Hilfekarte Tl - Infoblatt

Ziel
Rechnen

3,5+ % berechnen
Ergebnis in Bruchschreibweise umwandeln

V2 naherungsweise berechnen

zum letzten Ergebnis (ANS) 3 addieren und
alles mit 7 multiplizieren: (V2 + 3)-7
vorherige Operation wiederholen

Abspeichern der Zahlen 2, 3 und -4
in den Variablen A, B und C

-B+VB?2-4AC

Berechnen des Terms 2A

Editieren der letzten Eingabe ( )
und

-B-VB?-4AC

2A berechnen

dann

Graphen darstellen

Zuordnungsvorschriften im Y-Editor
eingeben:

y1(x)=0,5x +2

Ya(x)=(x+1)2-3

Graph zeichnen
Zeichenfenster auf die Standardein-
stellungen setzen

Zeichenfenster anpassen:

X-Bereich von -5 bis 3

Teilstriche auf der x-Achse alle 0,5 Einheiten
Y-Bereich von -3 bis 4

Ein Teilstrich pro Einheit auf der y-Achse

Graph mit Cursor abfahren
Wechsel zwischen den Graphen

Wertetabellen anzeigen

Wertetabelle fiir y, und y, anzeigen:
Einstellungen fiir die Tabelle ( ):
Startwert: -2; Schrittweite 0,5
Tabelle anzeigen ( )

nach unten oder oben scrollen

Eingabe

3] [.1[51 (4] E 3] [E0ET
(i 1R | evrer

2no | x2 | ) JEnTER|

0 (O] E B EF]
| ENTER |

| ENTER |

P3| sto [lALPHAT| maH |

sto JiaceHA | Arps

sto JIALPHAI] PRGM |
(O] AcerAT] Arps [ 2np)
i [uemal] s [ [EID
| | MATH | | I
D [=] A acpEAT] matH
| ENTER |

[ 2np JIEnTER A | =] |
=]

(0] [.1[5] ] B [ [2]

| ENTER |

¥ EEE (1 E A 3]
| ENTER |

| GRAPH |

2R (6]

| WiNDOW |
[O][5] 5= 3] [ETET
(o] [-][5][ENET
[O][3] 0= (4] [ETET
K] ener |

L1 E] bzw. [

] bzw. [

2nD | WiNDOW |

[O13] ELET 0] [ (5] [EEET
2D |ierAPH|

] bzw. [
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! Wrax=4
3 Y=cl=1
X=.2
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Hilfekarte Tl - Infoblatt

Ziel

mit Graphen arbeiten

Nullstellen : weiter links gelegene Nullstel-

le von y, berechnen ( 2:zero)
Cursor auf y,
je einen Wert links bzw. rechts der gesuch-

ten Nullstelle sowie Schatzwert eingeben

Eingabe

| 2n0 | iiRACE [
] oder []

Zahlen angeben oder mit [.]
bzw. [Z] an die gewiinschte
Stelle fahren und jeweils mit

