobi¢, tworzac szescian.

Explanation:  [Dbrdt w pozicmie o ket

Showe as slider:  [w] D 360
@ 00000

Fead PP

1. Na plaszczyznie musimy umiesci¢ dwa suwaki, za pomoca ktérych
bedziemy zmienia¢ katy obrotu sze$cianu. W tym celu wykorzystamy
Wyrazenie arytmetyczne =}, nast¢pnie zmienimy wlasciwosci Wyra-
zenia arytmetycznego w taki sposéb, jak wida¢ na rys. 9.

Rysunek 9

Zaznaczona opcja Show as slider oznacza, ze kat obrotu bedziemy zmieniaé za pomocg suwaka. Drugi suwak

wykonujemy w podobny sposéb. Tekst wyjasnienia zmieniamy na Obrét w pionie o kat. Nastepnie na obu su-

wakach ustawiamy katy rézne od zera.

2. Z menu Macros wybieramy 3D — Solides de platon — cube. Na dole ekranu widzimy kolejne polecenia

do wykonania:

®* najpierw wprowadzamy pierwsze wyrazenie arytmetyczne (klikamy liczbg ustawiona na pierwszym suwaku),

* wprowadzamy drugie wyrazenie arytmetyczne

» klikamy na plaszczyznie kolejno dwa dowolnie wybrane punkty.

Gdy na ekranie pojawi si¢ szescian (jak na rys. 10), zmienimy jego polozenie i rozmiar.

type d'arétes (0-1)=0

Obrot w poziomie o kat=21
-

couleur des arétes (0-6) =1

type de faces (0-1)=0

couleur des faces (0-6) = 4 Obrét w pionie o kat= 39
—y—

Informacje o
wieloscianie
mozemy ukry¢

Rozmiary wielo$cianu
zmieniamy ciagnac za
ten punkt.

Ciagnac za ten punkt
przesuwamy wielo$cian

Rysunek 10
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Ustalamy rozmiar sze$cianu i jego polozenie na ekranie. Naste¢pnie punkty umozliwiajace te zmiany oraz infor-
magcje o szescianie ukrywamy. Sciany szescianu zostaly zaznaczone jako wielokaty (w oryginale bezowy kolor),
ukryjemy je, poniewaz beda nam przeszkadzaly w dalszych dziataniach.

Obrat w poziomie o kgt =87

3. W sze$cianie narysujemy przekatng podstawy, przekatng szescianu, :
zaznaczymy katy (rys. 11)
Dhm? plunll_n kar= 18
__'_.‘-"--.__\___\_‘_‘_
/ A
TR f"{’:z/
B o
.""J"z
/_-F""
.//
» r
Rysunek 11 ';“-h—a-________ /_‘,.f’f

Rysunek 12 Rysunek 13 Rysunek 14

T — GEONEXT - kolejny z bezptatnych programéw (licencja bezptatna GNU)
@ g H Dé él ME do wykonywania dynamicznych konstrukeji. Powstat na Uniwersytecie

Bayreuth w Niemczech.
Worksheet Creator

Mozna go pobrac ze strony:

http://geonext.uni-bayreuth.de * Punkt

/ Srodek odeinka

Rysunek ponizej przedstawia menu narzedziowe:
\? Spodek linii prostopadte)

Dwukrotne kliknigcie w wybrane narzedzie powoduje otwarcie menu, () Srodek okregu opisanego

z ktérego mozemy wybiera¢ inne obiekty. P iz hotek Swn ek bk

. “s, Punkt
Program sam nazywa punkty. Nazwy punktéw sa wyswietlane automa- < L
)" Punkt przeciecia

FJ Punkt ruchormy

tycznie. Obiekty nieistotne dla wykonywanej konstrukeji mozna ukry¢.

N wlNG N N

Mozna zmienia¢ wlasnoéci obiektéw, wybierajac z menu Obiekty

;s e . - . /" Obraz punktu w symetrii osiowe;
Wilasnosci obiektu lub klikajac na pasku narzedziowym na dole e = ¥ ]

ekranu ikone [Ef .

