Kurzanleitung ClassPad II                                                                              Prof. Manfred Huber 
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Grundeinstellungen nach Batteriewechsel:

Es erscheint ein Bildschirm mit vier Kreuzen um den Touchscreen zu justieren:

Dazu muss man mit dem Stift in die Mitte der vier Eckpunkte drücken.

Anschließend wählen wir die Sprache Deutsch

Dann das Tastaturformat  QWERTZ  auswählen und stellen dann auf Alkalibatterien ein. (Außer bei Verwendung von Akkus)

Weitere Einstellungen:

Wir rufen dann das Menü   MAIN   auf.  Ganz unten sind die folgenden Einstellungen zu sehen:
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Durch Anklicken stellen wir von STANDARD  auf DEZIMAL und von RAD (2π)  auf 360° um.[image: image3.emf]
Alle Daten löschen:

Dazu wählt man den zweiten Hauptmenüschirm und hier  SYSTEM! Dann den Button Reset drücken und   Alles obige  wählen!  Anschließend muss man wieder auf das normale Gradmaß umstellen.

Vor Schularbeiten müssen die Schüler alle Daten auf dem Rechner löschen!

Ja nicht vergessen anschließend  die Darstellung wieder umstellen, da sonst mit RAD gerechnet wird!!
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Das Programm Physium ist nachher gelöscht, was aber keine Rolle spielt!

Variablen zuordnen:

z.B.  25 soll unter dem Namen  a  gespeichert werden.
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Dazu tippen wir zuerst 25  und dann wählen wir über Tastatur / Math1 das Speicherzuordnungszeichen aus.

Dann wählen wir in der Tastatur den Reiter   Var   und wähle die gewünschte Variable aus.

[image: image6.emf]Jetzt kann man die Variable einfach in Rechnungen einbauen.

z.B.   3 * a  liefert  75

Die Wurzel findet man unter Math1  (siehe oben)

Winkelfunktionen sind über den Reiter   Trig    aufrufbar.   
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Beispiel:  Vom rechtwinkligen Dreieck kennen wir    a= 4   und  b = 3.


       Man könnte das Beispiel auch voll mit Variablen rechnen:


4  => a



3  => b



√(a²+b²)  => c



tan-1(a/b) => α


90-α => β
Expand und Factor:

Mit  expand   kann man Terme ausmultiplizieren.

Dazu wählt man den Menüpunkt:  Aktion / Umformungen / expand  und gibt die Terme ein.
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z.B.  expand((x^2-4)*(x+3))    liefert    x³ + 3x² - 4 x – 12

Die Termeingabe ist auf Wunsch auf Interaktiv möglich:

Dazu wählt man den Menüpunkt:  Interaktiv / Umformungen / expand  
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Jetzt kann man die Terme im Feld eingeben.

Analog kann man Ausdrücke faktorisieren:
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Dazu wählt man den Menüpunkt:  Aktion / Umformungen / faktoris / factor   und gibt den Term ein.

z.B.  factor(x^2-4)    liefert    (x-2) * (x+2)

Hinweis:  Das letzte Ergebnis erhält man immer mit  ANS   (SHIFT + EXE   oder  Tastatur)

Beispiel:   Zerlege   2x³ – x² -4x + 2    in die Linearfaktoren.

Mit dem Befehl  factor    erhalten wir als Ergebnis:     (x²-2)(2x-1)   in der Standardeinstellung.

In der Dezimaldarstellung zerlegt er zwar völlig, aber mit Dezimalzahlen:
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Wählen wir dagegen den Befehl  rfactor  so stellt er das Ergebnis (wenn möglich mit Wurzeln dar. Es muss jedoch die Standardauflösung ausgewählt sein, oder man schaltet mit dem oberen Icon um.
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Kürzen von Brüchen mit simplify:
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Polynomdivision:   Direkteingabe    simplify((x^2-4)/(x+2))     liefert   x-2

[image: image14.emf]
                               oder drückt nach Eingabe von (x^2-4)/(x+2)   den Button   

Lösen von Gleichungen mit dem Solver:

Menüpunkt:  Aktion / Weiterführend / solve
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Beispiel:    solve(x^2 – 3x – 4=0 , x)    liefert die Lösungsmenge   { x = -1  ,  x = 4 }

Hinweis:  Bei x als Variable kann man diesen Zusatz auch weglassen   solve(x^2 – 3x – 4=0)

BEISPIELE DAZU:

