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GeoGebra 

Anleitung
Dreieck - Inkreis – Interaktiv

1 Einführung

Bei Geogebra geht man für die Erstellung von interaktiven Arbeitsblättern am besten von der Definition des Sachverhalts aus, weil diese Definition ja simuliert wird – im Gegensatz zu einem bestimmten Einzelfall. 

In GeoGebra gibt es unterschiedliche Möglichkeiten ein bestimmtes Ergebnis zu erzielen. In den Anleitungen wird immer nur EINE Variante gezeigt – Vorzugsweise eine mit möglichst allgemeinen Mitteln. Um die Kenntnisse zu vertiefen können Sie weitere, spezifische Varianten selbst ausprobieren.

2 Mathematische Definitionen
Dreieck

Ein Dreieck wird durch drei Punkte definiert, die nicht auf einer Geraden liegen. Sie werden Ecken des Dreiecks genannt. Die Verbindungsstrecken zwischen je zwei Ecken heißen Seiten des Dreiecks. (http://de.wikipedia.org/wiki/Dreieck#Definition_und_Eigenschaften) 

Inkreis
Der Inkreis eines Dreiecks ist der Kreis, der alle Seiten des Dreiecks in ihrem Inneren berührt (das heißt er berührt die Strecken zwischen den Eckpunkten und nicht ihre Verlängerungen). Er ist gleichzeitig der größte Kreis, der vollständig in dem gegebenen Dreieck liegt. Der Mittelpunkt des Inkreises liegt auf dem Schnittpunkt der Winkelhalbierenden des Dreiecks. (vgl. http://de.wikipedia.org/wiki/inkreis)
Etwas vereinfacht: 
Sie benötigen:

- Für das Dreieck: Drei Punkte die jeweils mit Strecken = Seiten verbunden sind.

- Für den Inkreismittelpunkt: Mindestens zwei Winkelhalbierende = Winkelsymmetrale und deren Schnittpunkt.
- Für den Radius: den Normalabstand des Inkreismittelpunktes zu einer der drei Seiten. 

Vielleicht versuchen Sie aber als Übung gleich alle drei Winkelhalbierende zu konstruieren.
3 Schrittweise Anleitung
A) Vieleck/Dreieck zeichnen:
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Verschiebe Zeichenblatt
Ziehe Zeichenblatt oder eine Achse (Shift + Ziehen)
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B) Winkelhalbierende oder Winkelsymmetrale:
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C) Diesen Schritt wiederholen: C – B – A  und  A – C – B  und 2 Winkelsymmetralen schneiden.
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D) Normale Gerade g auf die Seite a durch den Inkreismittelpunkt (I). Schnitt dieser Normalen mit der Seite A. => Punkt R. Strecke IR = Radius des Inkreises.
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E) Normale Gerade g auf die Seite a durch den Inkreismittelpunkt (I). Schnitt dieser Normalen mit der Seite A. => Punkt R. Strecke IR = Radius des Inkreises.
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Fertig! … Könnte natürlich noch verbessert werden (
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Marlis Schedler

Thomas Schroffenegger

Use if it helps


