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Abschnitt1: Lineares Gleichungssystem

1.6
Grafisches Losen
eines LGS

zur Auswahl zuriick]

1.6
Rechnerisches
Losen eines LGS

Eingabe

Ausgabe

Y1 =(2-4x)/(-3)

Y2 = (27-3x)/2

WINDOW einrichten /2nd/CALC/
5 intersect/ ENTER

1. Kurve bestatigen ENTER/

2. Kurve bestatigen ENTER/
GUESS bestitigen ENTER>
Anzeige des Schnittpunkts (5/6)
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Inkgrsection x
=£ -~ V=i
Gleichungen in der geordneten Form HHTE? QEIH ELIL]
so darstellen: i [B] 4x2
-3y= Jr[C] 21
4x-3y=2 3: (0] 2%3
3x +2y =27 5: [E]
21 th1
2nd/|[MATRIX|/ Cursor 1 x nach links
(oder 2x nach rechts) 4EDIT/1 [A]/ ETEIRIRT & 5
[y -3 z 1
: z o
Zeilen x Spalten (2 x 3)/ der Reih Crauanentt
eilen x Spalten/ (2 x 3)/ der Reihe raurErmet
nach alle Koeffizienten und die Zahl E E?EEI%;EH
nach dem = Zeichen eingeben g ﬁg?%'-"“':
QUIT (herausgehen!) rref |
FOWSLWaF

2nd [MATRIX/ » MATH/ ALPHA B/

rref
ENTER

/2nd/[MATRIX|/1 [A] /ENTER

et [Al {8 s
I

Die Losungen werden in der letzten Spalte

abgelesen:
Ix+0y=5
Ox+1y=6
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Sonderfalle zu 1.6

1.32 LSG mit mehr
als 2 Variablen

Bsp: 3 Variablen
X+ y +Z=16000

¥+ Z=8000
X 7= 12 000

zur Auswahl zuriick]

Die Sonderfalle:

Keine Losung des Systems

Das wird nicht angezeigt, aber das
Ergebnis ist zu interpretieren!
zB:4x -3y =2

8x—-6y=27

Alle Zahlen der Definitionsmenge sind

Losungen:
zB:4x -3y =2
8x—-6y=4

Ergebnis:
rref i [A]
[1 - 7o e
B & 1
1x-0,75y =0

0x + 0y =1...Widerspruch!

5] 5]

x-0,75y=05
0x + Oy = 0...w. Aussage

rref i [Al
[é =

2nd/[MATRIX)/ Cursor 1 x nach links
(oder 2x nach rechts) <4EDIT/1
[A]/Zeilen x Spalten/ (3 x 4)/ der
Reihe nach alle Koeffizienten und die
Zahl nach dem = Zeichen eingeben
QUIT (herausgehen!)

2nd MATRIX/ » MATH/ ALPHA B/

MATRIXIA] 3 =4
-1 1 16000 1
-1 i |
—n i 1
. 4=12000

1. Spalte wird hier nicht angezeigt

rrett [A]

rref /2nd/ MATRIX/1 [A] /ENTER [é ? S Egggl
Ergebnis: x = 8 000, y = 4 000, z = 4 000 A6 1 4888
Die letzte Zeile ergibt den ref . [A]

Widerspruch

Die letzte Zeile ergibt die wahre
Aussage.

=&
Lo R ]
L R o
= EE

Abschnitt 2: Matrizen

2.10:

Eingabe von
Matrizen und
Matrizenbefehle

Eingabe Ausgabe
Eine Matrix kann am einfachsten tiber MAMES= MATH |20
. . [A] 2=3
die Matrixvorlage unter T [E] d4x2
2nd MATRI /EPIT gingegeben werden. ‘3{ EB} %ﬁé
Zuerst werden die Zeilenanzahl 2, dann E EH
die Spaltenanzahl 3 und zuletzt alle 1G]

Zahlen der Matrix eingegeben. Nach
jeder Eingabe mit ENTER bestatigen.
Damit sind A und B als Matrizen fiir die
Rechnung gespeichert.

QUIT (herausgehen!)

