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*Tegemist on kerge iilevaatega geogebrast ja selle voimalustest, t60 on tehtud slaidide vormis.
Avades konstruktsiooni protokoll, vdib alguses ehmuda 230 sammu peale, kuid tegelikult on

tegemist tehtava, kuid samas aega ndudva téoga.*

SLAID 0 - ESILEHT

G o0 g e b ra ... Alustuseks avage algebravaade ning

Mis ja miks? graafikavaade. Graafikavaate valikute alt
peitke ruudustik ja teljed, mille tulemusel
saate valge tausta. Teise sammuna valige

valikute alt liugur ning klopsake graafikavaatel, tihiseks sisestage teile sobib tdhis, néiteks n,
sisestage miinimumiks 0, maksimumiks 25, kasvuks 1 ja kiiruseks 0.08, seepeale on teil loodud
sobiv liugur, mille saate hiljem dra peita. Liuguri omaduste akna iildine alt pange linnuke
kastile, mille kdrval on animeerimine sees. Jiargmise sammuna valige vdimalus tekst ja
sisestage kaks tekstikasti graafikavaatele: “Geogebra...” ja “Mis ja miks?”. Seejdrel
selekteerige algebravaates loodud tekstid ning avage nende omadused, kus lisavdimaluste

juurde lisage tingimus n=0, mille tulemusena piisivad tekstid ndhtavad vaid esimesel lehel.

SLAID 1-4 - FUNKTSIOONID

Soovite naha milline naeb valja uuritav funktsioon?

Soovite leida lihtsalt funktsioonide 16ikepunkte?

—

Esimesena sisestage kolm funktsiooni
/ y*2=10x, y=0.5x ja x=14, omaduste alt saate
valida neile erinevad véirvid, esimesele
funktsioonile lisage lisatingimuseks 0<n<S5,

teisele 1<n<S§ ja kolmandale 2<n<S5.

Selekteerides funktsioonid valige omaduste

T

alt: Ndita tdhist: Véartus. Seejdrel valige
valikute alt toOriist: 10ika, mille abil leidke kolme funktsiooni omavahelised ndhtavad
16ikepunktid, tdhistage need L 1, L 2 ja L 3, lisavoimaluste alt lisage punktidele tingimuseks

n=4. Omaduste alt saate samuti muuta punktide kuju ning virvi. Viimasena lisage kaks



tekstikasti sisuga: “Soovite nidha milline ndeb vélja uuritav funktsioon?” ja “Soovite leida

lihtsalt funktsioonide 16ikepunkte?”. Tekstidele lisage lisatingimuseks vastavalt 0<n<5 ja n=4.

SLAID 5-9 - KUJUNDID

Esimesena votke valikust
Ringi pindala = 50.3 Hulknurga pindala = 58.1

ringjoon keskpunkti ja

raadiusega, klopsake

graafikavaates ning raadiuseks
sisestage n-5. Omaduste alt saate
valida soovitud vérvi ning vihendada ldbipaistvust, lisatingimuseks lisage 4<n<10. Jirgmisena
valige korrapirase hulknurga tooriist ning valige graafikavaatele klopsates kaks punkti, millest
saab hulknurka iiks kiilg, tippude arvuks sisestage n-2, valige sobib vérv, lisatingimuseks
sisestage 4<n<10. Jargmisena selekteerige tekkinud hulknurga 16igud ning algebravaates peitke
objektid. Seejérel valige tooriist Pindala ning vajutage graafikavaates molemale kujundile,
seejarel tekib teile kaks tekstikasti. Avage tekkinud ringi tekstikast ning nimetage selle algus
imber “Ringi pindala =...” ning hulknurga teksti alguseks kirjutage “Hulknurga pindala = ...”.
Selekteerige molemad tekstikastid ja lisage lisatingimuseks 6<n<10, teksti valiku alt valige
timardamine {ihe komakohaga ning vérvi akna alt tausta vérviks must ja esiplaani vérviks valge.
Samuti lisage nurga todriistaga hulknurgale sisenurgad, mille lisatingimuseks pange 7<n<10.
Viimasena lisage tekstikastid sisuga: “Soovite koostada erinevaid kujundeid?” ja “Soovite leida

lihtsasti pindalasid voi nurki?”, lisatingimustega vastavalt 4<n<10 ja 6<n<10.

