Mathématiques : Probabilités

FICHE METHODE CALCULATRICE Casio Graph 25+ pro :
Probabilités

Nous verrons comment :

1) Générer un nombre aléatoire dans I’intervalle [O ; 1[.
2) Simuler le lancer d’une piece (pile ou face).
3) Simuler le lancer d’un dé (exemple pour un dé a 6 faces).
4) a) Simuler 20 lancers d’un dé (exemple pour un dé a 6 faces).
b) Déterminer le nombre de fois ou la face 6 a été obtenu.
c) Représenter les résultats obtenus a ces 20 lancers a I’aide d’un diagramme en batons.
5) Simulation d’une situation ot il n’y a pas équiprobabilité.

» 1 - Générer un nombre aléatoire dans ’intervalle [0 ; 1] :

i [Eadi: P
- Aller dans le menu n°1 « RUN-MAT | » et cliquer sur « EXE » : TE:F‘_AEF Hﬂi‘ TH'if_'}Eu RECLUF
v COMICE|EQUA |FEGHM |TWH
R e = O E Ecallic 1
OPTN
* Aller dans . FROE, :
' P AP Rk JHUM JAHGLY I
Fani#
B, 4193622317

- Aller dans la fonction (TS , puis cliquer
sur « EXE » : :

v Ran#

Appuyer plusieurs fois sur «EXE », pour obtenir plusieurs : %:
simulations : ' @

= Interprétation des valeurs obtenues par la calculatrice :

La fonction Ran# génere donc un nombre aléatoire situé dans I’intervalle [0 ; 1[
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» 2 — Simuler le lancer d’une piece :

- Aller dans le menu n°1 « RUN-MAT | » et cliquer sur « EXE » : GREDT"“ LAELE, [RECUR
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- Aller dans m :

H'' PP ROE JHUM JRHGL Y I

+ Aller dans la fonction EI!]I', puis
cliquer sur « EXE » : :
Wmﬂm}lmﬁ'l_ Al | Int JFrac] Rhd [T +3]RndFi

* Pour simuler le lancer d’une piece, utiliser I’ instruction :
Int (Ran# x2) !

= Quelques précisions sur la formule : | Int (Ran# =2)
L’instruction « Int(Ran# x2) » génére un nombre aléatoire entier qui !
vaut soit 0 soit 1 et peut donc étre utilisée pour simuler le lancer d’une ; '
picce. ;
On peut par exemple décider que 1’obtention du chiffre O correspond a | NESH EI<ra BT [(FTEE e
I’apparition de "Face" et que 1’obtention du chiffre 1 correspond a
I’apparition de "Pile".

Int. CRan# =2 A Int. CRan# =23

- Appuyer plusieurs fois sur « EXE », pour
obtenir plusieurs simulations : |

.
SENE T

[ = ! |nPr]nCr|Ran [t NN T O (e

< Autre méthode pour simuler : Utilisation d’une suite de nombres au hasard

Comme la fonction random de la calculatrice (instruction Ran#) fournit un nombre aléatoire dans
I’intervalle [0 ; 1[, la partie décimale de ce nombre peur étre considérée comme une suite de dix
chiffres au hasard.

Ces chiffres peuvent étre utilisés pour une simulation.

v Ran#
- H. 4556213584

- Aller dans la fonction Rars , puis cliquer sur « EXE » :

[ 2! [Pl nCrJRan M

- Simulation du lancer d’une piéce

On peut convenir que les chiffres pairs (0, 2, 4, 6, 8) correspondent a 1’apparition de "Pile" et que
les chiffres impairs (1, 3, 5, 7, 9) correspondent a I’apparition de "Pile".

L’exemple ci-contre correspond au tirage "P-F-F-P-P-F-F-F-P-P".

- Simulation du lancer d’un dé

On peut convenir de conserver les chiffres correspondant a une face d’un dé (1, 2, 3, 4, 5, 6) et de
supprimer les autres chiffres (0, 7, 8, 9).

L’exemple précédent correspond au tirage "4-5-5-6-2-1-3-5-4"
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» 3 — Simuler le lancer d’un dé :

* Aller dans le menu n°1 « RUN-MAT ; » et cliquer sur « EXE » : ERE”""”"‘ FRELE [RECUR
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- Aller dans m :

H'' PP ROE JHUM JRHGL Y I

- Aller dans la fonction EI!]I', puis
cliquer sur « EXE » : :

H''P JPROEJHUIR JAHGL) I_ Ers Ferid [Trea]RndFi
* Pour simuler le lancer d’un dé, utiliser I’ 1nstruct10n
Int (Ran# x6+1) .
= Quelques précisions sur la formule : | Int (Ran# ®E+1D
Avec I'instruction « Ran# », le nombre aléatoire obtenu est tel que
0 <Ran# < 1 soit :
O<Ran#x6 <6 :
1 <Ran# x6+1 <7 + IEH T e e
Avec Dinstruction «Int», on obtient la partie entiere du nombre !
aléatoire, c'est-a-dire un entier compris entre 1 et 6.
Int. (Ran# =&+1> Int. (Ran# =5+l