[E0=] bestatigen

Bildschirmanzeige

4 £ a1 MU %

Intersect ~ LY

52
&2 Tare N
E Lt R EPIEORL VR0

Schnittpunkte : weiter rechts gelegenen [ TRACE |
Schnittpunkt der beiden Graphen berech-
nen ( 5:intersect) \ /TV | 300000936
Auswahl Graphen [ ENTER | ENTER | i l‘/-”" : 2. 6TRBNGES
Schatzwert eingeben (siehe oben) E] bzw. ][0 i )
Zuriick zum Rechenfenster (ouir) [ MODE | S
Die Koordinaten des Schnittpunkts sind | Iisiol |
in den Variablen X und Y gespeichert und | | 1[1]] |
koénnen abgerufen werden.
Minima : Minimum von y, berechnen | TRACE | _ :
(caLc 3:minimum) ‘4}-”"’///
Maxima : (cALc 4:maximum) | TRACE | .
Die weitere Vorgehensweise entspricht der L Wyt
beim Berechnen von Nullstellen.
lineare Gleichungssysteme losen
Eingabe des LGS Editieren der Matrix A HAMES MATH (S5
l: 2x -3y =1 | 2nD | [ [ EnER: AR
ll: -x +5y =4 Dimension der Matrix 3: [C] 3xd
in eine Koeffizienten-Matrix ( ) [ enter JEI[ enter |
.. 3] . MATRIXIA] 2 =3
Eingabe der Koeffizienten [z -z i 3
| ENTER | | ENTER | £ F !
| ENTER | | ENTER |
| EnTeR A enter
Matrixfenster verlassen (oui7) und im m rref  [H] 2
Rechenfenster die Matrix A in die spezielle | AR F& [ [C50] Eé, ? %: %%%;Té%
Stufenform bringen (B:rref) 2nD | x| EntER | ) | ENTER | Ans*Frac
Koeffizienten in Bruchschreibweise umwan- |:||:| [ {é, ? .%.E’;?% ]
deln [ |
Ergebnis ablesen: x = g; y= %
Simulationen
Zufallszahlen zwischen 0 und 1 erzeugen > [ > | > ] enter | enter | MATH ELIH CFP= M=
ran
T = e
Simulieren eines normalen Spielwiirfels [ matH [DXIDE D2 1B ENTERY| randint(1. 67
[ 161 BN [E1ET 3
Sfmulierep eilj.er Reihe von fiinf Wiirfen mit 5] R randInt(1s6.5)
einem Spielwiirfel HIRIBIRBD | EEER 4 23 2 5%
Versuchsreihe mit 10 Wiederholungen, bei | P10 [0 [2] [£] S trand(l@s<o.4
der alle Zufallszahlen gezahit werden, die | [ 2] (2] 2] ] 4
kleiner als 0,4 sind (o] B} X IO %
[0][.](4] BN 21T u
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Hilfekarte Tl - Infoblatt
Kapitel / Ziel

Rechtwinklige Dreiecke

GTR auf den Grad-Modus
len:
Sinus von 30° berechnen:

umstel-

Winkel berechnen, der zum Kosinuswert 0,5

gehort (cos™):
Potenzen und Logarithmen

Eingabe von Zehnerpotenzen, z.B. 7,8-10°:

Eingabe von Potenzen mit beliebiger Basis,

2B.(1)3+ V8 :

Alternative Berechnung von n-ten Wurzeln,

2.B. V64 + V243:

Potenzgleichungen graphisch [6sen,

z.B: x3=-20:

Im Y-Editor die linke bzw. die rechte Seite
der Gleichung eingeben und die Graphen
bei passender Fenstereinstellung zeichnen
lassen.

Schnittpkt(e) berechnen ( 5:intersect)

Exponentialgleichungen mithilfe des

Logarithmus zur Basis 10 |6sen, z.B: 7% =12

log(12)
x =log; (12) = Ez/m
Wachstumsvorgéange

Wachstumsvorgang in rekursiver
Darstellung im Rechenfenster berechnen,
z.B: B(0)=30; B(n+1)=B(n)-11

Wachstum im Folgenmodus darstellen
Umstellen auf den Folgenmodus und
auf punktierte Darstellung