......
gl
+.0:

"-. Obraz punktu w symetrii Srodkowej

B




W menu Whasnosci obiektu mozna zmienia¢ nazwy obicktéw, styl wyswietlania, kolory obiektéw i etykiet.

Za pomocg programu GEONEXT wykonamy animacj¢ — pomoc dydaktyczna do przeprowadzania dowodu twier-
dzenia Pitagorasa, ktéra po wykonaniu bedzie wygladata jak na rys. 15.

c K. E

C K E
/ :I

Rysunek 15

Punkty zaznaczone wigkszymi kropkami sg ruchome, dzigki temu mozemy przesuwa¢ tréjkaty prostokatne.
Opis konstrukgji krok po kroku:

1. Konstrukeyjnie wykreslamy kwadrat ABEC.

2. Na boku AB umieszczamy punkt H. Rysujemy odcinek AH.

3. Rysujemy o(B, r = AH), uzywamy narz¢dzia Okrag (promien z innego oblektu) ’7

Zaznaczamy punkt przecigcia boku BE i narysowanego okregu, jego nazwe zmieniamy na M.

Podobnie jak uzyskalismy punkt M, znajdujemy punkty K i O. £aczymy odcinkami wierzcholki tréjkatéw HBM,
MEK, KCO, rysujemy odcinki AO oraz HO — jak na rys. 16.

C K E

_—

=

« — |

Rysunek 16

Musimy skonstruowac tréjkat przystajacy do tréjkata HBM, ktéry bedzie ruchomy.

&

4. Na odcinku AH umieszczamy punkt ruchomy ", nazywamy go P.

Z doswiadczen nauczycieli i szkot  \&
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5. Uzywamy narz¢dzia Okrag (promien z innego obiektu), rysu-

8. Zapomoca narzedzia Punkt przecigcia @ zaznaczamy punktprze- |

jemy o(P, r = BH). Zaznaczamy punkt przecigcia narysowanego

okregu oraz odcinka HB, jego nazwe zmieniamy na Q, ukry-
wamy okrag — patrz rys. 17.

Rysunek 17

6. @Wybieramy narze¢dzie do kreslenia prostych prostopadtych. Rysujemy prosta prostopadta do odcinka

PQ w punkcie Q.

7. Za pomocy narzedzia Okrag (promien z innego obiektu) rysujemy okrag o(Q, r = BM)

Klikamy w odcinek BM — z menu, ktére widzimy na rys. 18, wybieramy odcinek I:

W
Na ekranie pojawi si¢ okrag o promieniu MB, wystarczy klikna¢ w punkt
) Q — okrag zostanie narysowany.
Qdcineke
Qdcinekl
Rysunek 18

cigcia narysowanego okregu i prostej prostopadlej (klikamy po kolei 3
prosta i okrag) — otrzymujemy punkty T oraz U, jak na rys. 19.

Rysunek 19

9. Za pomoca narz¢dzia Ukryj ; ukrywamy niepotrzebne elementy konstrukgji: punkt U, o(Q, r = BM)

oraz prostg prostopadia (klikamy poszczegélne figury do ukrycia, klikni¢cie w inne narzedzie z menu narze-
dziowego spowoduje brak aktywnosci narzedzia do ukrywania).

10. Rysujemy odcinek TQ oraz PT.
K

11. Za pomocg narz¢dzia Przesun sprawdzamy, czy jesli przesuwamy punke P, to przesuwa si¢ tréjkat

PTQ.



Jesli tak, za pomoca narzedzia Wielokat % rysujemy tréjkat PTQ — zostanie on wypelniony kolorem, jak na rys. 20.

C K E
3

Mozemy zmieni¢ kolor wypetnienia. W tym celu z menu Obiekty wybieramy Wlasno$ci obiektu. Patrz rys. 21.
Z listy obiektéw wybieramy Tréjkat P . W danych obiektu sprawdzamy, czy wybralismy whasciwy obiekt. Nastep-
nie mozemy zmieni¢ kolor konturu i wypetnienia, ustawi¢ procent przezroczystosci.