1)  Löse     x² - 3x – 5 = 0         

{ -1,193 ; 4,193 }

2)  Löse     3x² + 4x – 27 = 0        

{ -3,74 ; 2,407 }

3)  Löse     (3y-7)² + y² - 8y = -11         
{ 2 ; 3 }

4)  Löse     (4-u)² + (2-u)² = (u-1)²         
{ 2,551 ; 7,449 }

5)  Löse     x² - 2x + 2 = 0         

No Solution     da Diskriminante negativ

Komplexe Lösungen

Stellt man unten von  Reell  auf  Kplx  um,  so erhält man auch komplexe Lösungen.

z.B.   solve(x²-2x+2=0,x)    liefert die Lösungen   { x = 1 + i , x=1 – i }

Lineare Gleichungssysteme:

Dazu wählt man zuerst     Keyboard / Math1    und hier das folgende Icon
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Es erscheint der folgende Schirm und hier gibt man die zwei Gleichungen und die Variablen ein:

[image: image17.emf]
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Wird das Icon zweimal angeklickt, so kann man drei Gleichungen verarbeiten
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Nichtlineare Gleichungssysteme:

z.B. Schnitt Kreis-Parabel
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liefert die zwei Schnittpunkte.

Zehnerpotenzen:

Dazu wählt man zuerst     Keyboard /  abc    und dann den Reiter Math und dann   E

[image: image21.emf][image: image22.emf]
z.B.                  = 1200

Lösen von Ungleichungen mit dem Solver:

Die Ungleichheitszeichen erhält man über Keyboard  Math3
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Lösen von Ungleichungssystemen:

Dazu verknüpft man die Ungleichungen mit  and  oder  or.  Diese findet man unter dem Menüpunkt:   Aktion  /  (Un-)Gleichung  /  Logik
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Beispiele:

[image: image27.emf]
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Lösen von Ungleichungen mit Bruchtermen:
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Grafisches Lösen von Ungleichungen:

Dazu stellen wir beide Seiten als Funktion dar:
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Die Funktion 1 liegt damit im Bereich   x<1   oder   x>5   unter 2

Die Funktion 1 liegt damit im Bereich   1 < x <  5   oberhalb von 2

Grafisches Lösen goniometrischer Gleichungen:

z.B.   sin x = - 0,4     im Intervall   [ -π ,  π ]

Dazu stellen wir beide Seiten als Grafik dar und ermitteln die Schnittpunkte.

WICHTIG:  Der Rechner muss jetzt auf Radiant gestellt werden!
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Über den Menüpunkt:  Analyse / Grafische Lösung / Schnittpunkt   erhalten wir den ersten Schnittpunkt. Mit Cursor rechts den nächsten.

1. Lösung:  x = -2,73 rad       2. Lösung:   x = -0,412 rad

Weitere Beispiele im Intervall:    [ -π ,  π ]

cos x = 0,3

1. Lösung:  x = -1,266 rad     2. Lösung:   x = 1,266 rad

cos x = x

    Lösung:  x = 0,739

sinx = cos x

1. Lösung:  x = -2,356 rad       2. Lösung:   x = 0785 rad

sin x = |x| -1       Den Betrag erhält man über Keyboard  Math1   ICON  |█ |  
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1. Lösung:  x = -0,511 rad       2. Lösung:   x = 1,935 rad

Vektorrechnung:

Vektoreingabe und abspeichern:     Keyboard / Math 2
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Nach Eingabe des Vektors speichern wir ihn unter einem Namen ab.

Für Punkte (Ortsvektoren der Punkte) verwenden wir einfach Großbuchstaben.

(Dazu drückt man vor dem Buchstaben die SHIFT-Taste)

[image: image35.emf]
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Den Punkt B berechnet man damit einfach mit   A + a     

oder speichern das Ergebnis unter der Variablen  B  ab:      A + a => B

Dann arbeiten wir mit dem Menü / Aktion / Vektor   oder   Interaktiv / Vektor

norm(a)   liefert den Betrag

dotP(Vektor1,Vektor2)

Skalares Produkt

crossP(Vektor1,Vektor2)

Vektorielles Produkt

angle(Vektor1,Vektor2)

Winkel zwischen den Vektoren

unitV(Vektor)



Einheitsvektor 

Beispiel:  Einheitsvektor von a
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Mit dem gekennzeichneten Button kann die Dezimaldarstellung in Brüche umgewandelt werden.

[image: image38.emf]
Die Tabellenkalkulation:

Obwohl es einen eigenen Hauptmenüpunkt zu Folgen gibt würde ich hier Tabellenkalkulation einsetzen, da die Schüler EXCEL bereits kennen.

