Y
\/

Introduccion a
GeoGebra Prim

Raul Manuel Falcon Ganfornina

rafalean @us.es

Huelva, marzo de 2012.



Introduccion.

GeoGebra es una herramienta informética destinada a la ensefianza y aprendizaje
de Matemadticas de una forma interactiva en todos los niveles educativos. Recientemente
ha aparecido ademds la nueva version “GeoGebra Prim”, especialmente disefiada para
su uso en Educacién Primaria. El objetivo del presente curso es aprender a utilizar de
forma practica las herramientas de las que dispone GeoGebra Prim, con vistas a disefiar
actividades con las que el alumnado de Primaria pueda interactuar en el aula. Los
contenidos del curso son los siguientes:

- Ventanas de trabajo y herramientas bdsicas.

- Figuras planas, dreas, dngulos, simetrias, plano cartesiano.

- Herramientas avanzadas: deslizadores, botones de accion, casillas de entrada.
- Aritmética, proporcionalidad, fracciones.

- Probabilidad.

1. Vista grafica.

Desde el menud Vista (o botén derecho del ratén sobre la pantalla) se pueden habilitar
ejes y cuadricula, si se quiere trabajar con sistema cartesiano.
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Cada icono de la barra superior representa un objeto geométrico basico:

Punto. Poligono.
A D g
. Punto medio. IB Poligono rigido
./. Segmento. I}. Poligono vectorial.
,-"' Recta. [} Poligono regular.
@ Circunferencia. Texto.
ABC
= e
—_— Recta paralela. 'f{ﬂ. Angulo.
3 '
Recta perpendicular. x Simetria.
e Rotacion.

X Interseccion.

Las propiedades de cada objeto pueden cambiarse en el menti Edita o con el botén
derecho del ratén:

- Propiedades bdsicas: Nombre, valor, subtitulo, muestra objeto, seleccion
habilitada, muestra rétulo, muestra rastro, objeto fijo, objeto auxiliar.

- Color.

- Estilo: Tamafio, forma, opacidad.

- Algebra: Coordenadas, ecuaciones.
- Propiedades avanzadas: Condiciéon para exponer objeto, colores dindmicos,
capas, apuntes.




Ejercicio: Practica con las distintas herramientas geométricas de GeoGebra realizando
de varias formas las siguientes construcciones:

a) Mediatriz de un segmento.
b) Tridngulo regular.

¢) Cuadrado.

d) Hexagono.

Ejercicio: Haciendo uso de la herramienta Poligono rigido, construye un par de
tridngulos y un rectangulo. Estudia qué figuras se obtienen al sobreponer las figuras.

Fuente: Quadrilateri (Youtube).

Ejercicio: Haciendo uso de la herramienta Poligono rigido, construye las piezas de un
tangram.
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OTRAS HERRAMIENTAS GEOMETRICAS:

Las herramientas que hemos utilizado hasta ahora son las herramientas graficas que
GeoGebra Prim considera como bdsicas (Geometria bdsica). Una version mds completa
puede encontrarse en el mend Apariencias: Geometria. En caso de querer configurar
nuestra propia barra de herramientas basta confeccionarla en el mend Herramientas.

Ejercicio: Confecciona una barra de herramienta nueva donde aparezcan englobadas las
opciones de medir distancias, dreas y dngulos. Nos interesard también insertar imdgenes.
Engloba esta nueva herramienta con la de insertar textos.
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Ejercicio: Genera una actividad que consista en aproximar el drea de un recinto
conocido, a partir de una imagen insertada en la pantalla principal. También pueden
trabajarse los dngulos.




HERRAMIENTAS AVANZADAS:

Existen herramientas avanzadas que permiten dar un mayor dinamismo a nuestras
presentaciones geométricas en GeoGebra: deslizadores, casillas de control con
condiciones para mostrar/ocultar objetos, botones y casillas de entrada.
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Deslizadores:

Los deslizadores se utilizan para definir pardmetros de los que dependan otros
elementos de la ventana de trabajo. Moviendo el deslizador entre los valores prefijados
automdaticamente cambiaran todos los elementos dependientes del mismo.

Tras seleccionar la herramienta y pinchar con el boton izquierdo del raton en la parte de
la ventana de trabajo en la que se quiera colocar el deslizador, aparece una ventana de
didlogo, donde se puede indicar el nombre del pardmetro y si es 0 no un angulo.

