Anleitung zu TI182-84
HPT- SBplus zu Kompetenz: Mathematik BAfEP 3

Brigitte Wessenberg

Inhalt

Technologieeinsatz (nach Aufgabennummer) Seite
1. Exponential- & Logarithmus 1. Logarithmieren 2

1.30 Exponentialgleichungen 2

1.37 Logarithmische Gleichungen 2
2. Exponential- und 2.2 Exponentialfunktionen zur Basis e 3

Logarithmusfunktion

2.22 Logarithmusfunktion 3

2.30 Exponentielle und logarithmische Regression 3
3. Wachstumsprozesse benotigt nur Funktionseingaben wie in Band 2 -
4. Trigonometrie 4.23 Grad- und Bogenmafd 4

4.26 Umrechnung der Winkelmaf3e 4

4.38 Winkelfunktionen 5

4.47 Arkusfunktionen 5

4.5 Zeichnen von Winkelfunktionen 5
5. Vektoren 5.61 Vektorrechnung 6
6. Folgen und Reihen 6.6. Termdarstellung 8

In der vorliegenden Anleitung sind nur jene Funktionen des Rechners angesprochen, die im Lehrbuch
“Kompetenz: Mathematik BAfEP 3" zu den angefiihrten Aufgaben empfohlen werden.

Kompetenz: Mathematik BAfEP 3




Abschnitt 1: Logarithmen und Exponentialterme

1.1 Logarithmieren
log.(b)

Basis e

zur Auswahl zuriick

1.30 Exponential-
gleichung losen

1.37 Logarithmische
Gleichung l6sen

Eingabe Ausgabe
logcl1282- 103022
log, (128) 7
1oaC1282-103C1A2
Taste beniltzen: loac 12%-_}1'3?2@99?

log(128)/ log(2)

2. 18728997

|
Flr a =10 > log (128) =2 log(128)
e wird eingegeben mit =
2nd e (liber dem Divisionszeichen) 1 2. 718221828
a = e = log. hat eine eigene Taste M € 5 =i{gveiaTE
25
33.11534513:
log.(128) = log(128/log(e) = In(128)
Die Zahl e kann auch mit logc1282-109te
2nd In (1) eingegeben werden 1ni 12%3852@3@264
4. 852038264

e*® wird eingegeben mit
2nd In (3.5)

Mit dem Gleichungsléser Math 0 ( bzw. Math
B)
lassen sich Exponentialgleichungen l6sen:

EGIATION SOLVER
E:n:@=6*2“iH+1b

6§E“iH+1}—E4=E

bound={-1e99.1..
s left—rt=H

Mit dem Gleichungsloser Math 0
(bzw. Math B bei TI 84)
lassen sich logarithmische Gleichungen l6sen:

Vorsicht: Definitionsbereich!
log(0) und log (negative Zahl) sind nicht
definiert!

EQUATION SOLVER
e @B=1o9¢d e 2 —
aIZEa—1

1

logidixe =109 . =H
s o=5, BAEEEEAEEG. .
bound=L -1 99 1...
s left—rt=0H
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Abschnitt 2: Exponential-und Logarithmusfunktion

2.2 Exponentialfkt.
zur Basis e

2.22 Logarithmische
Funktion

zur Auswahl zuriick

2.29 Exp. und log.
Regression

zur Auswahl zuriick

Die Exponentialfunktion wird grafisch
dargestellt:
ZB y= &%

Y1=2nd In (0.5x)

Window zB D(x)=[-2; 5]; D(y) = [-1; 5]

W I MO0
amin=.A1

LEres=1

S

_4—'_'_'-'_'-
X
Die logarithmische Funktion 1ogc2n
in grafischer Darstellung: « SEA1EZ99957
2B | R L
Y1 = LN(2*x) 6231471886
Window D(x)=[0.01; 5]
\é(();;izc[lj;:.);?icht negativ und nicht 0 1ogf 2?531899593?}535
’ lnC2a s 1lnc3n
« BIEPZ2V D36
-!.I /,’f—)
/ x
Zeit 112 |3 |4 |5 1]6 |7 [8 E%T TESTS
L3 =4
Anzahl | 5|12 |22|26|28 (293030 EibubicEeg
7 ByartREeq
STAT/1 EDIT gilinRegacatbhxl
Die Listen L1 und L2 eingeben i LnkEea
STAT/CALC/9 InReg/ enter, L1, L2, Y1 %}ESEEES
Lrnkeg
G9=a+blnx
a=5. 2797249
b=13.8111059
=, 30067 ol4 32
=. 9772863354

Streudiagramm zeichnen:
2" STAT PLOT/ 1 (on enter/Punkte enter/L1
enter, L2 enter, Markierung...)

HH-- HIH |~
wmlistily
list:ilLz
ark: +
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In Y1 ist die Regressionslinie gespeichert.

