
Utiliser le langage LOGO Simulation d'un jeu de hasard

1. Ouvrir le logiciel XLOGO (classes/03-1/maths/logo)
  Ouvrir le fichier simulation.lgo

2. Taper les commandes : ecris dé . La faire fonctionner plusieurs fois : la touche ↑

permet de répéter la commande précédente.
Que fait la procédure dé ?

3. Avec cette procédure, simuler 20 lancers de dé et écrire les effectifs obtenus dans le tableau 
cidessous:

Valeur 1 2 3 4 5 6 Total

Effectif

Fréquence

4. Taper la commande:  ecris lancers 40 

5. Compléter à nouveau le tableau cidessous:

Valeur 1 2 3 4 5 6 Total

Effectif

Fréquence

6. Pour étudier un nombre de lancers plus important, on va créer une liste contenant 1000 
lancers :

donne ″l lancers 40
ecris :l

Ainsi la liste notée :l contient 40 lancers de dé.
Pour compter le nombre de « 1 », on utilise la fonction effectif taper : 

ecris effectif :l 1
7. Compléter le tableau cidessous:

Valeur 1 2 3 4 5 6 Total

Effectif 40

Fréquence
8. Faire de même avec 1000 lancers:

Valeur 1 2 3 4 5 6 Total

Effectif 1000
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Fréquence
 Deuxième partie

1. On voudrait maintenant simuler une expérience consistant à lancer deux dés à 6 faces et à 
faire la somme de ces deux dés.

Ouvrir l'éditeur en cliquant sur ce bouton:
Observer les procédures créées et en créer une 
nommée lancer2 qui simule le lancer de deux dés et effectue leur somme.

2. Simuler 1000 lancers et compléter le tableau cidessous:
Valeur 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 Total

Effectif

Fréquence

Que remarqueton ?

3. Pour expliquer ce phénomène, on va utiliser les probabilités:
Compléter ce tableau représentant la somme de deux dés:

1 2 3 4 5 6

1 2

2 3

3

4

5

6

Calculer les probabilités d'obtenir chacune des valeurs possibles.


