Première S – 2003/2004


Présentation du TP 13

Ce TP a été expérimenté avec une classe de première S fin avril 2004 ; des éléments ont ensuite été modifiés, mais il est clair que certains points gagneraient encore à être améliorés ; toute critique constructive est donc bienvenue.

Ce TP, qui constitue l’un des éléments de la séquence relative aux statistiques et aux probabilités, a pour objectif de reprendre différentes étapes de l’étude d’une situation, un jeu de dés, qui permet de travailler les différentes notions de statistiques et de probabilités qui figurent au programme de la classe de première S.

Une autre situation, le jeu du lièvre et de la tortue, a déjà été étudiée en classe, permettant d’aborder ces mêmes notions de statistiques et de probabilités, combinant les étapes d’expérimentation et de simulation à celle de la modélisation.

C’est uniquement le tableur formel qui est utilisé dans ce TP. Les élèves ont déjà eu l’occasion de l’utiliser auparavant à propos des suites.

Fiche-élève

TP 13 : Un jeu de dés

Un compte-rendu de ce T.P. sera à rédiger, faisant apparaître clairement tous les résultats et les réponses aux questions. Présenter proprement les différentes distributions de fréquences et les calculs demandés (on pourra dans certains cas faire des tableaux ou des graphiques). Le compte-rendu  sera relevé lors de la prochaine séance. Dans le texte qui suit sont présentées des parties à faire en salle informatique et des parties à rédiger en dehors de la salle informatique. 

Présentation du T.P. qui aura lieu sur deux séances en salle informatique

Il s’agit d’un jeu

On lance au hasard  deux dés (cubiques) bien équilibrés et on relève la somme des numéros apparus sur les faces supérieures des dés, la partie est alors terminée. Si cette somme est supérieure ou égale à 10, on gagne 10 (, sinon, on perd le montant en euros égal à la somme obtenue.

Les questions que l’on va étudier au cours du TP

· Quelle est la probabilité d’obtenir chacune des sommes possibles ?

· Quelle est la probabilité de gagner 10 ( en une partie, de perdre 2 (, 3 ( … ?

· Que peut-on espérer gagner en moyenne, si l’on joue un très grand nombre de parties ?

On propose de faire d’abord une étude statistique de ces questions, d’abord avec des dés, puis par simulation en utilisant une table de nombres aléatoires sur papier, le générateur aléatoire de la calculatrice et un tableur qui permet d’obtenir rapidement des échantillons de grande taille. On pourra émettre quelques conjectures en rapport avec les questions ci-dessus. Puis on étudiera un modèle probabiliste permettant de démontrer ces conjectures.

I - Expérimentation avec des dés

Jouer 10 parties avec deux dés. Noter les résultats qui vont permettre de faire l’étude statistique.

II – A faire en dehors de la salle informatique

1) Simulation avec la table de nombres aléatoires sur papier

Utiliser la table de nombres aléatoires distribuée. Choisir un protocole d’utilisation de cette table pour simuler 10 parties. Noter les résultats.

Le protocole d’utilisation de la table de nombres aléatoires devra être rédigé précisément.

2) Simulation avec le générateur aléatoire de la calculatrice

Utiliser le générateur aléatoire de la calculatrice, ainsi qu’une autre fonction, de manière à simuler le lancer de deux dés. Rédiger précisément le protocole utilisé pour simuler 30 parties. Noter les résultats.

3) Etude d’un échantillon

Avec les résultats obtenus sur ces 50 parties (10 avec des dés, 10 avec la table de nombres aléatoires et 30 avec la calculatrice), on constitue un seul échantillon, de taille 50. Présenter correctement les résultats suivants :

· la distribution de fréquences de chacune des sommes possibles,

· la distribution de fréquences de chacun des gains possibles,

· les calculs de la moyenne empirique et de l’écart-type empirique de la distribution de fréquences de ces gains.

III - Simulation avec le tableur de XCAS

A faire en salle informatique

1. Régler le logiciel en mode TI 89 : pour cela, cliquer sur le bouton cas. Régler le nombre de lignes du tableur à 501 (la première ligne sera réservée aux titres et les 500 lignes suivantes donneront les résultats de la simulation) : cliquer sur le bouton rouge gen.

2. La fonction rand(6) permet de générer un nombre entier entre 1 et 6. Dans les plages A2:A501 et B2:B501, générer des nombres aléatoires simulant le lancer d’un dé. Utiliser la plage C2:C501 pour la somme. Cette plage donne ainsi un échantillon de 500 résultats : préciser, dans le compte-rendu, de quels résultats il s’agit.

3. Dans la colonne D, écrire, sur les premières lignes, les différentes sommes qu’il est possible d’obtenir lorque l’on lance au hasard deux dés. Remplir le reste de la colonne D de 0.

4. On veut ensuite compter combien de fois on a obtenu, dans la colonne C, la somme 2, la somme 3, la somme 4…, enfin chacune des sommes qui figurent dans la plage D2:D11. Pour ce faire, on saisit dans la cellule E2, l’instruction
=count(x->x==D2,C$2:C$501)
qui permet de compter, dans la plage C2:C501, le nombre de cellules qui ont le même contenu que la cellule D2. On peut ensuite remplir vers le bas la colonne E.
5. En utilisant l’instruction   sum(plage)   (où plage est à remplacer par une plage de cellules à définir), qui permet de faire la somme de tous les éléments qui figurent dans la plage, vérifier que la somme des effectifs de chacune des sommes possibles est bien correct. Dans le compte-rendu, faire apparaître quel résultat est attendu pour cette somme d’effectifs et comment a été utilisé le logiciel.

6. En utilisant la fonction de recalcul, obtenir par simulation 10 échantillons de taille 500, c’est-à-dire 10 échantillons de 500 parties, noter les résultats.

A rédiger aussi dans le compte-rendu

Présenter proprement les résultats obtenus avec l’ordinateur.

Faire une conjecture en rapport avec la question : en lançant deux dés, a-t-on plus, moins ou autant de chances d’obtenir la somme 4 que la somme 7 ?

Pour la suite, on va étudier seulement trois événements relatifs à une partie de ce jeu : « obtenir la somme 7 », que l’on note S7, « obtenir la somme 4 », que l’on note S4, « gagner 10 ( », que l’on note G.  

En utilisant les résultats des 10 échantillons de taille 500, faire un graphique sur papier permettant d’illustrer la loi empirique de stabilisation des fréquences de chacun de ces trois événements.

Faire des conjectures sur le pourcentage de chances que se réalise l’événement S7, sur le pourcentage de chances que se réalise l’événement S4, sur le pourcentage de chances que se réalise l’événement G.

IV - Modélisation

Expliciter clairement un modèle mathématique qui permette de calculer la probabilité de chacun des trois événements S7, S4 et G.

· Quel est l’ensemble E de tous les résultats possibles ?

· Quelle probabilité attribue-t-on à chacun des éléments de E ?

Dans ce modèle, calculer les probabilités cherchées.

Ce jeu est-il équitable ?

V – Comparaison des résultats donnés par le modèle et des résultats obtenus expérimentalement

Le modèle choisi semble-t-il adapté ? Les résultats empiriques semblent-ils cohérents avec le modèle ?
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