Zoom/9 Stat; window evtl. nachjustieren.

zur Auswahl zuriick

Abschnitt 4: Trigonometrie

Eingabe Ausgabe
4.23 Es ist wichtig, bei Eingabe der Winkel
Eingabe der Winkel | zuerst immer zu entscheiden, welcher
Winkel-MODUS verwendet werden soll. iITTE ZCI  ENG
!Bei Dreieck.en arbeiten.wir Ublicher\{veise F:FII;IiFII'I ﬂﬁﬁ tE/A3
in Grad, bei den Funktionsgraphen in T FAE FOL SEW
Radiant. ONNECTED U]
EOLE ZTHUL
a) Modus GRAD KEAL Fe™Bi
HORIZ OG-T
Eingeben in Grad, | MODE/ DEGREE / ENTER / 2nd QUIT AMEXT 4
Minuten und
Sekunden
Umrechnen von 56 2nd ANGLE 1 /23 2nd ANGLE 2/
Grad, Minuten 42 Alpha ” [ ENTER
Sekunden in 2ET 25 42"
Graddezimalen. 5 521 DHSSE. - 335
So%31'15.8"
b) Umrechnen
von Grad
in Grad, Minuten, | Im Hauptfenster die Zahl eingeben.
Sekunden 35.521 / 2nd ANGLE 4 DMS-> / ENTER
4.26 MODE / RADIANT/ ENTER
Bogenmaf} 86°0921” / ENTER / 2nd ANS / geea' 21"
2nd ANGLE 1/ ENTER I 26, 155283333
Umrechnen von | Bsp O = 86,1558° g
Grad in Radiant = 1,504 rad 5 1. 583702361
Umrechnen von MODE / DEGREE / ENTER =
Radiantin Grad | 3.44 / 2nd ANGLE 3 / ENTER S dd {57 BTAELS
ergibt das Gradmaf3 197,09 A=+ OMS
19795 58, 933"
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4.38
Winkelfunktionen
im rechtwinkligen
Dreieck

zur Auswahl zuriick

Auf Modus DEGREE
Wenn der Modus richtig ist, muss das

Gradzeichen nicht mehr gesetzt werden.

Eingabe mit den Tasten fiir die
Winkelfunktionen

sin(32)

cos(32)

tan(32)

Sinc32n
2299192542
CosC32n
. 3428480952
tan32a
 B24EE93519

4.47 Fir den Winkel a:
Arkusfunktionen sin o132
2nd SIN'(5/13) / ENTER oder 22.61936435
2nd COS'(12/13) / ENTER oder cos 1012130
2nd TAN"'(5/12) /ENTER tahqi%§1%%955495
Fiir der Winkel 8:2nd SIN™' (12/13) usw N 22, 61926452
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Abschnitt 5: Vektoren:

als Matrix oder als Liste (s. S 7!) moglich!

Eingabe

Ausgabe

5.61 Eingabe als
Matrix

zur Auswahl zuriick

Vektoren kénnen als Matrizen
eingegeben werden.
Ortsvektoren der Punkte:
MATRIX/EDIT/1 [A] enter
2x1, -4 enter; -1 enter /QUIT
MATRIX/EDIT/1 [B] enter
2x1, -1 enter; -2 enter /QUIT
MATRIX/EDIT/1 [C] enter
2x1, 3 enter; 1 enter /QUIT

Die Eingabe kann auch ohne STAT EDIT
mit eckigen Klammern gemacht werden:
Jede Zeile in einer eigenen eckigen
Klammer!

[[-4] [-1]] = Matrix [A] usw.

MATEIx[A] 2 =1

[ e I

z21="1

Berechnen der
Seitenlangen:
Betrag des Vektors

c=|OB-0A| = 3,16

stornieren unter Alpha C (kein Vektor)

a=|0C-0B|=5
stornieren unter Alpha A (kein Vektor)

b=|0C - OA|=7,28
stornieren unter Alpha B (kein Vektor)

U = 15,44 cm

[B]1-[A]

3
3]
C3+1n
3. 16227V 7FE6

[C1-[E]
3]
3
[C16+37 -
N
[C1-[A]
4]
2
I45+4
7. 288189559

Berechnen der
Winkelsymmetrale

zur Auswahl zuriick

Einheitsvektor in Richtung B nach A
Stornieren unter Matrix [E] und
([A]-[B])*1/Alpha C

->2nd Matrix 5 [E]

Vorsicht: Matrizen!