1.  Beispiel:

Es sollen die ersten 10 Folgenglieder der Folge zur Berechnung der Eulerschen Zahl ermittelt werden.

    an = (1 + 1/n)n

Zuerst geben wir in A1  die Zahl 1 ein.

Dann rufen wir den Menüpunkt:  Edit / Füllen / mit Wert füllen      auf und geben die Formel und den Bereich ein.
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Dann geben wir die Folge ein:     Menüpunkt:   Edit / Füllen / mit Wert füllen

[image: image40.emf]
Um die Folge grafisch darzustellen, wählen wir den   

Menüpunkt:  Edit / Wählen / Bereich wählen        und geben den Bereich  B1:B10  ein.

Dann wählen wir den Menüpunkt: Graph / Liniengrafik / Unterbrochen

2.  Beispiel:

Es sollen die ersten 10 Folgenglieder der geometrischen Folge dargestellt werden.

   bn = b1 q^(n-1)

Für  b1  und   q   erstellen wir ein „Eingabefeld“
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In   A6  geben wir die Formel      = A5 + 1      für den Bereich  A6:A15  ein.

Menüpunkt:  Edit / Füllen / mit Wert füllen

In   B5   geben wir die Formel    = $B$1 * $B$2^(A5-1)     für den Bereich    B5:B15  ein.

Dann erstellen wir eine Grafik und ändern  q  ab.

Für q<1  sehen wir die Nullfolge,  für q = 1  die konstante Folge  und für q>1  eine stetig steigende Folge.

3.  Beispiel:

Es sollen die ersten 10 Folgenglieder der Folge (1/2)^n  dargestellt werden und auch die zugehörigen Reihenglieder.
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In   B2  geben wir die Formel      = (1/2)^A2      für den Bereich  B2:B12  ein.

In   C2   die Formel  = B2

Ab der Zelle C3  wird jetzt aufsummiert!

In   C3  geben wir dazu die Formel      =  C2 + B3      für den Bereich  C3:C12  ein.

4.  Beispiel  Rekursive Folge:

z.B.  a1 = 2        an+1 = (an + 1) / 3

5.  Beispiel  Lineare Regression:

So ist zum Beispiel die Siedetemperatur (fast linear) von der Meereshöhe abhängig.

	Höhe
	0
	688
	1942
	4205

	  Temp
	100
	97,7
	93,5
	86


Wir geben die Höhe in Spalte A und die Siedetemperatur in Spalte B ein.
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Nach der Bereichsauswahl wählen wir die Streugrafik.

[image: image44.emf]
Jetzt kann man eine Regression auswählen. Hier ist eine lineare Kurve sehr gut.

6.  Beispiel  Nichtlineare Regression:

Während im vorigen Beispiel eine geringe  Nichtlinearität vernachlässigt werden konnte, ist dies nicht immer zulässig.

Für folgende Daten soll eine optimale Trendlinie gesucht werden.

	x
	1
	4
	6
	9
	12

	y
	45
	48
	35
	25
	50


Ein linearer Verlauf ist offensichtlich nicht gut. Die Abweichungen sind viel zu groß. 

Als nächstes verwenden wir einen quadratischen Verlauf der ein wenig bessere Werte liefert.  

Mit  Grad 3   erhalten wir ein noch besseres Ergebnis und  Grad 4  ist  ideal, da hier  r² gleich 1 ist. 

[image: image45.emf]
Dass höhere Grade oft nur scheinbar bessere Trend ergeben zeigt das nächste Beispiel.

7.  Eine Messreihe mit einem Messfehler:

Wenn folgende Datenreihe betrachtet wird, so fällt ein Wert (offensichtlich durch einen Messfehler) völlig aus der Reihe.

	x
	1
	4
	6
	9
	11
	13
	15

	y
	28,5
	31
	31,5
	30
	15
	25
	21


Gib zuerst alle Punkte ein.  Wenn jetzt ein höherer Grad eingestellt wird, so ergeben sich wilde Kurven.   

Lösche jetzt den Ausreißer und stelle den Rest mit dem Grad 2 dar, wodurch wir eine optimale quadratische Annäherung erhalten. (Oft weiß man aus der Theorie, welchen Grad die Kurve annehmen muss)

Der Menüpunkt Geometrie:

Dies entspricht in etwa dem Programm Geogebra.

Man könnte hier auch Kurvendiskussion betreiben, Gleichungssysteme lösen u.s.w.

Es gibt jedoch keinen Sinn dafür auch noch dieses Programm einzusetzen, da dies die Schüler nur verwirren würde.

