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Classe de 3ème :
Simulation de lancers de deux dés

I- Quelques fonctions du tableur :

=alea() retourne un nombre aléatoire compris entre 0 et 1.

Touche F9 permet de recalculer le tableau.


=6*alea()  retourne un nombre aléatoire compris entre 0 et 6.


=ENT(nombre) retourne la partie entière du nombre.



Exemple :
=ENT(4,72) retourne le nombre 4.


=ENT(6*alea()) retourne un nombre entier aléatoire 0, 1, 2, 3, 4 ou 5.


=ENT(6*alea())+1 retourne un nombre entier aléatoire 1, 2, 3, 4, 5 ou 6 et simule donc un lancer de dé.

=NB.SI(plage ;critère) retourne le nombre de cellules de la zone « plage » vérifiant la condition « critère ».



Exemple : 
=NB.SI(A1:A20 ; 3) retourne le nombre de cellules contenant 3 dans les vingt premières cellules de la colonne A.





=NB.SI(A1:A20 ; «>4») retourne le nombre de cellules contenant un nombre supérieur à 4 dans les vingt premières cellules de la colonne A.

II- Consigne de l’activité :


Simuler 10 000 lancers de deux dés.


Calculer pour chaque lancer la somme obtenue.

Déterminer les effectifs de chaque somme et le nombre de sommes obtenues supérieures à 7.


Calculer les fréquences correspondantes.


Comparer avec les probabilités calculées précédemment.


Compléter le tableau ci-dessous.


	Somme
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	>7

	Effectifs
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Fréquences

arrondies à 10−3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Probabilités arrondies à 10−3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


