Dl caso favonisce solo le mente preparate

q Louis Pasteur

Laboratorio: Scuola secondaria di Il grado
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Simulazione reale di Simulazione al Disamina dei
fenomeni aleatori computer risultati ottenuti
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STEP 1 - SIMULAZIONE DI FENOMENI ALEATORI

Lancio di 4 dadi

Giovanni e Francesco giocano con 4 dadi. Giovanni guadagna 1 € se
esce almeno un 6 lanciando i quattro dadi; in caso contrario,
Francesco vince 1 €.

Chi ha maggiori possibilita di vittoria?

Simulazione reale

Primi risultati e congetture
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STEP 2 - SIMULAZIONE AL COMPUTER

Algoritmo
Inserire da input il numero di lanci che intendono effettuare;
Dichiarare un contatore per il conteggio dei 6 ottenuti;
Ciclo per la simulazione dei quattro dadi:
a. Scegliere per ciascun dado un numero acasodal a 6;
b. Controllo dei valori risultanti per ciascun dado;
c. Opportuno incremento del contatore.
Creare un vettore, avente per componenti il numero di volte in cui si e
ottenuto almeno un 6 e il numero di volte in cui non si e ottenuto
nemmeno un 6;
Rappresentare i dati ottenuti mediante istogramma.
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Matcos 3X - Probabilita_Gloco 1MCS

Programma
Carattere("’{.‘im&s N
s=leggimun (Mmunese g5 lanci di uf
cE=0;

perii dala nyesegul;

—int (numero 2 case (1,6.99] Vi

‘L‘L,VERO,FALSO,FALSO,
dada regclars'

ew poman” s

p=int (rmmero__aj.asc (1,6. 99));
c=int (nunero__a_casa (1,6.99) Vi
d=int {umero_2 caso(1,6.99) Vi

se((a=6) 0O (o=6) O (c=6) O {a=

g))allora esequi;

stampa{"in ", B S Janci di 4 dadi, =i & ottenut

g=vettore(2); =vettors (2]}
g{1y=cki v(2\=n-cf;

£(1)7p7 £(2)=1Ri
Coloreniempime“tc (0,255,0) H
jstogramna () ;istogramma (£Y:

Dggetti defirth
{stogramma senza Torvettore ©
|stogramma 52028 qorrVettore Y

Mumeso 428
Humero & =3
Mumero C=1
Numero CF =519
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Lancio 4 dadi_Prob. di ottenere almeno un 6.MCS
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STEP 3 - DISAMINA DEI DATI OTTENUTI

A= Ottenere almeno un 6 lanciando 4 dadi

A€ = Ottenere nessun 6 lanciando 4 dadi

(AC)—(5)4— D
PR =\6) T 1206

5 4
p(A)=1—-pA°) =1- (g) ~ 0,5177



STEP 1 - SIMULAZIONE DI FENOMENI ALEATORI

Lancio di 2 dadi

Giovanni e Francesco giocano con 2 dadi che vengono lanciati per 24 volte.
Giovanni guadagna 1€ se ottiene almeno un doppio 6; in caso contrario
Francesco vince 1€.

Simulazione reale

Primi risultati e congetture
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STEP 2: SIMULAZIONE AL COMPUTER

Algoritmo

Inserire da input il numero di simulazioni che s’intendono effettuare;
Creare un vettore per registrare i risultati ottenuti;
Ciclo per la simulazione del gioco:
- Creare due variabili indicatrici del risultato ottenuto dalla coppia

di dadi lanciati;

- Conteggio delle vittorie e delle sconfitte.

Rappresentazione grafica,
virtuali del gioco.

tramite

istogrammi,

delle simulazioni
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file Modifica Programma 1
L

r=legginum;
g=vettore (n) s

cE=cE+l;
fine;
fine;

w1171
fine;
£=0;
fine;

e=f+v (k)i
fine:
<

mas New Roman”
dala njeuegul;

=int (nwnetn_a_aaso (1.
a_casoll, 6.991)

se(cf<>0) allora esequi;

per (k& dala n)esequi;

Matcos 3X - Probabilita_Giocd 2MCS

wam AP nmnd
513 sconfitte

> su 1000 giocate, si ofte

ngono 487 vittorie ¢
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Lancio di due dadi 24 volte.MCS
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STEP 3 - DISAMINA DEI DATI OTTENUTI

E = Ottenere almeno un doppio 6 lanciando 24 volte una coppia di dadi

EC = “Ottenere nessun doppio 6 lanciando 24 volte una coppia di dadi

35 24
Cy = —— =~
p(EC) = (3 6) 0,5086

24
p(E) =1—p(EC) =1 — (2—2) ~ 0,4914.