Die Stärken liegen hier vor allem bei weiterführenden Aufgaben der Vektorrechnung.

Arbeiten mit definierten Punkten:        z.B.  A(-1/2)  und B(3/-1)

1. Methode:

Wir erzeugen einfach zwei beliebige Punkte 

[image: image46.emf][image: image47.emf]
Mit dem zweiten Pfeil wechseln wir ins „Messfenster“ und ändern dort die Koordinaten für den Punkt A und B ab.

2. Methode:

Für die Eingabe von definierten Punkten, Geraden, Kurven u.s.w . verwenden wir zuerst den Main-Modus und ziehen dann die Elemente in das Geometrie-Bild.

Diese Methode ist vor allem für  Geraden und Kurven zu empfehlen.

Die Vorgangsweise:

Nach Eingabe eines Punktes (eckige Klammern aus Keyboard Math3) und einer Geraden öffnen wir das Geometrie-Fenster folgendermaßen:
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In dieses untere Geometrie-Fenster ziehen wir jetzt den Punkt und die Gerade mit Drag-Drop vom Main-Fenster  runter. (Vorher mit dem Stift rechts kurz antippen = markieren ! 
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Da wir jetzt nur noch im Geometrie-Fenster arbeiten, drücken wir ganz unten (bei aktivem Geometrie-Fenster) den Button RESICE. 

[image: image50.emf]
Mit SWAP kann man zwischen den Fenstern wechseln.

Einige Beispiele zu Geometrie:

1)  Vom Dreieck  A(4/2) , B(3/-6),  C(-6/0)  bestimmen wir S , H , U  und  I. 

     Ergebnis:   S( 0,33333 / -1,33333)       H(2/-1)     U(-0,5 / -1,5)     I(0,8765 / -1,3603)          

     Nach Eingabe der Punkte im MAIN-Fenster ziehen wir sie ins Geometrie-Fenster.

     Für die Konstruktion benötigen wir folgende Icons:
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    Anzeige der Koordinaten der konstruierten Punkte:

    Dazu wechseln wir ins „Messfenster“:
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    Zuerst deaktivieren wir alle Objekte durch Klicken ins leere Feld. Dann tippt man einfach das     

    gewünschte Objekt an:

    Bei den meisten Objekten kann man jedoch mehr anzeigen lassen:

    Zum Beispiel beim Kreis:
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2)  Errichte über der Strecke A(-1/2) und B(3/-1)  ein Quadrat.

     Nach Eingabe der zwei Punkte verbinden wir sie mit einer Strecke.

     Dann legen wir durch den Punkt  B  einen Kreis mit dem Mittelpunkt im Punkt A.

     Anschließend legen wir im Punkt A eine Senkrechte auf die Strecke AB und schneiden diese 

     mit dem Kreis..

[image: image56.emf][image: image57.emf]
     Die Punktbezeichnung ist jedoch nicht korrekt.

     Den vierten Eckpunkt ermitteln wir indem wir   

     durch B und C parallele Geraden legen.

      Der Punkt E der Zeichnung  hat die Koordinaten (6/3) und ist eigentlich der Quadratpunkt C

      Der Punkt C der Zeichnung  hat die Koordinaten (2/6) und ist eigentlich der Quadratpunkt D

      Es gibt auch noch die zweite Lösung:

[image: image58.emf]

                                                   

F(0/-5)  ist der zweite Punkt C




D(-4/-2)  ist der zweite Punkt D

3)  Schneide die Gerade g: x + 3y = 4   mit dem Kreis  k: x² + y² = 8  und bestimme den    

     Schnittwinkel.

     Nach Eingabe der Objekte ermitteln wir die Schnittpunkte. 

     Die Tangente direkt zu zeichnen macht Probleme, da die Punkteingabe zu ungenau ist.

     Deshalb gehen wir so vor:

     Wir ermitteln die Strecke zwischen einem Schnittpunkt und der Kreismitte und stellen dann     

     auf dies Strecke im Schnittpunkt die Senkrechte (=Tangente) auf.

     Jetzt markieren wir diese Tangente und die Gerade und ermitteln den Schnittwinkel

     Menüpunkt:   Zeichnen / Winkel eintragen
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Dann Markieren wir nochmals die beiden Geraden und wechseln ins Messfeld.

[image: image60.emf]
    Hier kann man sowohl den spitzen wie auch den stumpfen Winkel anzeigen lassen.

4)  Wie lautet die Gleichung des Kreises der durch die Punkte A(-3/-5) und B(1/2) läuft und 
     dessen Mittelpunkt auf der Geraden  g: x+y=-1  liegt?