Whasnosci obiektu

CE)X]

- Dane ohiektu
Ty Trajkat |
Nazwa |P_a | | Zmiet nazwe |

Info Trijkat okredlony przez PTG

- Ohiekty
Okragk, i
Punkt S
PunktT
PunktU
Oudcinekn
Odeinek o
Odeinekp =
i
i
Cdcinek g o
o
-
Odcinekr (i
o= =]

12.Zbudujemy tréjkat przystajacy do tréjkata OCK, ktéry bedzie mozna przesuwaé po odcinku OA. Rysujemy
odcinek OA, na ktérym umieszczamy Punkt ruchomy ' # X — program zapyta, na ktérym obiekcie umiesci¢

| % iypetnienie g »
I Czerwany ,E
EEE% GZOHT Ziglony 255 |
][ [ Niehisski [0 |
Przezroczystost © 7
J 5 50 75 100
Rysunek 21

punkt. Sprawdzamy, czy punkt X mozna przesuwa¢ tylko po odcinku OA. Rysujemy odcinek OC.

13. Rysujemy o(X, r = OC) za pomocg narz¢dzia Okrag (promiefi z innego obiektu). Zaznaczamy punkty
przecigcia narysowanego okregu oraz odcinka AC. Jeden z tych punktéw, dla nas nieistotny, ukrywamy,
drugi nazywa si¢ Z. Mozemy zmieni¢ styl wyswietlania punktu. Z menu Obiekty wybieramy Wlasno$ci
obiektu. Z listy obicktéw wybieramy punkt Z. Nastepnie wybieramy zaktadke Styl, jak na rys. 22. Z listy

rozwijalnej wybieramy odpowiadajacy nam styl wyswietlania punktu.
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] Pokaz wspotzedne . ¥ Wiaytaj obraz

C K E
. ¥

X
m
A H 8
* =

Sprawdzamy, czy tréjkat ZSX mozna przesuwaé, chwytajac za ruchomy

punkt X — rys. 24.

17. Ostatni ruchomy tréjkat bedzie przystajacy do tréjkata OAH. Bedzie
poruszat si¢ po odcinku OK. Odcinek OK juz weze$niej rysowalismy,
wystarczy sprawdzi¢ na liscie obiektow, jak si¢ nazywa. W moim przy-
padku odcinek ten nazywa si¢ k. Na tym odcinku nalezy umiesci¢
ruchomy punkt W. Mozemy zmieni¢ sposéb jego wyswietlania.

X St |

Rysunek 22

14. Rysujemy prosta réwnolegly (% do odcinka CE przechodzaca
przez punkt Z — rys. 23.

15. Rysujemy odcinek CK. Rysujemy o(Z, r = CK). Zaznaczamy punkty
przecigcia narysowanego okregu i prostej. Dla nas istotny jest punkt S.
Ukrywamy niepotrzebne juz elementy konstrukgji.

16. Rysujemy odcinki ZS i SX. Za pomoca narz¢dzia Wielokat rysu-
jemy trojkat ZSX.

Rysunek 23

Rysunek 24

18. Przez punkt W prowadzimy prosta réwnolegta do odcinka OA. Rysujemy o(W, r = OA). Zaznaczamy punkty
przecigcia narysowanego okregu i prostej. Dla naszej konstrukeji istotny bedzie punkt AA — patrz rys. 25.

c

oy x

|
W

19. Ukrywamy niepotrzebne juz elementy konstrukeji. Rysujemy prosta
prostopadia do odcinka WAA.

Rysujemy o(AA, r = AH). Zaznaczamy punkty przeciecia okregu i prostej
(dla nas istotny jest punkt AC). Ukrywamy niepotrzebne elementy konstruk-
cji. Za pomoca narzedzia Wielokat rysujemy tréjkat W AA AC, zmieniamy
kolor wypelnienia oraz tréjkat KEM, kt6ry pozostanie nieruchomy. Zmienia-
jac wlasciwosci poszczegdlnych obiektéw poprawiamy wyglad konstrukgji.

