Seconde Pro
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| 7‘1‘5 SIMULER LE LANCER DE DEUX DES DE SICHERMAN A L'AIDE D'UN TRBLEUR
OO T~
28
23 Insérer..,
Renommer les trois onglets de page. 23 £ i“w”mﬂ
& ééplacerau copier.
Placer la souris sur chaque onglet. Un clic :j & Visualiser le code
droit permet de les renommer. 35 By Protéger b feuille..
Remplacer « feuil 1 » par « graphiques ». 36 Couleurdengie
Remplacer « feuil 2 » par « Dés Sicherman ». e
Remplacer « feuil 3 » par « Dés classiques ». 2 Sélectionner toutes les feuilles
M 4 v M| Feuilll “Feuil2 | Feuil3 %1
Prét |
@ d - T —
@ Accueil Insertion Mise en page Formules Données Révisian
Dans la cellule Al, écrire « Valeur du dé 1 ». B ZEZ::- Calor AN ==[=
Reporter les valeurs des faces du dé 1 dans = yrewicnmseciome © 2 §° E- 9 A ===
les cellules de la colonne A:1;2;2;3;3;4. e = o
A B C D
Dans la cellule Bl’ écrire « Valeurdudé 2 » 1 Valeursdudél Valeursdudé2 Scorespossibles  Score lerdé S
Reporter les valeurs des faces du dé 2 dans : , : : :
les cellules de lacolonne B :1;3;4;5;6;8. ; : . :
6 3 6 6 3
7 4 3 7 3
T ——— g i e ]
Dans la cellule C1, écrire « Scores possibles ». =" " == "= = »j
iseentorme | © £ ST H | &A= 5 5 | B Fusionner et centrer +
Reporter les valeurs des scores possibles du e
total des deux dés dans les cellules de la = e
colonneC:1;2;3;4;5;6;7;8;9;10;11; : : : ¢ :
12. : 5 > : :
Dans la cellule D1, écrire « Scores 1 dé ». )
Dans la cellule E1, écrire « Scores 2°™ dé ». o : : :
Dans la cellule D2, écrire
« =INDEX($A$2:$AS$7; —
ALEA ENTRE.BORNES(1;6);1)».
Cette ligne de commande permet de choisir = - : : : : 0
de facon aléatoire un nombre situé dans la A : : : 5 .
plage de valeur spécifiée (de A2 a A7). - — '
Cliquer sur la cellule D2 puis saisir le carré = : : : ;
noir et étirer jusqu’a la cellule D10002. - - : E
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Dans la cellule E2, écrire
« =INDEX($B$2:$B$7;
ALEA.ENTRE.BORNES(1;6);1)».

E2 - J- | =INDEX($BS2:5B$7;ALEA.ENTRE.BORNES (1;6);1)
1 VzleursAdu de1l Vsleursﬁdu dé2 Scores pcosslblss Soorenler de \m‘ : Scor:Tolsl
Cette ligne de commande permet de choisir : : : : o
de facon aléatoire un nombre situé dansla  © : : : : :
plage de valeur spécifiée (de B2 a B7). : : : : :
Cliquer sur la cellule E2 puis saisir le carré = : : : :
noir et étirer jusqu’a la cellule E10002. = . : ;

Dans la cellule G1, écrire « Score Total ».

Dans la cellule G2, écrire « =D2+E2 ».

Cliquer sur la cellule G2 puis saisir le carré @ N ] : : F
noir et étirer jusqu’a la cellule G10002. g : . : : :
Cette colonne donne 10 000 lancers »
effectués avec les dés de Sicherman.
Dans la cellule 11, écrire « Bilan ». g ———

envoyer 3 la ligne automatiquement  Standard

9o o | s
con

i)

Dans la cellule 12, écrire

« :NB'SI(G$2'G$10002'CZ) ))' Smrs:‘smsdé : smr:‘rmal 8 Blllan ’ ‘ . "
Cliquer sur la cellule 12 puis saisir le carré : i o
noir et étirer jusqu’a la cellule T12. : : s
Cette colonne regroupe : ;
Ies scores Identhues. : ; Répartition des scores de 10 000 lancers de désSicherman

activites-probabilites-des-sicherman-seconde-prt

Sélectionner les valeurs de la colonne bilan.

Cliguer sur ’onglet « insertion ». o 5 e
q & D e
Choisir « Colonne » pour le type de ; M [T —

graphique puis le premier type

de graphique 2D. b s8] 1481 3] u

Pyramidal

L] ] 8] )

i Tous tvoes de araohia
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Un graphique apparatt. e
1600
,- L. 1400
On remarque qu il faut spemﬁer les scores ., |
possibles sur I’axe horizontal 1000
(de 2a 12 etnonpasdelall). 800 - W sérel
8O0 -
Faire un clic droit sur une des valeurs de 1 400 1
a 11 puis choisir « Sélectionner des 2007
données » dans le menu qui apparait. T . s s e s e s o on
e A e —— — B
Plage de données du graphique : | ='dés Sicherman' | SIS2: 51§12
Dans le menu qui apparait alors = Emm] =)
cliquer sur « modifier ». P A
[?goumr “ [ Modifier ]I X Supprimer ] allw [ijodiﬁar ]
Sélectionner les cellules de C2 a C12 2 <
puis cliquer sur deux fois « OK ». :

Les scores possibles apparaissent sur 1’axe
horizontal (2 a 12 et non plus de 1 a 11).
Cliquer droit sur un des batons pour faire e
apparaitre un menu et cliquer sur
« Ajouter des étiquettes de données ».

G ]

S Renwoyer 4 la ligne automatiquement

Refaire le méme travail pour des deux dés
classiques a 6 faces dans la feuille intitulée

=

gls
817 7

(( Dés Classiques )). ; Smre:erdé Scorez:medé Smrasp;sslbles Tltll B}H:;I
Dans la feuille intitulée « Graphiques » on j : : ; ; o
pourra rapatrier les deux graphiques pour a : 2 : E
faciliter la comparaison ou les fusionner. s : n y n
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