 Ergebnis:  x² + y² – 5x + 7y -14 = 0

5)  Ermittle die Gleichungen der zur Geraden g: 3x – 4y = 80   parallelen Tangenten an den 

     Kreis k: x² + y² = 100    und die Berührungspunkte.

 Ergebnis:  t1:  3x – 4y = -50      t2:  3x – 4y = 50     T1(-6 / 8)    T2(6 / -8)             

6)  Ermittle die Gleichungen der zur Geraden g: 4x – 2y = 5   senkrechten Tangenten an den 

     Kreis k: x² + y² = 20    und die Berührungspunkte.

 Ergebnis:  t1:  x + 2y = 10      t2:  x + 2y = 10     T1(2 / 4)    T2(-2 / -4)   

Berechnung von Grenzwerten:

Dies kann im MAIN-Menü erfolgen. Der Limes findet man unter dem 

Menüpunkt:   Aktion / Berechnungen / lim

                                     x

z.B.         lim   ( 1 + 1/x)   = e

             x → ∞

[image: image61.emf]
Parameter:     lim(Folge,Variable,Grenze)

Grenzwerte bei Funktionen:

Die Funktion  f(x) = 1/(x-3)  hat bei 3 eine Polstelle. Deshalb ist der Grenzwert hier undefiniert.

[image: image62.emf]
Gibt man aber einen weiteren Parameter dazu, kann man den rechts- bzw. linksseitigen Grenzwert berechnen. (Zusatzparameter 1 oder -1)
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Differenzieren mit dem Grenzwert:

                       f(x+h) - f(x)

[image: image64.emf]f´(x) =   lim     

           h → 0          h

Da die Eingabe von h mühselig ist, verwenden wir statt h die Variable z.

                       f(x+z) - f(x)

[image: image65.emf]f´(x) =   lim     

           z → 0          z

                       __                      __

Beispiele:   ( √ x  ) ´  =  1 / ( 2 √ x  )

[image: image66.emf]
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Das falsche Ergebnis kommt deshalb zustande, da der Rechner noch auf Grad gestellt war.

Nach Umstellung auf das Bogenmaß erscheint das richtige Ergebnis

[image: image68.emf] 

oder    (ln(x))´ = 1/x

[image: image69.emf]
Komplexe Zahlen:

Zuerst muss man von Real auf Komplex umstellen.
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Dann kann man mit komplexen Zahlen rechnen.

z.B. Eingabe:   2 + 3 i          ( i  findet man unter Keyboard Math2 oder Math3)

Um eine Wurzel zu berechnen muss man jedoch zuerst die Polarkoordinaten ermitteln.

Dies erfolgt über den Menüpunkt:  Aktion / Komplex / comToPol
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Oder andere Darstellung:

[image: image72.emf]
Dann berechnen wir die Wurzel.

[image: image73.emf]
Es wird jedoch nur die erste Wurzel angegeben.

[image: image74.emf]
Zum Ablesen könnten man hier den Bildschirm auch Drehen.  

[image: image75.emf]
Kurvendiskussion der POLYNOMFUNKTION mit Hilfe der Grafik:

Im Startschirm    Grafik & Tabelle    wählen und die Funktion eingeben:

Mit dem gekennzeichneten Button wird dann die Funktion gezeichnet.

[image: image76.emf]
Dann wählt man über den 5. Button den Bildschirmausschnitt.

[image: image77.emf]
Nullstellen:  
    Menüpunk: Analyse /Grafische Lösung / Nullstellen

    

    mit der Cursor links / rechts Taste kann man alle Nullstellen anzeigen



Extremwerte:
    Menüpunk: Analyse /Grafische Lösung / Minimum oder Maximum  

Wendepunkte:   Menüpunk: Analyse /Grafische Lösung / Wendepunkt

Weitere Funktionswerte kann man am einfachsten  mit  dem Menüpunkt:  Analyse / Verfolgen ermitteln.  Man kann direkt einen  x-Wert  eingeben und damit den y-Werte berechnen. 

Bei Verfolgen kann auch die Ableitung im Punkt dargestellt werden.

Dazu wählt man ganz links oben das Symbol Settings:
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Anschließend Grafikformat

[image: image79.emf]
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Hier muss dann   Ableitung/Anstieg  aktiviert werden und dann drückt man den Button   

[image: image81.emf]
Bei Verfolgen wird jetzt der aktuelle Punkt und oberhalb die Ableitung angezeigt.