SLAID 10-13 - LIIGUTAV LINNUKE

Esiteks joonestage ringjoon, millest saab linnu keha,
mone ringjoone todriistaga. Enne jirgmise ringi tegemist

looge uus liugur tdhisega xx (min -1, max 1, kasv 0.01,

kiirus 4), mis hiljem peitke &ra, seepeale tehke
olemasolevast ringist paremale iiles viiksem ringjoon,
millest saab linnu pea. Viiksema ringi keskpunkti
y-koordinaadile omaduste alt liitke xx. Linnu silma jaoks lisage ringjoonel iiks punkt, leidke
keskpunkti tooriistaga nende keskpunkt, millest saab ka silma ringjoone keskpunkt. Noka

tegemiseks lisage veel kaks punkti ringjoonele, seejérel valige korraparase hulknurga tooriist



ning looge korrapédrane kolmnurk. Jargmiseks votke hulknurga tdoriist ning ihendage keha- ja
pea ringjoon nelinurgaga, mille otspunktid asuvad ringjoontel. Jirgmiseks looge uus liugur,
tdhisega yy (min -1, max 1, kasv 0.01, kiirus 5). Seejérel votke taas hulknurga todriist ning
looge linnule kaks jalga (nagu vastaval pildil vilja ndevad), jala iilemine tipp peab asetsema
ringjoonel, alumiste punktide x-koordinaatidele liitke omaduste alt yy. Jargmisena liigume saba
juurde; looge uus liugur, tdhisega zz (min -0.2, max 0.2, kasv 0.01, kiirus 4). Ellipsi to0riistaga
tehke linnu saba kohale ellipsid, ellipsi paksust mdjutavate punktide x- vOi y-koordinaatidele
liitke omaduste alt zz. Jirgmise sammuna peitke koik tekkinud punktid ja 1digud, varvige
tekkinud kujundid omale sobivat virvi, kujundite lisatingimuseks lisage 9<n<14. Liuguritel
lillitage omaduste alt sisse animeerimine ning peitke objektid. Sellega olete saanud endale
liigutava linnukese. Viimaseks lisage tekstikast sisuga: “Soovite koostada huvitavaid

animatsioone?”, lisatingimusega 9<n<14.

SLAID 14-16 - JALGA TOSTEV KOER

Soovite lisada pilte?
Esimese sammuna leidke huvitav pilt, mille jargi punktid
paitka panna, antud juhul on tegemist koeraga,
lisatingimusega n=14. Pildi saab lisada redigeeri akna alt,
kas pilt kleepides voi laadides iiles arvutist, pildiga
tekivad ka kaks punkti millega saab muuta pildi suurust,
peitke need punktid hiljem dra. Kui pilt on paigas tuleb

paika séttida punktid, mida saab iithendama hakata. Punktide lisatingimuseks tuleb seada

13<n<17, ning omaduste alt peita punktide tdhised. Jargmiseks lihendage vastavad punktid
16ikudega, mille tdhised peitke ning lisatingimuseks pange 14<n<17. Jirgmisena paneme koera
paremat tagumist jalga tostma, selleks tehke hulknurga tooriistaga jala kujuline hulknurk.

Jargmiseks looge liugur a (min 20°, max 60°, kasv 1°, kiirus 5), millel liilitage sisse

animeerimine ning mis peitke hiljem dra. Seejdrel votke tooriist pdodra imber punkti, klopsake

hulknurgal ning hulknurga vasakul iilemisel tipul. Sellega tekib teile uus hulknurk, eelmise
voite kustutada, uuel hulknurgal lisage virviks must, kaotage tihised ning hulknurga sisemine
varv tehke tdiesti ldbipaistvaks. Tekkinud hulknurga lisatingimuseks sisestage n=16, punktide ja
16ikude, mis koeral litkuma hakkavad, nende lisatingimus muutke 13<n<16. Viimasena lisage

taas tekstikastike sisuga: “Soovite lisada pilte?”, lisatingimusega 13<n<17.



SLAID 17 -RUUMILISED KUJUNDID

Ruumiliste kujundite puhul on teil valik,

kas teete ise vastavad kujundid voi votate
pildid internetist. Kui pildid on vélja

valitud, lisage need vastavatele kohtadele,

vastavate suurustega. Tekkinud punktide

peitke omaduste alt dra ning piltide
lisatingimuseks lisage n=17. Juurde lisage ka tekstikast sisuga: “Soovite teha ruumilisi
kujundeid?”, samuti lisatingimusega n=17.

