Algebre (14) 1gc 10 janvier 2007

Lien probabilit e—frequence : le jeu de Pile ou Face

Tout le monde sait qu’au jeu d&ileou Face, la probabilie d’obtenirPiIeest%. Mais que signifie cette probab#if? Avant d’avancer une explication, livrons n@usne exgrience
et lancons la gice un grand nombre de fois —disons 1000— et regardons ce gaisse au niveau de I&fuence d'apparition dRile.

En fait, plubt que de faire 1000 lancers successifs, nous allons fageaunie d’exgeriences parales, de 2@ 50 lancers, puis nous regrouperons éssiitats comme si tous les
lancers avaieréte successifs.

1. Remplir le tableau suivant. (Par exemple, j'ai modmme fait deux exgriences de 20 et 30 lancers respectivement, et j'ai obtaod 12, puis 1File.)

essai no 1(2|3|4|5|6|7|8|9|10|11|12|13|14|15|16|17|18|19|20|21|22|23|24|25|26|27(28|29|30|31|32|33]| 34

nb de lancers 20 | 30

nb dePile 12| 15

fréquence (en %)| 67 | 50

2. On consi@re maintenant que tous ces lancersa#successifs. Regrouper alors lésultats dans le tableau suivant.

nb total de lancers| 20 | 50

nb total dePile 12 | 27

frequence (en %) | 67 | 54

3. Tracer maintenant le diagramme ditdns repegsentant Bvolution de la fequence d’apparition dé&le en fonction du nombre de lancers.
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4. En observant le diagramme, imaginer pei®ncer la relation qui existe entréVolution de la fequence d’apparition dezile et la probabilié d’obtenirPilea un lancer.

5. exercice :Amandine joue au jeu deile ou Face. Au bout de 1000 lancers elle a obtenu exactement5@Q sa frequence de gain — disons celle d’'apparitionRilie — est
donca ce moment exactement 50%. Amandigeide alors de continu@rjouer jusqua ce que sa &guence de gain soit au moins de 60%.

Combien de coups lui faudra-t-il jouer au minimum ?