[image: image82.emf]
Kurvendiskussion der POLYNOMFUNKTION über Main:

z.B.    f(x) =  1/16 (x³ – 3 x² – 9x – 5 )   

[image: image83.emf]
Mit Math3   wählt man   Define  und  f  (jetzt wird die Funktion definiert)

Dann bilden wir die erste und zweite Ableitung:

Die erste Ableitung bezeichnen wir mit:  f1(x)   und die zweite  f2(x)
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Die Ableitung findet man in Math 2

[image: image85.emf]
Jetzt kann man Nullstellen, Extremwerte u.s.w ermitteln.

[image: image86.emf]
An der Stelle  -1   befindet sich damit ein Hochpunkt.

Integralrechnung:

Berechnung der Stammfunktion:   Das Integral findet man unter Math2

Gibt man keine Grenzen ein, so gibt er die Stammfunktion aus.
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Mit Eingabe der Grenzen erhält man den Integralwert.

Flächenberechnung mit Hilfe der Grafik:

z.B.  y1 = x³ - 2x² +4      und die Fläche zwischen Funktion, x-Achse und den Ordinaten durch 0 und 2 ist zu bestimmen.

Man lässt die Funktion zeichnen und wählt dann 

den Menüpunkt:   Analyse / Grafische Lösung / Integral /  ∫dx 

Wenn man die untere Grenze eintippt, so erscheint der folgende Schirm
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Nach Eingabe der oberen Grenze wird die Fläche berechnet und angezeigt.

Die Fläche zwischen zwei Funktionen:

Zuerst geben wir die zwei Funktionen ein:




z.B.     
y1 = x³ + 3x² -1


           


y2 = x² - 1



Jetzt bestimmen wir die Schnittpunkte:

Dazu wählt man den   Menüpunkt:  Analyse / Grafische Lösung / Durchschnitt

es wird der erste Schnittpunkt angezeigt.  Nach Drücken von Cursor-Rechts wird der nächste Schnittpunkt angezeigt.

Als dritte Funktion geben wir jetzt   y3= y1(x)-y2(x)     ein

Wir lassen jetzt nur die Differenzfunktion anzeigen und bestimmen die Fläche zwischen den Nullstellen von y3, was ja den Schnittpunkten entspricht.

[image: image89.emf]
Beschreibende Statistik:

Nach wählen des Hauptmenüpunktes    Statistik  kann man die Daten eingeben.

Beispiel:  10 Kandidaten sollen bei einem Test folgende Punktezahlen erreicht haben:

	Kandidat
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	Punkte
	13
	20
	24
	17
	12
	16
	21
	17
	15
	15


Wir erstellen jetzt nach dem Merkmalswert „Punkte“ eine geordnete Liste:

12   13   15   15   16   17   17   20   21   24      und geben diese ein:

[image: image90.emf]
Dann wählen wir den Menüpunkt:   Calc / Eindim. Variable

[image: image91.emf]
Mit drücken auf OK  erscheinen alle Werte.

[image: image92.emf]
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   _

   x  …   Mittelwert (mean)

   σx …  Standardabweichung

   Q1 …  1. Quartil

   Med = Q2 …  2. Quartil oder Zentralwert

   Q3 …  3. Quartil   

   Mode …  Modalwert bzw. Modalwerte

Die Darstellung als BoxPlot:

Über den Menüpunkt:   Grafik einst.  Wählen wir  Einstellung...

[image: image94.emf]
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Nach Drücken des Buttons                           muss links oben der Button
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gedrückt werden und es erscheint der Boxplot
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Das Beispiel mit Angabe der Häufigkeit (Gewichtung):
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Dann wählen wir den Menüpunkt:   Calc / Eind. Variable
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Bei Häufigkeit müssen wir jetzt   list2   wählen.

Grafische Ausgabe der Daten:

Statt dem Menüpunkt:   Grafik einst.      Kann auch die Einstellung auch das Icon (1)  verwendet 

                                                                werden
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Für die Häufigkeit muss jetzt auch hier  list2  verwendet werden.

Datenzusammenhänge mit dem Punktwolkendiagramm:

Beispiel:  Die 10 Kandidaten sollen noch bei einem zweiten Test mitgemacht haben:

	Kandidat
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	1. Test
	13
	20
	24
	17
	12
	16
	21
	17
	15
	15

	2. Test
	12
	15
	20
	14
	12
	12
	18
	21
	17
	10


Die Testdaten gibt man jetzt in zwei Listen ein:
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und wählt dann die Punktgrafik:

[image: image102.emf]
Dann kann man die Grafik darstellen:
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Kombinatorik:

Im Main-Modus rufen wir Keyboard auf:
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Unter dem Reiter  Erweit.  Finden wir die Funktionen:

Permutation:     n!       

z.B.   5!   liefert 120

Permutation mit gleichen Elementen:    r,sPn  =  n! / ( r! * s!)

