
EINFÜHRUNG IN DIE  
SOFTWARE GEOGEBRA  

 
 
Dynamische Geometrie, Algebra und Analysis ergeben GeoGebra, eine mehrfach 
preisgekrönte Unterrichtssoftware, die Geometrie und Algebra als gleichwertige Part-
ner versteht. 
 
Kostenloser Download unter: www.geogebra.org 
 
DIE UMGEBUNG 
 
Wenn Du GeoGebra startest, erscheint die unten abgebildete Umgebung. Mit Hilfe 
der Konstruktionswerkzeuge in der Symbolleiste  konstruierst Du mit der Maus auf 
dem Zeichenblatt . Im Algebra Fenster  werden gleichzeitig die entsprechenden 
Koordinaten und Gleichungen angezeigt. Die Eingabezeile  dient zur direkten Ein-
gabe von Koordinaten, Gleichungen, Befehlen und Funktionen, die nach Drücken 
der Eingabetaste sofort auf dem Zeichenblatt sichtbar werden. 
 
 

 
 

 



DIE GRUNDFUNKTIONEN 
 

 

Der Modus Neuer Punkt wird am meisten benötigt. Du kannst so einen 
Punkt in die Zeichenebene setzen. Ein gesetzter Punkt kann Ausgang für 
weitere Konstruktionen sein. 
 

 

Wähle den Modus Bewegen, so kannst Du einzelne Punkte auf dem Zei-
chenblatt mit der Maus ziehen und bewegen. Dieser Modus muss auch 
gewählt sein, wenn du mit Doppelclick auf ein Objekt (z.B. Punkt) dessen 
Eigenschaften ändern möchtest. 
 

 

Dieser Modus ermöglicht es, die Zeichenebene zu verschieben. Wenn Kon-
struktionen umfangreicher werden, ist dies eine gute Möglichkeit, sich Über-
blick zu verschaffen. 
 

 
 
 
BEISPIEL 1: Umkreis eines Dreiecks  
 
AUFGABE: Zeichne mit GeoGebra ein Dreieck mit den Eckpunkten A, B, C und kon-
struieren Sie dessen Umkreis.  
 
  

 
 
 
 



Konstruktion mit der Maus  
 

 

Modus Vieleck. Setze die drei Eckpunkte des Dreiecks und nochmals den 
ersten Eckpunkt der Figur, um diese zu schließen. 

 

Es genügt, die Mittelsenkrechten zweier Strecken einzeichnen zu lassen. 
Wähle also zwei Seiten Deines Dreiecks und die beiden Senkrechten wer-
den gezeichnet. 
 

 

Setze einen Punkt in den Schnittpunkt der beiden Mittelsenkrechten. Bei 
richtiger Platzierung heben sich beide Strecken etwas hervor. 

 

Modus Kreis mit Mittelpunkt durch Punkt. Wähle den Schnittpunkt der beiden 
Mittelsenkrechten, halte die Maus gedrückt und ziehe den Radius des Krei-
ses zu einem weiteren Eckpunkt. Fertig! 
 

 

Die Dynamik von GeoGebra ist nun sehr schön erfahrbar, wenn Du einen 
Eckpunkt deines Dreiecks mit der Maus über die Zeichenebene bewegst. 
Wie platziert sich nun der Schnittpunkt? 
 

 
  
TIPPS: 
 

1. Mit dem Mausrad kannst Du in Deine Konstruktion rein- und rauszoomen. 
 

2. Click mit der rechten Maustaste auf ein Objekt (Punkt, Strecke, Kreis, ...), 
so öffnet sich ein kleines Kontextmenü, welches einige nützliche Items an-
bietet. 

 
 

 
 
 
Viele dieser Items sind selbsterklärend, jedoch bietet Eigenschaften ... noch 
eine Menge Funktionalitäten. 
 



3. Du kannst Dein Ergebnis präsentabel gestalten und später ausdrucken, in 
andere Dokumente einbinden etc. 
 

 
 

4. Du kannst einzelne Konstruktionsschritte wieder rückgängig machen, in-
dem Du rechts oben in Deiner Umgebung den Button mit dem gelben Pfeil 
betätigst. 
 

 
BEISPIEL 2: Graphische Lösung einer quadratischen Gleichung  
 
AUFGABE: Lšse die Quadratische Gleichung  x2 ! 2x ! 3= 0  graphisch. 
 
Mathematische VorŸberlegungen:  
 
Umstellen der Gleichung ergibt: x2 = 2x + 3  
 
Gesucht sind also die maximal zwei Schnittpunkte, welche die Normalparabel 
f (x) = x2  mit der Geraden g(x) = 2x + 3 gemeinsam haben. 

 
Konstruktion mit Hilfe der Eingabezeile von GeoGebra: 
 
Erste Eingabe:  x^2  
Zweite Eingabe: 2x+3 
 
ACHTUNG: Das dezimale Komma (z.B. 3,141529...) wird in GeoGebra als Punkt . ein-
gegeben, also 3.1415926... 
 
Liefert die Darstellung der beiden Graphen in einem Zeichenblatt und nach einer ent-
sprechenden Verschönerung sieht das Ganze wie folgt aus: 



 
 

 
Die Lösung der Gleichung x2 ! 2x ! 3= 0  ergibt sich nun aus den x-Werten (Stellen) 
der beiden Schnittpunkte und so kannst Du weiter wie folgt vorgehen: 
 
 

 

Modus Schneide zwei Objekte. Wähle zunächst die Normaparabel und dann 
die Gerade (oder umgekehrt) und automatisch werden alle Schnittpunkte mit 
Punkten versehen. 
 

 

Eine Möglichkeit besteht nun im Modus Parallele Gerade. Wähle einen der 
beiden Punkte und die y-Achse als parallele Gerade und so wird eine zur x-
Achse lotrechte Gerade durch den gewählten Punkt gezeichnet. Der 
Schnittpunkt mit der x-Achse liefert eine der beiden Lösungen. 

 
 
Setzt Du nun noch Punkte in die beiden Schnittpunkte Geraden mit x-Achse und 
lässt Dir die Werte der Punkte anzeigen, so ist die Aufgabe gelöst:  x1 = ! 1, x2 = 3. 
 
 

 
 



Der Schieberegler  - Eine schicke Dynamisierung 
 
TIPP: mit Hilfe von Schiebereglern oder der Pfeiltasten lassen sich hervorragend Pa-
rameter wie etwa p und q in der quadratischen Gleichung oder die Steigung einer 
Geraden untersuchen. 
 
BEISPIEL:  
 

 

Modus Schieberegler. Definiere einen Parameter als Schieberegler den Du 
dann dynamisch verändern kannst. 

 
Die Definitionen des Reglers werden dann in dem folgenden Fenster festgelegt: 
 

 
 
Gibst Du nun z.B. eine Geradengleichung in die Eingabezeile ein: m*x+2, so er-
scheint der Graph und der Schieberegler in der Zeichenebene: 
 
 