Rysunek 25



Mozna ukry¢ nazwy ruchomych punktéw, a same punkty wyswietla¢ jako wigksze niz pozostate.

Program GEONEXT moze stuzy¢ jako narzedzie do rozwiazywania zadan, w ktérych szukamy P
geometrycznych miejsc punktéw.

Przyktad zadania z rozwiazaniem i opisem konstrukeji krok po kroku:

=
Pod $ciana ustawiamy kij od szczotki (odcinek AB, punkt A pokrywa si¢ z punktem O).
Kij przesuwa sig, az punkt B pokryje si¢ z punktem O.
Jaka krzywa opisze punkt S (Srodek kija) podczas przesuwania sie kija?

Rysunek 26

Konstrukcja krok po kroku:
1. Rysujemy dowolng prosta oraz prosta do niej prostopadla.
Uwaga! Program sam nazywa punkty kolejnymi literami alfabetu. Zarezerwujemy litery A, B jako nazwy koricow

kija, liter¢ S jako $rodek kija, liter¢ O jako punkt przeciecia podtogi i ciany. Bedziemy zmienia¢ nazwy punktéw
na takie, ktére nam odpowiadaja. Na razie nasza konstrukeja wyglada tak jak na rys. 26.

A B
¥ ¥
Rysunek 26
(-onans |iED 2.Zmienimy nazwy punktéw A i B na Z i W. W polu Nazwa zmieniamy A na Z i klikamy

Zmieni nazwe. Na zakladce Ogélne zaznaczamy Ukryj Obiekt. Punkt Z nie bedzie nam
lv] Ukryjobiekt  potrzebny.

3. W podobny sposéb zamieniamy nazwe punktu B na W i ukrywamy go. Punkt ten jest ruchomy. Sciana
nie moze przesuwaé si¢ po podlodze, zatem za pomocg narzedzia |21 zaznaczamy punkt przecigcia
prostych prostopadtych (wystarczy kliknaé je myszka). Punkt ten

musimy nazwa¢ O zgodnie z ustaleniami na poczatku zadania. D

4. Z punktu O rysujemy okrag za pomoca narz¢dzia QO _ dtugos¢
promienia jest réwna dlugosci kija. Zaznaczamy punkty przeciecia
okregu i prostych prostopadtych (punkty te bedg nieruchome). Do
nazwania tych punktéw uzywamy dalszych liter alfabetu, nieistotne
dla konstrukeji punkty od razu ukrywamy. Ukrywamy réwniez okrag. c o)

Pozostawiamy tylko dwa punkty, tak jak na rys. 27.

Rysunek 27

\O
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5. Rysujemy odcinki CO i DO. Korzystajac z menu Obiekty i Wiasnosci obiektu, zmieniamy kolor odcin-
kom CO i DO. Odcinki CO oraz DO s3 réwne dtugosci kija od szczotki. Po nich bedg si¢ poruszaty
punkey A i B.

6. Na odcinku CO umieszczamy punkt ruchomy IE jego nazwe zmieniamy na A.

7. Wybieramy narzedzie Okrag (promien z innego obiektu) &,

D
Rysujemy o(A, r = CO) — klikamy punkt A oraz w odcinek CO (z menu, 3
ktore pojawi si¢ na ekranie nalezy wybra¢ odpowiedni obickt). Zazna-
czamy punkt przecigcia narysowanego okregu i odcinka DO, nazywa-
my go B. Patrz rys. 28.
c A ol
Rysunek 28

8. Ukrywamy niepotrzebne juz elementy konstrukeji, czyli punkty D, C, K oraz okrag. Rysujemy odci-
nek AB, zmieniamy jego kolor na czerwony i pogrubiamy go. Korzystamy z menu Obiekty, Wiasno$ci
obiektu, zakladka Kontur (tu zmieniamy kolor) oraz zakladka Linie (ustawiamy szeroko$¢ linii).

