M 5.4

Punkte versenken
Aufgabe: „Würfle“ mit deinem GTR zwei zufällige Punkte im Koordinatensystem. „Versenke“ sie anschließend, indem du eine Gerade zeichnest, die durch diese beiden Punkte verläuft.

Hilfen zum Würfeln mit dem GTR: Es gibt mehrere Möglichkeiten, mit deinem Taschenrechner Zahlen „zufällig“ zu würfeln. Hier folgt eine kleine Übersicht.
	Die Befehle, mit denen man Zufallszahlen erhält, findest du im Menu ( unter dem Eintrag PRB (engl., probability, d. h. Wahrscheinlichkeit).
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	(Hinweis am Rande: Die Zufallszahlen, die du vom GTR erhältst, werden von dem Rechner nach einem bestimmten Verfahren ermittelt. Daher sind es eigentlich keine Zufallszahlen, sondern sogenannte Pseudozufallszahlen.)


	Der Befehl rand (random, engl., zufällig) liefert eine Dezimalzahl, die größer (oder gleich) Null und kleiner als Eins ist. 

	[image: image2.png]~and




Tipp: Auch ohne neue Eingabe des Befehls liefert ( weitere Zufallszahlen.
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rand(n) liefert sofort die gewünschte Anzahl an Zufallszahlen und notiert sie als eine Liste - beachte die geschweiften Klammern.


	Will man mit Zufallszahlen arbeiten, ist es oft sinnvoll, sie im Listeneditor zu speichern.
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Nicht vergessen: Du musst mit den „blauen“ Listennamen arbeiten. Geschickt ist es, wenn man sofort eingibt rand(3) ( (.
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	Oft benötigt man nur natürliche oder ganzzahlige Ergebnisse. Die liefert der Befehl randint. 
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Oben wird ein handelsüblicher Würfel dreimal „geworfen“. Auch hier kann man das mit einem einzigen Befehl erreichen.
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Hier siehst du vier Serien zu je drei Würfen. Die Ergebnisse können diesmal auch negativ sein.

	


Durchführung: 
1. Würfle zunächst die x- und die y-Koordinaten für zwei Punkte.
2. Speichere die Koordinaten im Listeneditor und plotte die Punkte.
3. Entscheide aufgrund der Lage der beiden Punkte im Koordinatensystem, welche Steigung und welchen y-Achsenabschnitt eine Gerade haben könnte, die durch die beiden Punkte verläuft. (Schätze sinnvoll ab!)
4. Plotte die Gerade mit Hilfe des y-Editors (.
5. Kontrolliere das Ergebnis im Graphik-Fenster. Verbessere gegebenenfalls deine Geradengleichung.
6. Wechsle zum Arbeitsbildschirm und führe das Verfahren 1. bis 5. erneut durch.
Zusatzüberlegung: Gibt es immer eine Lösung? In welchen Fällen nicht?

Tipps:

	Stelle dein Fenster ein wie nebenstehend gezeigt. Wähle für deine Punkte entsprechende Intervalle:
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	Nebenstehend findest du ein Beispiel mit zwei Punkten und einer noch schlecht gewählten Geraden.
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	Dieser Versuch sieht besser aus. Zur Kontrolle kannst du im y-Editor die Funktionswerte an den beiden x-Stellen berechnen.
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Der rechte Punkt scheint versenkt zu werden.
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Die Kontrolle bestätigt das: An der Stelle x = 10 liefert die Funktion Y1 den y-Wert des zweiten Punktes.


	Hinweis zum Berechnen von Funktionswerten: Wenn im y-Editor ein Funktionsterm gespeichert ist, kann man ihn an anderen Stellen benutzen.
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Wenn man statt eines einzelnen x-Wertes eine Liste von x-Werten eingibt, liefert der GTR auch eine Liste von y-Werten.



	Ähnlich wie die Listen-Namen, die über die „blauen“ Tasten eingegeben werden müssen, werden die Namen für die Funktionen mit Hilfe eines Menüs eigegeben.
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Wähle zunächst die Taste (, ...
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..., dort den Menüpunkt Y-Vars, mit dem Unterpunkt 1:Function ...
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... und zum Schluss den korrekten Variablennamen.
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