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Stochastik: Simulationen, Binomialverteilung

Zufallszahlen zwischen 0 und 1 erzeugen MATH HUM CFPX [@gs
rard
Simulieren eines normalen Spielwiirfels MATH|>> | > D randInt l.Gaa
Al) [ENTER
Simulieren einer Reihe von finf Wirfen mit MATH] > > > D FandIntil. 6,50
einem Spielwiirfel 6]1,115] DY ML=z 4 23 2 53
Versuchsreihe mit 10 Wiederholungen, bei symirandc1@»<a, 4
der alle Zufallszahlen gezé&hlt werden, die 2
kleiner als 0,4 sind 4
E
3
Oder Oder -
Trefferzahl beim 10-fachen Wurf einer Oder
gezinkten Miinze mit MATH] > [[> | > @
Trefferwahrscheinlichkeit p=0,4 ,][0] D ) [ENTER randBin18. 8. 4>
=
5
einen 20-fach Miinzwurf mit 1ntZH 1, 25,
Trefferwahrscheinlichkeit p=0,25 100-mal L1
durchfiihren und die Trefferzahlen in der 4 4 586 6 ..
Liste L1 abspeichern
Mittlere Trefferzahl (arithmetisches Mittel und sTATl > | meanili} P
Median) der Liste L1 berechnen . .
) 2no L)) JenterR mediantl 13
2no [stat| > [[> -
2ND JL1 |) |ENTER
Die Daten aus L1
fur ein Haufigkeitsdiagramm aufbereiten
Fir ein Boxplot aufbereiten
zugehorige Diagramme ansehen
und Zahlenwerte ablesen
N8
m::ln:-:{.'-' || Iln=zz
N (20 0 28 nCr 1A
Binomialkoeffizient ( 5 ] %m 124756
Wahrscheinlichkeit dass man bei 20 BRI B [ ][2][0] L] [0][.] b%r:'lu-:-mF-dF C2E. 8. 23
Versuchen mit Trefferwahrscheinlichkeit ]
p=0,25 genau 5 Treffer erhalt: B(20, 0,25; 5) D . « 223
Graphen der Binomialverteilung B(20,0,25;X) | [ BB BISad [ a][2][0][L][0][] | Fett Fletz Flatz
; ; i ~'1 Blinomedf 26,
als Funktionsterm eingeben (Da die I T AT

Binomialverteilung nur fir ganzzahlige X
definiert ist, wird zuvor gerundet)

und zeichnen

[2](5][.] S 3 [ S Y
[.] o] B ENEER

o [
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Rechnen
35+4 berechnen [3]L.1[s] E 4] E 3] ENER 3. 5+E
— I 4. 833333333
Ergebnis in Bruchschreibweise umwandeln Anz  Frac
29-6
|
V2 naherungsweise berechnen 2np | x2 1A ) JENTER JEE
: : 1.414213562
zum letzten Ergebnis (ANS) 3 addieren und CAns+I0®
alles mit 7 multiplizieren: (ﬁ+ 3)-7 =6, 82349494
vorherige Operation wiederholen 237, 2964646
Abspeichern der Zahlen 2, 3 und -4 in den 2R
Variablen A, B und C 2
S+B
-4+ 3
—B++vB?—4AC -4
Berechnen des Terms BTy e— él:_l?-H-{E:E_q'HE} T
Editieren der letzten Eingabe (ENTRY) und 'y ‘E—IiE?ngE???f?
—B-+/B2- 2R
dann =B EA 42C perechnen [ 2np JEnTer] A | - JEnTER] -2. 358721859
Graphen darstellen
Zuordnungsvorschriften im Y-Editor Flotl Flotz Flots
eingeben: 0]].] ~NMiBA, SREE2
yl(X)z 0,5x+2 ENTER WﬁEEEH‘FI pE=3
“Mi=

y,(x)=(x+1f -3

(IxTen+[H |- 8

ENTER

Graph zeichnen M TETORY
Zeichenfenster auf die Standardeinstellungen 2idoon In,
setzen 4:Z0ecimal " F
o: ZSHuare
Zotandard
Trig
Zeichenfenster anpassen: l"m?ﬁﬂ =
X-Bereich von -5 bis 3 §2§T:35
Teilstriche auf der x-Achse alle 0,5 Einheiten RIRIBIENER ¥min=-3
Y-Bereich von -3 bis 4 OBEER ymax=d \/
Ein Teilstrich pro Einheit auf der y-Achse En Hres=
Graph mit Cursor abfahren
Wechsel zwischen den Graphen F
H=.Z W=-1.Ca
Wertetabellen anzeigen
Wertetabelle fiir y; und y, anzeigen: HEEEN = T B :h _;r'z
Einstellungen fur die Tabelle (TABLSET): ';i_.s L |2
Startwert: -2; Schrittweite 0,5 S
Tabelle anzeigen (TABLE) il i Ea
nach unten oder oben scrollen =2

o [
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mit Graphen arbeiten

Nullstellen: weiter links gelegene Nullstelle
von Y, berechnen (CALC 2:zero)

Cursor auf y,

oder

je einen Wert links bzw. rechts der gesuchten
Nullstelle sowie Schatzwert eingeben

Zahlen angeben oder mit 54 |
bzw. [ an die gewiinschte
Stelle fahren und jeweils mit
bestatigen

1

fualue
ZErD
Sminimum
Smaximum
St intersect
55 ool

T Geodx

=

\17”

Schnittpunkte: weiter rechts gelegenen
Schnittpunkt der beiden Graphen berechnen
(CALC 5intersect)

Auswahl der Graphen

Schéatzwert eingeben (siehe oben)

Zuriick zum Rechenfenster (QuUIT)

Die Koordinaten des Schnittpunkts sind in
den Variablen X und Y gespeichert und
kénnen abgerufen werden.

//é/

1. 386808336
2, 693880458

Minima: Minimum von y, berechnen (CALC
3:minimum)
Maxima: (CALC 4:maximum)

i rm

S mazimum
St intersect
5 ol

Die weitere Vorgehensweise entspricht der FEIF 0 A ooz 2z

beim Berechnen von Nullstellen.

lineare Gleichungssysteme lésen

Eingabe des LGS Editieren der Matrix A HF“?E? QEEH ED L]

i 2x -3y =1 PIE] 11

. _ Dimension der Matrix ZrIC] 34

1 cine KoefTuenten-tat il

in eine Koeffizienten-Matrix (MATRIX) Eingabe der Koeffizienten FETEIRIA] = =
L& ] 1
[-1 E 1

Matrixfenster ver_Iassen_(QUl_T) u_nd im _ et d [H] 2

Rechenfenster die Matrix A in die spezielle [[1 8 2.42857V14...

Stufenform bringen (B:rref) B 1 1.2357142.

Koeffizienten in Bruchschreibweise AnskFrac

umwandeln [ Eé ? %3;?} ]

Ergebnis ablesen: x=4; y=%

o [
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