MATREIXIA] 2 ®3

[ BY LB 1
[ 2 FF-]

Eine andere Eingabemdéglichkeit: &2 3=865
Im Hauptfenster mit eckigen
! HAMES MATH

Klammern NOrES OAl ELIL ]

[[89,56,0][33,22,86]] ... jede Zeile in IR 2%

eine eckige Klammer, die gesamte 4: [O] 2%3

s . i [E]

YOI | Matrixin eine eckige Klammer &2 [F]

Speichern unter STO=>2nd Matrix 1 b [G]

Kompetenz: Mathematik HAK2 3




Addition und
Multiplikation mit
Skalar

Matrix
transponieren

Mit 2nd [MATRIX|/ NAMES werden die

Matrizen aufgerufen und es kann
gerechnet werden:

2nd [MATRIX/1 + 2nd [MATRIX]/2

ENTER

2 [x] 2nd MATRIN)2

MATREIXIE] 2 =3

[7 id 1
[7z 0 E-]

22 3=70

HATH EOLT
AT 23

[A1+I[E]
[96 74 93
]185 22 184

[14 36 186
144 B 1356

2#[B

Matrix eingeben mit 2nd [Matrix|/ EDIT

HAMES |ifGMME EOIT
1=I¥E‘L':

2nd / Names 2/ enter 4Ei’i‘h .
Eildegﬁ%tai
2nd / Math 2 Flgagment'ﬁ
m [BIT
7 T2
IIE! 5] l
93 V8
||
2.20 Matrizen- Die Matrizen werden eingegeben und [Al1+[E]
multiplikation mit dem normalen ;31 134
Multiplikationszeichen multipliziert. 11 &
-5
2nd IMATRIX|/1 2nd MATRIX|/2
2.29 Inverse Matrix | Matrix eingeben. [LH]] -
Vorsicht, nur 2nd QUIT. [2 a
quadratische (a1
Matrizen haben 2nd MATRIX/NAMES 1 (bzw. die [ Z Tz 5]
eine Inverse. passende Nummer) /und dann wichtig! S
die Inverstaste
@ verwenden (nicht 14 -1!)
zur Auswahl zuriick
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Abschnitt 3: Wurzel

3.38

Wourzeleingabe
Vorsicht: Wurzeln
sind nur fur
positive Radikanden
definiert.
Ti82-84 liefert die
Wurzeln auch fir
negative
Radikanden,
zB. als reelle Losung
von xA3 =-5

zur Auswahl zuriick]

Abschnitt 4: Potenz- und Polynomfunktionen

4.1 Zeichnen von
Potenzfunktionen

Eingabe Ausgabe
Die Wurzel kann entweder mit [35315
Wourzelzeichen oder als Potenz mit einer 40, 3174736
Bruchhochzahl eingegeben werden o L1673
4@, 3174736

(MATH 4: / 3\[(2))/\16/ ENTER
oder:

3 5: / ’;[(2))/\16 / ENTER

oder am einfachsten und schnellsten:
2/(16/3)

Spezialfall T1 82-84:

3 -

-1.7E99veed v

Eingabe

Ausgabe

Y1j= xA2/ ENTER
Y2|=xA4/ ENTER

Y3= xA6/ ENTER
= xA3/ ENTER
= xA5/ ENTER

Window einstellen / Graph
Mit der Voreinstellung von

[ZOOM|/STANDARD beginnen und

nachjustieren

Man kann seitlich ganz links neben Y
durch Driicken der EnterTaste
unterschiedliche Dicke, bzw.
Markierungszeichen fiir die Grafik
einstellen.

Rechts in der Grafik ist die dicke Linie
fur die ungeraden Hochzahlen
verwendet worden.

Flotl Flokz Flok:
R -

Mz ERd

N zERE

Wy EEE
wMeREMS

“ME=

wNe=
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4.42 Maximum der

Funktion

Funktionsterm bei Y1 eingeben

Y1) =-9.81xA2/2 + 7x + 180
WINDOW, einstellen

(Hinweise bekommst du, wenn du auf

2nd TABLE zuerst die Werte
durchscrollst....)