<
|
=
o=

[v="| x1,0n | " JE}| ENTER
[©](2]{0] [T [EE

| 200 | iace |H
I (1]2] B (2 Il (7] B

b

E@”:%D

i
e
s

4

Bildschirmanzeige

01 ENG
AW o01z2466709
EROIAN

sin(3E
cos (.5

7« 8ES

(120" =3+48"C1-30

18
F(E402+3 %1243

750088

Flotl Plotz Plots
~3

W
Intersection
BE 2. PANN1E IY=-20

K{]
Hns#1.1

43.923

38

36,3
39.93

SCI ERG
QLIIMFEFED
DEGREE
FURC  FAR  FOL
CERRECTED [k
SINUL

bl eV
ORIZ =T

W
ZET CLOCK

Flatl Pled2 Flot
nMin=g
=R dE288w ] . BT

ugntinig

=l JE2EE+ P
WwintMinsa
W, -

1. explizite Darstellung: (o] EEEA[2][0][0] [ T S——
B(n) =200-1,07" und B(n) =200 +7-n L1078 | ENTER | Bz -
Eingabe im Y-Editor [ ENTER | s,
[2][0] [0] [ (7] [ [v] ESET —
enee
Fenster einst(.ellen [ winbow i paeizs®
Folgen graphisch darstellen [ GRAPH | ot
Werte abfahren [ TRACE |
2. rekursive Darstellung: [0 5T e e DA
B(h+1)=B(n) +0,2-(40 - B(n)); X,T,0,N |:| |:| ;géggs?%gﬁim.z |
uLRviin
B(O) =1 @DD@D 21D E:(;:Eri;:t |2y VE4.02ER
xton [BIED D! e
WIHDOL
[::::::] TFlotSter=1
fhar=on
ﬂ I:I sacl=1
. Ml fnEEa
Fenster einstellen . i
Folge graphisch darstellen [ GRAPH
Werte abfahren [ TRACE |
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Hilfekarte Tl - Infoblatt

Kapitel / Ziel Eingabe Bildschirmanzeige
Wabhrscheinlichkeit
Erwartungswert der Zufallsvariablen X
berechnen:
g 10 1 2 S [E75 werte eingeben
P(X=g) 125/216 ‘ 75/216 = 15/216 1/216 .
Im Listeneditor (STAT 1:Edit) in L1 die Werte m
der Zufallsvariablen und in L2 die zugehori- Bl 5E
gen Wahrscheinlichkeiten eingeben. o AR e 2
Im Rechenfenster die Produkte addieren. D
Fiinf Zufal(l;.zahlle: ZW|§chenv\’; l::d 6.t o [ MATH [ [> > iE andlggcg E, E)gg
eréeugen imulation eines Wurfs mit fiin !l:| unChD)
Wiirfeln). [ ENTER | 21
Wiederholen der Simulation
Listenwerte addieren (Augensumme des HE [5]
Wurfs berechnen) -
:l Eeylzsum(randIntc
Eine Liste von 100 solcher Summen ] 1.6:332,%, 1, 1087
erzeugen DDIE' EIS 17 21 15 17.
EEEBENEE
B ] =
[0][o] Pl EET
Sechs Zufallszahlen zwischen 0 und 1 [ MATH | ( ) rand.g)
erzeugen I:ll:”:”j..@. {.r308412869 .9..
g rand(é)<a. 4
Sechs Zufallszahlen zwischen 0 und vk [T SN Ol EUNE,%,H,E;,E' 1ol
1 erzeugen und priifen, ob sie jeweils [0][.] . 3
unterhalb von 0,4 liegen (Ausgabe 1, falls [ ENTER |
ja, 0 sonst) Eumirand(63<@. 49
Zahlen, wie oft dies der Fall war (Listen- |:| |:| >1
werte aufsummieren) OIDEE] ¥ 1
Priifen, ob in einer Folge von sechs HE
Zufallszahlen mehr als eine grofier als 0,4 |:| D |:| @
ist (Ausgabe 1 falls ja, 0 sonst)
[0][]
| ENTER |
Liste mit 30 Zufallszahlen zwischen 150 und CEE [0] ggr)'ugll.nt.( 158,175,
. . 1
175 erzeugen und in L1 abspeichern: !!@ {1??L1§9 171 16,
rMax (L1
Ly 174
MminCL4
[ ENTER | . 150
Maximum, [ IS 5 ] (2] EZ (1 _—
.. me3 1
Minimum, 200 Tl [ (S O (B |°7 162, 333353
Mittelwert und D EmEEEEInE 0 162
Median der Liste berechnen: e .0'" ! ohe
Liste aufsteigend sortieren: =
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Hilfekarte Tl - Infoblatt