Variation mit Zurücklegen:      nr 

Variation ohne Zurücklegen:     nPr =  n! / (n-r)!       


z.B   n = 5  r = 2        nPr(5,2)    liefert   20

Kombination ohne Zurücklegen:     nCr =  n! /( (n-r)! * r!)     


z.B   n = 5  r = 2       nCr(5,2)     liefert  10

Die Binomialverteilung:

Diese erhalten wir über den Menüpunkt:

Interaktiv / Verteilungsfunktionen / Diskret        binomialPDf

binomialPDf(x,n,p)

Liefert die zugehörige Wahrscheinlichkeit  P(X=x)

Durch weglassen von  x      binomialPDf(n,p)       erhalten wir gleich die ganze Liste!

binomialCDf(x1 ,x2, n,p)
Liefert die Wahrscheinlichkeit  P(x1 < X < x2)  

Normalverteilung:

Die Normalverteilung erhalten wir im Main-Modus  über folgenden Menüpunkt:

Interaktiv / Verteilungsfunktionen / Fortlaufend        normCDf
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Wenn man die Reihenfolge der Parameter kennt, kann man auch statt mit   Interaktiv   mit  Aktion  arbeiten. 

[image: image106.emf]
P(x1 < X < x2)  
erhalten wir mit        normCDf(x1,x2,σ,μ)  

[image: image107.emf]
P(x < X < ∞)     
erhalten wir mit       normCDf(x1,∞,σ,μ)    




Das Unendlichkeitszeichen erhält man über Keyboard Math2 

Umgekehrt erhalten wir für die bekannte Wahrscheinlichkeit    P(x < X < ∞)     den x-Wert mit

      invNormCDf(„R“,Wahrscheinlichkeit, σ,μ)

                   [image: image108.emf]    

P(-∞ < X < x) 
erhalten wir mit       normCDf(-∞,x2,σ,μ)    

Umgekehrt erhalten wir für die bekannte Wahrscheinlichkeit    P(-∞ < X < x)     den x-Wert mit

      invNormCDf(„L“,Wahrscheinlichkeit, σ,μ)

Zinseszinsrechnung:

Dazu wählen wir den Hauptmenüpunkt:   Finanzmathematik     und dann    Zinseszins.

[image: image109.emf]
Ein Beispiel dazu:

Ein Schüler nimmt zum Kauf eines Kleinmotorrades einen Kredit von 5.000 € zu einem Prozentsatz von 11% auf.   Es wird folgende Rückzahlung vereinbart.

Jeweils am Jahresende werden 7 Jahre lang  1.000 € zurückgezahlt. Wie hoch ist dann noch die Restschuld am Ende des 7. Jahres und die Gesamtrückzahlung.

N=7    I%=11   PV= 5000    PMT = -1000   FV=?   P/Y=1   C/Y=1   Ende

Restschuld   597,53 €     (Cursor auf FV und Button Löse)

Gesamtrückzahlung:  7 * 1.000 + 597,53 = 7.597,53 €

Vorschüssige monatliche Ratenzahlung:

ACHTUNG:  
Hier muss bei N immer die Zahl der Monate eingegeben werden.  

                     Einfach Jahr *12 eingeben

Beispiel 1:  5 Jahre lang werden monatlich vorschüssig bei 5% Jahreszinsen 120 € angelegt.


         Berechne den Endwert nach diesen 5 Jahren und die Summe der Einzahlungen.

      N=5*12      I%=5     PV=0    PMT = -120   FV= ?    P/Y=12   C/Y=1   BEGIN 

      Endwert =  8.170,80 €     /    Eingezahlt wurden  12 * 5 * 120  = 7.200 € 

     (Cursor auf FV und Button Löse)
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Beamer-Projektion:

Dazu muss man zuerst  von der Utilities CD  das Programm   Screen Receiver  auf dem PC installieren.

Dann starten man zuerst das Programm auf dem PC und verbindet den Rechner über USB mit dem Computer. Nach kurzer Zeit (einfach abwarten) erscheint auf dem Rechner ein Menü aus dem man dann   2.  Screen Receiver   auswählt.

Von jetzt an wir der Bildschirm des Rechners projiziert.

Daten löschen:

Vor Schularbeiten müssen die Schüler alle Daten auf dem Rechner löschen, was jedoch schwer zu überprüfen ist!