SLAID 18 - STATISTIKA

Soovite tegeleda statistikaga ning luua diagramme?
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Antud juhul on vaba valik, kas soovite
techa ise sobiva pildi geogebra

arvutitabeli vaatega vOi leiate sobiva

pildi internetist, isiklikult otsustasin aja

kokkuhoiu nimel interneti kasuks. Seega
lisage taas pilt, lisatingimusega n=18,
peitke dra pildi suuruse muutmise punktid. Viimasena lisage tekstikast sisuga: “Soovite

lahendada vorrandeid?”, samuti lisatingimusega n=18.

Soovite lahendada vorrandeid? SLAID 19-20 - CAS SUSTEEM
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tekkinud punktid. Samuti looge tekstikast

sisuga: “Soovite lahendada vorrandeid?”, taas lisatingimusega 18<n<21.



SLAID 21-25- LEHVITAV LUMEMEMM

~ f — Esimesena looge ringjoon keskpunkti ja
. ringjoone punktiga, seejdrel looge sellest
LA ta,;ze lepa,nu Lol allapoole j.éjlrgmine ringjO(?n, mis oleks veidi
suurem, nii et tema ringjoonel asuv punkt
oleks iilemise ringi keskpunkt. Jargmiseks
looge kolmas ringjoon, taas ililemisest suurem ja nii et ringjoone punkt {ihtiks iilemise ringi
keskpunktiga. Niitid selekteerige kdik kolm ringjoont, lisage neile kerge hallikas vérvitoon,
tehke virv tiiesti paistvaks. Ulemise ringjoone keskpunkt muutke oranZi virvi ning tehke
voimalikult suureks, see kujutab porgandist nina. Kolme n6dbi saamiseks valige keskpunkti
tooriist ning leidke kahe alumise ringjoone keskpunkti vaheline punkt. Need kolm punkti
viarvige mustaks ja tehke veidi suuremaks. Samuti lisage lumememmele silmad punkti
tooriistaga. Jargmiseks on lumememme kéed, votke 18igu tooriist ja looge 18igud sinna, kuhu
tahaksite, et tuleksid lumememme kded. Vasakpoolne kisi jadb paigale, aga parempoolse kée
paneme lehvitama. Selleks looge esiteks liugur, nt bb (min -0.5, max 0.5, kasv 0.01, kiirus 5),
liillitage sisse animeerimine ning peitke dra. Valige lumememme parema kie véljapoolne punkt,
omaduste alt muutke koordinaate nii, et x-koordinaadist lahutage bb ja y-koordinaadile liitke
2bb. Niiiid voite tleliigsed punktid dra peita, iilejddnud kujunditele ehk ringjoontele, punktidele
ja l1oikudele seadke lisatingimus 20<n<26. Viimaseks lisage tekstikast sisuga: “Ténan
tdhelepanu eest!”
LOPETUSEKS - Veel enne kui t66 on valmis, tuleb lisada nupud, et ei peaks ise liigutama
liugurit, vaid t66 liiguks edasi sujuvalt. Start nupu tegemiseks, valige nupu tooriist, klikake
ekraanil, pealdiseks lisage start, skripti kirjutage: AlustaAnimeerimist(). Stop nupu tegemiseks
lisage pealdiseks stop ning skripti lisage AlustaAnimeerimist(false). Kolmandaks nupuks teeme
nupu nimega algusesse, selleks lisage pealdisesse algusesse ning skripti n=0. Viimistlusena
saate veel muuta tekstide vormistust ehk suurust ja viljandgemist. Samuti kontrollige, kas kdik
objektid ilmuvad ja kaovad digetel aegadel. T66 esitamiseks tuleks samuti koostada juurde

eraldi esitatav kone.



KASUTATUD MATERJALID

T60s on kasutatud teiste autorite poolt tehtud pilte, mille juurde viivad vastavad lingid:

e https://pngset.com/download-free-png-yazkh
e https://www.youtube.com/watch?v=DYPs3guJ8xE&ab channel=MajaMath

e https://www.youtube.com/watch?v=nDKTFC14v9Y &ab channel=HannuM%C3%A4ki
e https://www.geogebra.org/m/CKJ6wCKn
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