9. Mozemy juz ukry¢ odcinki CO oraz DO. Punktom A i B we Wlasciwosciach Obiektu (zakladka Styl)
zmieniamy rodzaj zaznaczenia na plaszczyznie z krzyzyka na wicksza kropke.

10. Za pomoca narzedzia Srodek odcinka [7] znajdujemy $rodek odcinka AB (klikamy punkty A i B), nazwe
punktu zmieniamy na S, sposéb wyswietlania na kropke mniejsza niz w punkcie A, kontur koloru czarnego.

= 11.  Wybieramy narzedzie Miejsce geometryczne E, klikamy punke S — wykresla
’ miejsce geometryczne — oraz punkt A — determinuje zmiang polozenia punktu S.
Nasza konstrukcja powinna wyglada¢ jak na rys. 29.

Sprawdzamy, jak porusza si¢ punkt S, jesli zmieniamy polozenie punktu A za pomoca
narzedzia do przesuwania | %1,

Rysunek 29

Opisane konstrukgje nie pokazuja wszystkich mozliwosci obu programéw. Przedstawione oprogramowanie moz-
na uzywac do:

* badania przeksztalceri geometrycznych i ich wlasnosci,

» sporzadzania wykresoéw funkdji,



* rozwiazywania zadan konstrukcyjnych,
* poszukiwania obiektéw spelniajacych dang wlasno$¢,
* ilustrowania obiektéw przestrzennych i ich elementéw.

Wszystkich nauczycieli matematyki i ich uczniéw zachgcam do korzystania z przedstawionych bezptatnych progra-
méw na lekcjach w szkole oraz w domu. Wielu uczniéw posiada komputer z dostgpem do Internetu w domu, zatem
nic nie stoi na przeszkodzie, aby jeden z przedstawionych programéw zainstalowaé i korzysta¢ z niego podczas na-
uki matematyki. W domu wigksza trudnos¢ sprawi nauczycielowi wykorzystanie przedstawionych programéw na
lekcjach z powodu niedostepnosci do narzedzi TT (np. komputery sg tylko w salach informatycznych niedostgpnych
dla nauczyciela matematyki).

W tej sytuacji mozna zabiega¢ u dyrekgji szkoly o wyposazenie pracowni matematycznej w chociaz jeden kom-
puter oraz projektor multimedialny — sprzet kosztowny, ale moze korzysta¢ z niego wielu nauczycieli. Pozostaje
jeszcze problem przygotowania nauczycieli matematyki do stosowania technologii informacyjnej w swojej pracy.
Nie wszyscy posiadaja odpowiednie umiejetnosci. Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowari Komputerdw
w Warszawie organizuje dla takich nauczycieli szkolenia, na ktérych mozna nauczy¢ si¢ postugiwania si¢ kompu-
terem oraz zastosowania wybranych programéw do nauczania i uczenia si¢ matematyki.

Autorka jest nauczycielem konsultantem Osrodka Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputeréw w Warszawie

Zainstalowatem system Windows Vista. Nie moge
skorzystac¢ zpomocy do programu Logomocja.
Co powinienem zrobi¢?

ProgramWindows Help (WinHIp32.exe) jest programem Pomocy za-
wartym w systemach operacyjnych Microsoft Windows poczawszy
od wersji Microsoft Windows 3.1. Jednak program Windows Help
nie byt od dawna poddawany istotnym aktualizacjom i nie spetnia
juz standardéw firmy Microsoft. Z tego powodu poczawszy od
systemu operacyjnego Windows Vista program Windows Help nie
bedzie dostarczany wraz z system operacyjnym. Aby wyswietla¢
pliki pomocy hlp nalezy pobrac i zainstalowa¢ program WinHIp32.
exe z centrum pobierania firmy Microsoft.

Z doswiadczen nauczycieli i szkot  \&©
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