@ Nimero .

f P— Intervalo | Deslizador | Animacion
Angulo

Fijado Ancho: 100

Intervalo | Deslizador | Animacién

min: -5 max: |5 Incremento: 0.1 : 7
Intervalo | Deslizador | ARIMAcion

—— Velocidad: 1 Repite: = Oscilante -
Aplica Cancelar

Ademas, aparecen tres solapas:

a) Intervalo de definicion: Se definen los extremos (minimo y maximo) del
intervalo y el incremento de paso entre cada valor del parametro.

b) Deslizador: Se indica si se quiere fijar en la pantalla, si es horizontal o vertical y
su anchura.

¢) Animacion automatica: Se determina la velocidad y si se prefiere oscilante o
ciclica (aumentando o disminuyendo los valores).

Ejercicio: Crea un deslizador que permita indicar el nimero de lados de un poligono
regular. Crea etiquetas con los nombres de los poligonos y hacer que aparezcan de
forma conveniente en la pantalla.

Dodecagono
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Casillas de control:

Las casillas de control se usan para mostrar u ocultar objetos cuando éstas se marcan o
desmarcan, respectivamente. Tras seleccionar la herramienta y marcar en la ventana de
trabajo el lugar donde quiere colocarse la casilla de control, aparece una ventana de
didlogo donde puede indicarse el texto informativo (Subtitulo) que debe aparecer al lado

de la casilla y pueden elegirse los elementos de la pantalla que estardn asociados a la
misma.

Subtitulo & v a v

Seleccion de objetos de |a construccion o de |a lista

A

Aplica Cancelar

Si mdas adelante quiere asociarse un nuevo elemento a la casilla de control
creada, debe hacerse en las propiedades avanzadas del mismo. En particular, debe
indicarse el nombre de la casilla (no su subtitulo) en Condicion para Exponer el Objeto.

Basico | Color | Estilo | Algebra Avanzado

geod

Condicidn para Exponer el Objeto

Colores Dinamicos

Rojo Verd

@

Azul X

Capa: 0 +=

Esta condiciéon puede combinar varias expresiones haciendo uso de la légica
booleana y sus operadores v, A y 7.



Ejercicio: Crea casillas de control asociadas a la aparicion del perimetro, el area y los
angulos internos de cada poligono regular del ejercicio anterior.
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Dodecagono [V perimero
[V foctema
[V hoguos
Area = 15.61
\ / Perimetro = 14.17
S oo
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ok Botones y casillas de entrada:

La ultima versién de GeoGebra incorpora dos nuevas herramientas que permiten una
mayor interactuacion con la ventana de trabajo. Por una parte, pueden incluirse botones
que, al ser pulsados, se produzca una determinada accién. Para ello, tras seleccionar la
herramienta, podemos indicar el texto que queremos aparezca en el boton en cuestion.

X
Subtitulo:

Guitn (Seripf) GeaGebra

Aplica Cancela

Posteriormente, entrando en las propiedades del botén, podemos indicar qué accién
debe ocurrir tras pulsar en el mismo. Para ello seleccionamos la solapa “Programa de
Guioén — Scripting” y a continuacién la solapa “Al clic”.

Bésicn| Tedo| Color| Avanzado Pragrama de Guidn - Seripting |

Al clic I Al Actuahzar' Javascript Global

Guidn (Script) GeoGebra ¥ QK Cancela

| | &

En la ventana de texto que aparece se puede indicar la secuencia de acciones a llevar a
cabo una vez que se pulsa el boton en cuestion. Asi, por ejemplo, si queremos que al
pulsar el botén se genere un nimero aleatorio entre uno y seis para simular el
lanzamiento de un dado, bastara con escribir “AleatorioEntre[1,6]” en dicha ventana.



En cuanto a las casillas de entrada, una vez seleccionada la herramienta aparece una
ventana donde puede nombrarse y vincularse a un objeto previo que serd modificado
con el nuevo valor que se introduzca en la casilla de entrada.

]
Subtitulo: | [
Dhjeto Vinculado: I LI

Aplica | Cancela |

Ejercicio: En la plantilla creada anteriormente sobre los poligonos regulares, crea un
par de botones (“Nuevo” y “Confirma”) y una casilla de entrada donde el alumnado
deberd indicar el nombre de la figura que aparece aleatoriamente al pulsar el botén
“Nuevo”. Al pulsar “Confirma” debe aparecer un mensaje de acierto o error.

I_ Area
[_ Perimetro
|_ Apotema

I_ Angulos

Introduce el nombre del poligono

rannilar

Hexagono| [a]

Aplicacién final: LIBRO DE ESPEJOS. Haciendo uso
de un deslizador asociado a un dngulo, comenzar a simular

un libro de espejos.



