Simulateur d'expériences aléatoires
Objectif : 
· Simuler devant la classe, et de façon très réaliste plusieurs types d'expériences aléatoires tournant autour de lancers de pièces , de dés ou de roues.
· Découvrir, par l'expérimentation, la notion de probabilité comme limite d'une fréquence.

· Conjecturer la probabilité d'évènements.
Moyens requis : Vidéo projecteur ou ordinateur + télé
Fichier : Télécharger le fichier Excel
Durée : 5 à 10 minutes par simulation
Scénarios possibles : 

Chaque simulation fonctionne sur le même principe. 

Le professeur fixe les paramètres de l'expérience, effectue quelques lancers, demande à la classe de prévoir comment vont évoluer les résultats de l'expérience, puis effectue un grand nombre de lancers.

Chaque simulation donne lieu à un débat, plus ou moins riche et rapide suivant la complexité de la simulation.
1) Lancer d’une pièce

· Questions préalables possibles :

· Comment va évoluer la répartition des issues

· Questions au bout de 10 lancers

· La répartition est-elle normale ? 

· La pièce est-elle truquée ?

· Question au bout de 1000 lancers 

· Que se passera-t-il si on relance 1000 fois ?
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2) Lancer de deux pièces

· Questions préalables possibles :

· Quelles sont les issues ?

· Quelle est la probabilité des issues

· Questions au bout de 10 lancers

· La répartition est-elle normale ? 

· La pièce est-elle truquée ?

· Question au bout de 1000 lancers 

· Comment expliquer l’observation ?

· Que se passera-t-il si on relance 1000 fois ?
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3) Lancer d’un dé, faces 1,2,3,4,5,6
· Questions préalables possibles :

· Quelles sont les issues ?

· Quelle est la probabilité des issues

· Questions au bout de 10,20 lancers

· La répartition est-elle normale ? 

· Le dé est-il truqué ?

· Question au bout de 1000 lancers 

· Comment expliquer l’observation ?

· Que se passera-t-il si on relance 1000 fois ?
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4) Lancer d’un dé, faces modifiées
· Questions préalables possibles :

· Quelles sont les issues ?

· Quelle est la probabilité des issues

· Questions au bout de 10,20 lancers

· La répartition est-elle normale ? 

· Le dé est-il truqué ?

· Question au bout de 1000 lancers 

· Comment expliquer l’observation ?

· Que se passera-t-il si on relance 1000 fois ?
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5) Lancer de deux dés, somme des faces
· Questions préalables possibles :

· Quelles sont les issues ?

· Quelle est l’issue la plus probable, la moins probable ?

· Questions au bout de 10,20 lancers

· La répartition est-elle normale ? 

· Question au bout de 1000 lancers 

· Comment expliquer l’observation ?
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6) Lancer de deux dés, Le dé le plus fort
· Questions préalables possibles :

· Quelles sont les issues ?

· Quelle est l’issue la plus probable, la moins probable ?

· Questions au bout de 10,20 lancers

· La répartition est-elle normale ? 

· Question au bout de 1000 lancers 

· Comment expliquer l’observation ?

[image: image6.png]ES Microsoft Excel - SimulateurEpreuvesAleatois

Tapez une question

#3] Fchier | Edtion  affchege Insertion Formst  Qutls Données  Flashpoper Fenstre 2
NERRASRITE ¥ BB F0 RS s b ELm

| (21, B g8 9 Reépandhe en inglnt des madfications

Termier s évision,

NombreLancél £ =ENT(ALEAQ'B)+
Lancert s a
weme | [4]2]3] [8]
| 3] 2]

¥ oir Graphigue
10 Lancer(s)

issue | effectif |fréquence 35% somme des deux dés
2 [i] 00%
3 0 30%
4 1
5 2 25%
B [i]
7 1 I 20%
8 [i] I
] 3 X 15%
10 1 I
i 1 I 9
12 1 I 10%

5% 3

0%

2 3 4 5 6 7 8 9 10 1M 12
W <> w1\ Sommare /1 pice {2 piéces /1d6),2 dés {Roue IES B

L | Formes automatiau

prét M

démarrer




Remarque : Cette expérience permet d’introduire la notion d’arbre
7) Faire tourner une roue
· Questions préalables possibles :

· Quelles sont les issues ?

· Quelle est l’issue la plus probable, la moins probable ?

· Questions au bout de 10,20 lancers

· La répartition est-elle normale ? 

· Question au bout de 1000 lancers 

· Comment expliquer l’observation ?

· Prolongement possible :

· Inventer une roue à 3 couleurs, avec des probabilités fixées au départ (1/3,1/4 et le reste)
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