Nom: 
Activité : simulations sur tableur 
Lancers de dés et paris
	

	INFO.P3.C33
	[S] Je sais créer, modifier une feuille de calcul, insérer une formule.
	 

	INFO.P3.C35
	[S] Modéliser une situation en étant conscient des limites du logiciel.
	 

	INFO.P3.C23
	[S] Je m'interroge sur les résultats des traitements informatiques (calcul, représentation graphique, correcteur...).
	 

	MATHS.4.D20
	[S] Calculer la moyenne d'une série de données
	 

	MATHS.4.D21
	[S] Calculer des fréquences
	 


I Le problème : On propose un jeu dans lequel on lance deux dés. S’il sort deux « 6 », le joueur gagne 50 €,  s’il sort un « 6 »,  il gagne 3€ et sinon il ne gagne rien. Sachant qu’il a payé au préalable 3€ le billet pour jouer une partie, est-ce un jeu auquel il a intérêt à jouer?
L’objectif  est d’étudier des simulations de ce jeu et observer ce que deviennent les gains ou les pertes du joueur lorsqu’on effectue quelques simulations,  puis quand on effectue un grand nombre de simulations.
II Utilisation du tableur
·  Ce TP s’appuie sur la fiche d’aide TABLEUR.(disponible sur Planète Maths/ Logiciels/Tableur)
1. Rappeler la formule qui permet de simuler le lancer d’un dé équilibré à partir des fonctions ALEA() et ENT. 

faire vérifier par le professeur

Tester la formule sur le tableur, après avoir réglé dans les options le calcul sur ordre. 

Dans toute la suite, chaque partie est simulée sur une ligne

        2. Dans la colonne B, simuler trente lancers d’un dé appelé « dé1 », dans la colonne A on fera figurer le numéro du lancer.
        3. Simuler de même trente lancers d’un deuxième dé dans la colonne C.
  4. Dans la colonne D, afficher le nombre de « 6 » obtenus pour chaque partie. (Pour compter les « 6 », penser à la fiche d’aide tableur, fonction NB.SI).  Ecrire la formule correspondante ci-dessous :

faire vérifier par le professeur

       5. dans la colonne E, faire calculer le gain algébrique de chaque partie, c'est-à-dire : 
           - s’il perd la partie : il « gagne »  –3 € (le prix du billet)

           - s’il sort un six : il gagne 0 €  (3 € auxquels on enlève le prix du billet)

           - s’il sort deux six : il gagne 47 €  (50 € auxquels on enlève le prix du billet)

         Pour cette formule on pourra imbriquer deux fois la fonction SI :


faire vérifier par le professeur

      6. Faire calculer les gains total et moyen dans les cellules  G1 et G2, puis la fréquence des doubles six obtenus dans les 30 parties dans G3. 

      7. Observer plusieurs simulations à l’aide de la touche F9, en observant aussi l’importance des fluctuations du gain moyen, et de la fréquence des double six, noter vos observations, puis modifier la feuille de calcul pour simuler 2000 parties,  puis 15 000  parties et faire les mêmes observations. Penser à adapter les formules selon le nombre de parties. Noter de même les observations.
   [image: image1.png]B [ D

dé1 dé2  Nombre de 6
2 5 0
6 6 2
3 4 0
o — 5

Gain de la
patie  Gain total
-3 Gain moyen
Fréquence
47 de double 6

103333333

0,028




III Rédiger sur feuille une réponse argumentée au problème posé (entre autres résumer les différentes observations) 