IGRAPH]/ [ENTER|

2nd CALC /4: maximum /[ENTER

Du wirst nach der linken und der
rechten Begrenzung fiir das Maximum
gefragt.

Links ist x = 0 zu empfehlen, rechts
beliebigen sinnvollen Wert. zB x = 3
Man kann mit dem Cursor <4 » nach
links oder rechts auf der Kurve gehen.
oder die x-Werte einfach eingeben und

mit bestatigen.

GUESS bestatigen mit ENTER

Das Maximum wird angezeigt und
berechnet.

)
b
’ X
T

K]

F]
fualue

2izero

S mindmum

2 [UERS TR
fintersect

== " R b

PRl ixadx

'|;1= “BELHESZ+THE1ED

Left Eaund? x
Wah4E ———y=114.01B7Y ¢

'|;I1= “RLELRTESEHTH+1ED

L ¢FEEound? x

1= 'B.E:I.H;E.-'Ei-?ﬁi-iﬂl:l

Quess? X
W=y ————¥=15e.B5E —
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4.42 Bestimmen
der Nullstelle

zur Auswahl zuriick]

: Funktionsterm Y1
eingeben/WINDOW justieren/

2nd/[CALd/ ZERO/ENTER

Die Nullstelle links und rechts
eingrenzen,
left Bound: gib einen x-Wert links vor

der Nullstelle ein /|ENTER

right Bound: gib einen x-Wert rechts

nach der Nullstelle ein /|ENTER

Bestatige GUESS/ENTER

Das Ergebnis x = 6,813... wird angezeigt.

Beachte: Manchmal steht zB Y=3,4E-7
=3,4 - 107 =0,00000034, das bedeutet 0!

Fi]!ﬂ%l!ill!
tuslue

Zero
fminimum

! maxinum
fintersect
todasd
PO adx
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1= "0 B1H"Z 2+ H+1E0
k 4

L]
B1ZzazE —¥=0

5. Quadratische Gleichungen

5.1 Losen einer

Eingabe

Ausgabe

Fir die quadratischen Gleichungen gibt

quadratischen | es bei TI82 nur die M&glichkeit von \
Gleichung reellen Losungen.
Grafische Losung: Ablesen der \ /
Nullstellen gere Vo
(2-mal 2nd CALC/ ZERO mit den
Grenzen die richtigen Losungen findent) .
BSPx*-9=0 /
Oder rechnerische Losung iiber den /
Gleichungsloser: Zero !
H=-3 V=0
MATH 0 (bzw. MATH B)
Die Gleichung eingeben und 2 Lésungen o -
) ; Hh2-9=08
suchen, indem man zB 1 und -1 vorgibt. = X=3. BRAREEEEEA
bouynd=1 -1 39,
® left—rt=8
S —O=
w =3, DEEEEEEE0
bound={-1e99. 1
= left-rt=8
zur Auswahl zuriick
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Wenn du auch die imaginaren oder bei komplizierten Gleichungen auch die komplexen
Losungen haben mochtest, dann konntest du dir ein einfaches Programm schreiben, das
dir alle quadratischen Gleichungen auch mit imagindren bzw. komplexen Lsungen

ausgibt.
Empfehlenswert!

Die Programmbefehle (blau) bekommt man iiber 2nd CATALOG und durch
Driicken des entsprechenden Buchstabens. Alpha ist in Catalog voreingestellt!

o i = PROGRAM: RURD
Losen de'r gemischt PR.GM /NEW/ Name. QUAI? . : Bromet. BoEn
quadratischen (Die Buchstaben erreichst du tiber die tBE—4ACY A, 520
Gleichung mit Alpha taste) / ENTER : E -E’_’Hﬁiﬁﬁﬁﬁig
Programm : ClrHome iiber 2nd CATALOG/C E%g; ::ﬁ%;:: = E

