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� PROBLEMA 1

In un piano, riferito ad un sistema di assi cartesiani ortogonali (Oxy), è assegnata la curva K di equazione:

(1) y��
2x
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�

�

x

x)
� .

a) Disegnarne l’andamento, indicando con A il suo punto di massimo relativo.

b) Calcolare quanti punti, aventi le coordinate del tipo ��
a

2
� , �

b

2
��, dove a, b sono numeri interi, apparten-

gono alla regione piana (contorno compreso) delimitata dall’asse x e dalla curva K.
c) Fra i triangoli isosceli aventi il vertice propriamente detto in A e la base sull’asse x, determinare quello il

cui perimetro è 16.
d) Calcolare le aree delle due regioni in cui la curva K divide il triangolo trovato sopra.
e) Spiegare perché la funzione (1) non è invertibile nel suo dominio. Se si restringe convenientemente

questo dominio si ottiene una funzione invertibile? Qual è in tal caso la funzione inversa?

� PROBLEMA 2

Nel Liceo Scientifico «Torricelli» vi sono 4 classi quinte, i cui alunni sono distribuiti per sezione e per sesso
in base alla seguente tabella:

a) Rappresentare graficamente la situazione per mezzo di un istogramma.
b) Calcolare le distribuzioni marginali degli studenti per sezione e per sesso.
c) Calcolare la probabilità che, scelta a caso una coppia di studenti della 5a A, questa sia formata da alunni

di sesso:

1) maschile 2) femminile 3) differente.

Quanto vale la somma delle tre probabilità trovate?.
d) Calcolare la probabilità che, scelti a caso una classe e, in essa, una coppia di studenti, questa sia forma-

ta da alunni di sesso differente.
e) Scelto a caso un alunno di quinta del Liceo in questione e constatato che si tratta di uno studente di

sesso maschile, calcolare la probabilità che esso provenga dalla 5a D.

Il candidato risolva uno dei due problemi e 5 dei 10 quesiti in cui si articola il questionario.
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3 © Zanichelli Editore, 2006 

Due giocatori, A e B, giocano a «Testa o Croce» con una moneta le cui facce hanno la stessa probabilità di
uscire. Ciascuno di loro punta la somma S. Chi vince porta via l’intera posta. Il gioco si svolge con la se-
guente regola: «Il giocatore A lancia la moneta: se esce “Testa” vince, altrimenti il gioco passa a B. Questi,
a sua volta, lancia la moneta e vince se viene “Croce”, in caso contrario il gioco ritorna ad A, che ripete il
lancio e vince se viene “Testa”. In caso contrario il gioco ripassa a B, che vince se viene “Croce”. Se B non
vince il gioco ha termine e ciascuno dei due giocatori riprende la somma che aveva puntato». Il gioco è
equo?

Dopo avere spiegato perché la funzione f (x)��
x�

1

cos x
� è positiva nell’intervallo [1, 2], esplicitare un al-

goritmo idoneo a calcolare un valore approssimato dell’area situata sotto il grafico della funzione relativa-
mente all’intervallo considerato.
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Durata massima della prova: 6 ore.
È consentito soltanto l’uso di calcolatrici non programmabili.
Non è consentito lasciare l’Istituto prima che siano trascorse 3 ore dalla dettatura del tema.
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� PROBLEMA 1

a) Il campo di esistenza della funzione f (x)��
2x

2
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�

�

x

x)
� è l’intervallo ]��, �2[�]�2,��[ e si ottiene im-

ponendo che il denominatore di f non sia nullo. Lo schema di figura 1 mostra il segno di f : la funzione
si annulla in x�0 e in x�6, è positiva per x��2 e per 0�x�6, negativa per �2�x�0 e per x�6.

Calcoliamo i limiti. Si ha:

lim
x���

f���, lim
x���

f���,

lim
x��2�

f���, lim
x��2�

f���.

Quindi la retta x��2 è asintoto verticale. Cerchiamo eventuali asintoti obliqui di equazione y�my�q,

con m� lim
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�
f (
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� e q� lim
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[ f (x)�mx ]. Si ha:
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La retta y��2x�16 è asintoto obliquo di f.

La derivata prima

f �(x)� �

ha campo di esistenza uguale a quello di f e si annulla per x��6 e x�2.

Essendo il denominatore sempre positivo, il segno di f � è concorde con il segno del numeratore. Si ha:

per �6�x�2, f �(x)�0 e la funzione f è crescente;
per x��6 e x�2, f �(x)�0 la funzione f è decrescente. 
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� Figura 1.
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Secondo turno

Terzo turno

Quarto turno
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2
–
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B non vince B vince
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A non vince A vince
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B non vince B vince

� Figura 10.

12 © Zanichelli Editore, 2006 

Dalla prima equazione si ottiene: m��1�m� �
1

2
� . Sostituendo nella seconda equazione si ottengono le

seguenti coppie di valori per m e q : � �� .

Le equazioni delle due rette unite sono quindi: y��x�2 e y� �
1

2
� x�1.

Cerchiamo eventuali rette unite, parallele all’asse y, di equazione x�h. La retta x�h viene trasformata
nella retta Y�h�2 che è parallela all’asse delle ascisse, quindi diversa dalla retta originale.
La trasformazione ha quindi solo due rette unite.

Un gioco è equo quando le poste dei due giocatori sono diret-
tamente proporzionali alla probabilità di vincita. Indicate con
p (A) la probabilità che vinca A, con p (B) la probabilità che
vinca B, poiché i giocatori A e B puntano la stessa somma S,
affinché il gioco sia equo deve verificarsi p (A)�p (B). Calco-
liamo p (A) e p (B) utilizzando il teorema della probabilità
composta, aiutati dal diagramma ad albero di figura 10 in cui
sono riportati i 4 turni di gioco e le possibili successioni degli
eventi stocasticamente dipendenti che formano l’evento com-
posto.
I rami uscenti da un nodo (che in questo caso è un turno di
gioco) rappresentano eventi incompatibili e sommando le ri-
spettive probabilità otteniamo il valore 1. Il giocatore A può

vincere al primo o al terzo turno, quindi p (A)� �
1

2
� � �

1

8
� � �

5

8
� ; il giocatore B può vincere al secondo o al

quarto turno, quindi p (B)� �
1

4
� ��

1

1

6
���

1

5

6
� . Infine la probabilità che nessuno dei due giocatori vinca e

ciascuno riprenda la somma che aveva puntato è pari ad �
1

1

6
� . Poiché p (A)�2 �p (B), il gioco non è equo. 

Il gioco sarebbe equo se la puntata del giocatore A fosse doppia di quella del giocatore B.

Nell’intervallo [1, 2] la funzione cos x è decrescente ed è minore 1, quindi si ha x�cos x e la funzione

f(x)��
x�

1

cosx
� è positiva nell’intervallo considerato. Per il calcolo approssimato dell’integrale �2

1
�
x�

1

cosx
�dx

utilizziamo il metodo dei trapezi. Non avendo alcun vincolo sulla precisione dell’approssimazione, sce-

gliamo una suddivisione dell’intervallo [1, 2] in 4 sottointervalli uguali di ampiezza h� �
1

4
� mediante i 5

punti xk �1�k �
1

4
� , k�0, 1, …, 4. L’approssimazione fornita dal metodo dei trapezi si esprime nel sen-

guente modo:
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4
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7

4
���.

Con l’aiuto di una calcolatrice scientifica predisposta sulla modalità RAD calcoliamo i 5 valori di f (x), otte-
niamo:

�2
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cosx
�dx�0,896.
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