Kapitel / Ziel Eingabe Bildschirmanzeige
Wahrscheinlichkeit

Histogramm zu einer Liste erzeugen: v- I | [

Stat Pror-Menii aufrufen und Einstellungen lé:?f_i'gg : ﬂ D |:|
vornehmen: R
Fenster passend einstellen. -

xscl legt die Klassenbreite, also die Anzahl faci=d™

der Werte, welche zu einem Balken zusam- yeeicl

mengefasst werden, fest.

Werte werden mithilfe von TracE darge- TRACE
stellt. s TR s T ey gy T
Boxplot zu einer Liste erzeugen: 'Ewg =y :
. . I:l Pilistily
StaT PLoT-Menii aufrufen und Einstellungen Freaiid
vornehmen: e

Von dieser Druckvorlage ist die Vervielfaltigung fiir den eigenen Unterrichtsgebrauch
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Hilfekarte Tl - Infoblatt

Kapitel / Ziel

Ableitungen berechnen und darstellen
ten Stelle berechnen, z.B.

/(1) fur f mit () =x3 - 2x

Graph der Ableitungsfunktion f' zeichnen:
In Y1 steht die Funktionsgleichung von f.
Die Ableitungsfunktion wird in Y2 bestimmt. [ Bl [

T B I 51
e

Tangente an den Graphen einer Funktion in
einem Punkt zeichnen, z.B. Tangente an den
Graphen von Y1 im Punkt x = 1.

(Die Gleichung der Tangente wird unten im
Display angezeigt).

Tangente wieder 16schen.

Newton-Verfahren zur Bestimmung von | ENTER |
Nullstellen.

Der Funktionsterm wird in Y1 eingegeben,
der Term fiir die Ableitung in Y2.

Im Rechenfenster wird ein Startwert
(hier 2) festgelegt.

Sinus und Kosinus

Rechner von Bogenma8B- auf Gradmodus
umstellen bzw. umgekehrt.

Wertetabelle

Erstellen einer Wertetabelle mit frei
wahlbaren x-Werten:

Umstellen auf manuelle Eingabe der
x-Werte

Eingabe der x-Werte

Verschieben und Strecken von Graphen

Der Funktionsterm wird in Y1 eingegeben.
Der Graph von Y2 ist im Vergleich zum
Ausgangsgraphen um drei Einheiten nach
rechts und zwei Einheiten nach unten ver-
schoben.

Der Graph von Y3 ist im Vergleich zum Aus-
gangsgraphen in y-Richtung mit dem Faktor ENTER | ENTER |
3 gestreckt.

Bildschirmanzeige
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"
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Hilfekarte Tl - Infoblatt

Kapitel / Ziel
Lineare und exponentielle Regression

Wertepaare eingeben.

Die x-Werte werden in L1 abgelegt, die
y-Werte in L2.

Plot einstellen.

Fenster passend einstellen.

Graph anzeigen lassen

(vorher Funktionen im |:| Fenster
16schen).

Exponentialfunktion mit Regression
ermitteln.

Die Funktionsgleichung der ermittelten
Regressionskurve wird in Y1 abgelegt.
Ebenso fiir lineare Regression oder
guadratische Regression.

Losung von Gleichungssystemen

Losung eines linearen Gleichungssystems
mit drei Gleichungen und zwei Variablen:

2r- s=-3
3r- s=-4
r-2s=-3

Eingabe als Matrix.

Umformen der Matrix, sodass man die
Losung in der ersten und zweiten Zeile
ablesen kann.

Es gibt drei mogliche Falle (siehe Screen-
shots).