:a+ bi (aus Mode nehmen/ ENTER) 15torll ’
: Prompt AB,C (2nd CatalogP V)
: (B> - 4A C)A0.5 STOOD
: (-B+D)/(2A) STODE A=71
E=78
: (-B+D)/(2A) STOF C=79
: Disp "X1=", E (= mit 2nd TEST 1) rl= =i
- Dicos "Y3—* 2=
: Disp "X2= F =i
: Stop Dore
QUIT =1
E=73
Programm aufrufen, PRGM/ QUAD / EI? 3
lf!_“T:RBCd_ N )  1.854181968
ur A, ie Zahlen einsetzen. =
BSPX*+9=0 e
Du erhiltst alle beiden imaginaren n
< A=71
Losungen. H_iz
L=
Hl=
-3
na=
-3
Dokhe
Losen einer gemischtquadratischen A=71
i B=73%
Gleichung ) e
2 reellen Losungen =
1 Doppe“asung 1,542, 0928087621
.. .. Ha=
2 komplexe Losungen -1.5-2.59867F621..
Dare
Kompetenz: Mathematik HAK2 8




Abschnitt 6: Trigonometrie

6.23 Eingabe der
Winkel

a) Modus GRAD

Eingeben in Grad,
Minuten und
Sekunden
Umrechnen in
Graddezimalen.

b) Umrechnen
in Grad, Minuten,
Sekunden

6.26 Das Bogenmaf}
Umrechnen Grad
in Radiant

zur Auswahl zuriick]

Umrechnen von
Radiant in Grad

6.38
Winkelfunktionen
im rechtwinkligen
Dreieck

6.47
Arcusfunktionen

Eingabe

Ausgabe

Es ist wichtig, bei Eingabe der Winkel
zuerst immer zu entscheiden, welcher
Winkel-MODUS verwendet werden
soll.

Bei Dreiecken arbeiten wir
Ublicherweise in Grad, bei den

LGN CI EnG
FLOAT U e B e R
RADLAN

8 FAE FOL ZEW
CONNECTED LY
SERUENTIAL i JiIN

KEAL Fe"Ri
Funktionsgraphen in Radiant. HOREE i
MODE |/ DEGREE / ENTER / 2nd QUIT

aEe 23 g2

6. 395

33,521 v0MS
56 2nd ANGLE 1/23 2nd ANGLE 2/ 42 33°31'153.6"
Alpha ” J[ENTER
Im Hauptfenster die Zahl eingeben.
35.521 / 2nd ANGLE 4 DMS—->/ENTER
MODE / RADIANT/ ENTER g 21"

86°0921” / ENTER / 2nd ANS /

I 86, 153383333
hi=

2nd ANGLE 1/ ENTER 1.583re=561
MODE / DEGREE/ ENTER S e eranis
3.44 / 2nd ANGLE 3 / ENTER AnsOMS

1972558, 933"

Dreieck, daher auf Modus DEGREE
Wenn der Modus richtig ist, muss das
Gradzeichen nicht mehr gesetzt
werden.

Eingabe mit den Tasten fiir die
Winkelfunktionen:

SIN |(32)/ENTER

COS|(32)/ENTER

TAN|(32)/ENTER

Sint3Zs
2299192542

cos 32
24204230952

tant3Zds
E248693519

Fiir den Winkel a:

2nd SIN' (5/13) / ENTER oder
2nd COS' (12/13) / ENTER oder

sin 1 S5~132
22.561936495
cos 10 12-135
22. 561936495
tan 1 S~122
22.61936495

2nd TAN" (5/12) /ENTER [
Far der Winkel 8:2nd SIN” (12/13)
usw...
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6.5 Zeichnen von

Winkelmodus in RAD einstellen.

MEMORY

Winkelfunktionen | ZOOM 7/ ZTrig hat die Voreinstellung: a1 zggﬁ In
Xmin=-(47/24)n  Ymin= -4 E %Eggiﬁg%
Xmax= (47/24)t  Ymax=4 2% Z5Auare
Xscl =m/2 Yscl=1 E}%%ﬁ?gdarﬁd
Man kann mit WINDOW gut
nachjustieren, wie man den Bildschirm
bendtigt.
L
Y1 =[SIN|(x)
Y2 =|COS| (x)
Y3 =[TAN| (x)
Kompetenz: Mathematik HAK2 10