Das Entnehmen einer Batterie ist keine Lösung, da der Speicher nicht gelöscht wird. Auch beim Drücken von RESTART (auf der Rückseite) bleiben die Daten erhalten! 

Ich sehe eigentlich nur eine sichere Lösung:

Die Schüler bereiten den Rechner zum RESET vor.

Im zweiten Hauptmenüschirm  SYSTEM  wählen und dann den Button Reset drücken und   Alles obige  auswählen!  

[image: image111.emf]
Der Lehrer geht jetzt durch die Reihen und vor seinen Augen drücken die Schüler den Button 
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                          und anschließend den Button   

Jetzt müssen sie halt wieder die Einstellprozedur abspulen. Ja nicht vergessen anschließend  die Darstellung wieder umstellen, da sonst mit RAD gerechnet wird!!

Schwindelzettel:

Unter dem Hauptmenüpunkt   eActivity    kann man Texte schreiben und auch abspeichern.

Kauft ein Schüler das Computer-Programm    ClassPadManager  so kann er die Schwindelzettel sogar bequem am PC schreiben und sie dann auf den Rechner übertragen.

Bildschirmdarstellungen in WORD übernehmen:

Dazu muss das Programm   Screen Receiver  auf dem PC  laufen.

Mit der Taste   Druck  auf dem PC wird der PC-Bildschirm in die Zwischenablage übertragen.

Dann starten wir PAINT.   Mit Bearbeiten-Einfügen holen wir das PC-Bild aus dem Zwischenspeicher.

Das Bild kann jetzt bearbeiten werden.

Dann wählen wir einen Ausschnitt und übertragen den in WORD:

(In Paint Bearbeiten Kopieren / In WORD Bearbeiten-Einfügen)

Dateien auf den PC (Computer) übertragen:

Zuerst speichert man im Rechner die gewünschten Seiten (Dateien)  in den Anwendungen ab.

Um sie aber auf den Computer übertragen zu können, muss man sie zuerst in den sogenannten Massenspeicherbereich übertragen.


Dazu startet  man im Hauptmenüschirm des Rechners mit den großen Icons   ganz links oben  

Menü    und dann     Speichern unter


Dann gibt man einfach den  Dateinamen.vcp    ein.  Die Datei wird dann in den Massenspeicherbereich übertragen.

Verbindet man jetzt den (ausgeschalteten) Rechner mit dem Computer, so erscheint nachdem man am Rechner den Menüpunkt:  2. USB-Massenspeicher   gewählt hat auf dem PC ein Verzeichnis Wechseldatenträger.


Von hier kopiert man die Dateien auf den Computer.

Man kann hier die Dateien auch auf dem Rechner löschen.

Dateien vom PC (Computer) übertragen:

Man verbindet wieder den Rechner mit dem Computer und es erscheint nachdem man am Rechner dem Menüpunkt:  2. USB-Massenspeicher   gewählt hat auf dem PC ein Verzeichnis Wechseldatenträger.


Jetzt kopiert man die gewünschte vcp-Datei ins rechte Feld.

Dann startet  man im Hauptmenüschirm des Rechners mit den großen Icons   ganz links oben  

Menü    und dann    Öffnen   Es  erscheint das Stammverzeichnis mit der übertragenen Datei. 


Durch anklicken und den Button öffnen wird sie gestartet.

Programme vom PC (Computer) übertragen:

Man verbindet wieder den Rechner mit dem Computer und es erscheint nachdem man am Rechner den Menüpunkt:  2. USB-Massenspeicher   gewählt hat auf dem PC ein Verzeichnis Wechseldatenträger.

Jetzt kopiert man die gewünschten   xpc-Programme   ins Root des Rechners.

Beispiel:   Das Spiel  CPMines


Anschließend trennt man den Rechner vom PC.


Dann auf dem Rechner Button                                                      
drücken      

Hier ist schon der richtige Punkt vorgewählt. 

     Storage-Ansicht/Imp.

 

Unten den Button                               drücken   

Es erscheint folgender Schirm mit dem Programm.


Programm   CPMine   markieren und Import drücken.

Im folgenden Fenster schlägt er als Ordner   main   vor, was wir akzeptieren.

   

Zum Starten des Programms drücken wir den Button   

Das Programm starrten wir oben.

Es erscheint das folgende Bild


Nachdem man die Taste     Resize   gedrückt hat startet man das Programm mit dem kleinen grünen Button unten!



Anschließend kann man die Zahl der Minen auswählen!

GEDULD!  Das Programm startet sehr langsam!
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