Bewegungen simulieren

Veranschaulichung der Bewegung zweier
Korper entlang der Geraden mit den Glei-
chungen

5= () o 2) und = () o 3)
Modus-Einstellungen vornehmen (siehe

Screenshot).
Eingabe der Geradengleichungen kompo-

Eingabe

T werte eingeben

[ 20 | v=_J[ENTER|

(Einstellung siehe Screenshot)

i

IHl

Bildschirmanzeige
Li L& L% 1
| - I
i i
£ 1.8
k3 8
i b8

Plst:  Plokd
Eﬂaf‘r
upo: B = O
e HEH

PFar“KI.E |

STAT I:l@! ExrRes LioLa Vi

"

|:|

STAT

[1[4]
WA

s || enter |

(linear)
(quadratisch)

| 2n0 ot renter [EY
| nTeR [E]] enter |

Koeffizienten des LGS zeilen-

weise eingeben und

mit (2] bestatigen
200 [ move | 2n0 [t

UE

= P )
B

[21[51E (1 2) I

Epreg

a‘ 536(1 173325
b=1. 742672879

MATRIXIAD 3 %3

[E 1 "] 1

(i ol

32 3="3

genau eine
Losung:
r=-1,s=1

unendlich
viele Losun-
gen

keine Losung

10T HOOW

. . __§21 Baa-2T \_\_\_\
nentenweise (siehe Screenshot). _'§§: =
. . AT E

Fenster einstellen (siehe Screenshot). | WINDOW |
Aufrufen der Simulation. | GRAPH |
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Eingabe in den Y-Editor (Auf die round-
Funktion kann verzichtet werden, wenn
man nur die Wertetabelle betrachten
mochte.)

Fenster passend einstellen

(siehe Screenshot).

Graph oder Tabelle anzeigen.

Kapitel / Ziel Eingabe Bildschirmanzeige
Binomialverteilung
Binomialkoeffizienten berechnen, z.B. (g) 5] CIEE S ntr 2 15
7!
Fakultéten berechnen, z.B. 7! 7] CEE . SB4a
Wahrscheinlichkeiten bei einer binomial-
verteilten Zufallsvariablen berechnen:
z.B.n=30, p=0,2
= i 2
P(X=6) (bimompdf) N :@@!@D Binonear (30, 0. 2,
P(X = 4) (binomcdf) 20 | vars JoAGeRA | mar binomeds c30, 6. 2,
@!@D!:l 4 22523325047
P(X=10) (=1-P(X=<9)) ] =] 2v0 | vars Jiatpria] .
7 (3] (o] B [0] (] 2] [9]
[ ENTER |
Binomialverteilung mit Graph und Werte- i Beinonedrcoe, | [t
. @, 4. round .83 1 NBE-4
tabelle veranschaulichen, z.B. B,y 4 N L

WIHDOW
“min=a

DRl B AFL 200, e e

L=l
FFNz
=
e
nnmnji
b=npd
=
=

Hsh T i2vMiar

Simulation: Binomialverteilte Zufallszahlen
erzeugen, z.B. fiir By, ¢,
Einzelne Werte

Liste mit 100 Werten (abgespeichert in L1)

Plot einstellen

Graphische Darstellung

I [ 1 E 7] 2][0] A
(o] (-] (] B [EE

IS (7] [2] (o] E (o] ] [4]

(1] o] (o] BN IEXY EXTA (1]
[ 20 | v=_J[ENTER|

(siehe Screenshot)

[ GRAPH

randBinl 26, 8.4 L T MO
18 Zmin==.5
i 11 Amay=z2e.5
randBinC28. 8,41 scl=1
3L g Ymin= g
26 11 11 7 4 Ymax=38
L Nacl=3
Arez=I10
Flakt Flotd Fa:1
off
dpet e L2 b
e HEW T
Hlistily
Fres: 10
e
rax <105 n=i1

KIett

gestattet. Die Kopiergebiihren sind abgegolten.
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