Einheitsvektor in Richtung B nach C
stornieren unter Matrix [F]
([C]-[B])*1/Alpha A

-2nd Matrix 6 [F]

Richtungsvektor der Winkel-
symmetrale:
Summe von [E] und [F]

CIAT-[B] 213, ¥
['.9456532981
S lEZETVER
¢ [C]1=[B] 2132

-]

[E]1+I[F]
['.1486832981
A RZEV VRS

Kompetenz: Mathematik BAfEP 3




Normal aufeinander
stehende Vektoren:
Skalarprodukt = 0

zur Auswahl zuriick

5.61 Eingabe als
Liste

zur Auswahl zuriick

Berechnen der
Seitenlangen:
Betrag des Vektors

Berechnen der
Winkelsymmetrale

zur Auswahl zuriick

([B] - [A]) - ([C] - [B]) musste null sein, CIBI-TA12T+{[C]-»
wenn die beiden Vektoren normal [21]
aufeinander stehen.
Das Skalarprodukt der beiden Vektoren
hat die Form:
([B] - [A])2nd Matrix /Math2 T *
([€1-[B])
Es ist nicht gleich null, damit ist gezeigt,
dass die beiden Vektoren nicht normal
aufeinander stehen.
Eingabe Ausgabe
Vektoren kdnnen als Listen eingegeben
werden. T, -17+L1
Ortsvektoren der Punkte: -4 -1
{-4,-1} Sto>L1 C-1. 233z
{-1,-2}Sto > L2 £-1 -2%
{3,1}Sto> L3 {313+l P
c=|OB-O0A| = 3,16 z=L1
£ -3
stornieren unter Alpha C (kein Vektor) ;|§+i
3. 1E357FEE
Lz-Lz
a=|0C-0B|=5 4 33
stornieren unter Alpha A (kein Vektor) J16+9
o
b= |OC—OA|: 7,28 Lz=L4 7 23
stornieren unter Alpha B (kein Vektor) [F5+4
. 22818322329
U =1544 cm ]
Einheitsvektor in Richtung B nach A Lz-L1+Ly
(L2 - L1) speichern in L4 {3 -1z
L4/(L4(1)*+L4(2)*)10,5 -
/(L4(1)+14(2)?) LuslLucla®+Luczs
oder L4/(sum(L4%))A0.5 L.9486232921 -,
0ne
. . LusLzumlLy®))
Richtungsvektor der Winkel- .
. -
symmetrale: L.9486252921
Summe von —L4 und L5

4 3%

0.5
LesLzumlLs®))
.8 .6X
T80, 63—4{0.94 2
L-.14868 28372
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Normal aufeinander
stehende Vektoren:
Skalarprodukt = 0

zur Auswahl zuriick

([B] = [A]) - ([C] - [B]) miisste null sein,
wenn die beiden Vektoren normal
aufeinander stehen.

Das Skalarprodukt der beiden Vektoren
hat die Form:

sum((L2- L1)*(L3 -L2))

Es ist nicht gleich null, damit ist gezeigt,
dass die beiden Vektoren nicht normal
aufeinander stehen.

5umﬂiLz—L1}*iL3$
[ |

Abschnitt 6: Folgen und Reihen

6.6
Folgen

6.6
Reihen

zur Auswahl zuriick

Eingabe:

1. 2nd LIST /OPS 5/seq (Term, Variable, Anfang,
Ende)

Term: 0,5-2"", die Folge wird in geschwungener
Klammer ausgegeben.

2. STAT/EDIT/L1 natiirlich Zahlen von 1 bis 4
L1:im Listenkopf den Cursor/Enter/Formel eingeben
2nd LIST /OPS 5/seq (x, x, 1, 4)

L2: Die Formel kann im Listenkopf L2 eingegeben
werden. L1 ist die Variable:

L2=0.5*2A(L1-1)"

(Die Anfiihrungszeichen bewirken, dass die Formel
spater noch bearbeitet werden kann)

Ausgabe:
zeald, 542 T ue
1.9 1 2 4%
L1 LI N [ s
i S
g i
3 c
iy Y

Lz ="H. 542" (L1-12

3. Rekursive Angabe:

Umstellen in Mode von functions auf sequences SEQ
und auf DOT (Punkt)

Eingabe der Werte bei Y, das nun ein anderes Display
hat!

nMin=1..das Zahlen beginnt bei dieser Folge bei 1,
(sichtbar an n —1, das kann nur 0 sein)

u(n)= u(n-1)*2u(n

Das u bekommt man mit 2nd 7; n = x

uMin=0.5

2nd/ table gibt die Werte der Folge an,

Graph

i[TFM I  ENG
1H nizxyLE/ED
EADIAN [0S

FURC Fak FOL B

CONNECTED [l
FIHUL

KERL Fg™ 8L

Flotl Flotz Flobz

aMin=1
UG BuCn—1 22
UinMinaBa.5

T
3

i
£
I.|
g
i
z

b
s

Fiir die Reihe wird die Summe verwendet:
Man bildet zuerst die Folge zB in L2
sn=2nd LIST /Math 5/sum (L2)

=75

sumclz >
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