- Appuyer plusieurs fois sur « EXE », pour
obtenir plusieurs simulations : |

=
—|I'_|1MI—'-I'_|1E|‘\-I3-

[ ! [nPr]nCrJRans L = ! | nFednCr JRands

= Interprétation des valeurs obtenues par la calculatrice :

La calculatrice génere donc un nombre aléatoire entier situé dans I’intervalle [0 ; 6]. Cela simule
donc un lancer de dé a 6 faces.
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» 4) a) Simuler 20 lancers d’un dé :

- Aller dans le menu n°1 « RUN-MAT | » et cliquer sur « EXE » : GREDT"“ LAELE, [RECUR
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OPTN
- Aller dans . m :
[H'' P kit JHUR JAHGL v

OPTN
- Aller dans la fonction . , puis -
puis EX

LIS TIMATICPLICALCYSTAT I i st [ Lo M) D [Fil1] 523 | e

i Searlnt (Rand ¥6+1), %
* Pour générer plusieurs nombres aléatoires : T
Entrer I’instruction Seq(Int (Ran# x6+1),X,1,20,1) génere 20 nombres

aléatoires entiers compris entre 1 et 6.

AR AKE
- Appuyer sur « EXE », pour stocker les i g .’E B
résultats sous forme d’un tableau : : : 3 :; l.'
y 5 19 5
- Utiliser la fleche vers le bas pour voir tous | ¢ . 20| —

les résultats : ; = 1

» 4) b) Déterminer le nombre de fois ou la face 6 a été obtenue :

..Suite du 4) a)

SeqiInt. (Ran# ®&+12.H
21.28:10
Done

* Appuyer sur ou pour revenir a I’écran précédent :

IEN BT T (T e

Seqi Int fRan# e+l K

* Appuyer sur la fleche de gauche « U », pour placer le curseur ala | -1.28.1%

fin de I’instruction :

Lzt Lk Dim]Fill] == G
-

| GealInt (Ran# x6+1),
S1,28, 140ist 1 SgagInt (fang fetlr.n

- Stocker les valeurs dans la Liste 1 en Diate

entrant les instructions suivantes, puis !
cliquer sur « EXE » : ;
i List JL+MIDim)FilllSed IINC ict Lt Dim] Fill]5eq (e

+ Aller dans le menu n°2 «STAT , » et H, HEHU xf% [Lizt 1 uist 8 List 3]st u
SUE

cliquer sur « EXE » : |

D & g_a_a@a |

Z . | Cl:l [ EQL;'-\.H FRGHM |TWH i
Les valeurs sont donc stockés dans la liste 1 =S | o |._J $FF | T D T
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ToL,

* Trier la liste, pour cela aller dans
*RT-R

s Sort. Lists Into
Azcendina Order

|List 1| Lst alust 3 List u
. | | |
Select List

T .. ! How Many List Mo
A TDapparition des message, entrer « 1 »: List=s7: o T . .
(pOLlI' Liste 1), puis valider par « EXE » [FRTa ERT0 [TOF [ETM [5ETA [FRTD [TOF [ETH
: [List 1]List 8]uist 3| List 4
-
|
- Ainsi la liste est triée par ordre croissant : 2 X
y g2
[ZkTA [FETD [TOF [ETH
List 1| List 2| List 3| List u
ZUE
- Utiliser la fleche vers le bas pour voir tous les résultats : 1 .
Ainsi, on peut voir que le « 6 » a été obtenu 3 fois. - .
=]
[ZETh [ERT0 [TOF [ETH

» 4) ¢) Représenter les résultats obtenus a ces 20 lancers a ’aide d’un diagramme en batons :

...Suite du 4) a) et du 4) b)

| Grach Tere EL;aLIEP
- Aller dans « GRPH », puis dans « SET » [touche F6]. ; YOIt iCistz
L’écran ci-contre s’ affiche alors. E Egﬁﬁ”?ﬂgz iListZ
GFH1 |GFH2 |GFH3
raF >Fe iH1=
alist iListl

- Paramétrer la fenétre comme suit :

Frequenc: L |

GFHL [GFHE |GFH3

Remarque : On a choisi StatGraphl, on aurait puis choisir StatGraph2 ou StatGraph3 a 1’aide des
touches « F1 », « F2 » ou « F3 » selon la fonction que I’on veut paramétrer...

' List 1 |List a|List 3| List
i @
* Retourner dans les listes en appuyant sur la touche « EXIT » : L 5
. . . . ' 18 B
Au besoin appuyer 2 fois sur « EXIT », pour avoir les listes, comme | g B
dans I’écran ci-contre : 1 ke o
[GFHL [GFHZ [GFHT

+ Aller dans « GRPH » [touche F1], puis dans « GPHI » [touche F1] : m IHisLn:I-ar*aml SeLLIina
(GRPHI1 si vous avez choisi de paramétrer le Graphl, sinon: i

sélectionner le graph paramétré). : : ET{SEE %
- L’écran ci-contre s’affiche alors. Paramétrer comme ci-contre : P Draw: [EXE] 8
- Puis appuyer sur « EXE » . [GPRE [GFHE [GFR3
* On obtient donc ceci : _|_|
i 1UAE
1 StalGrarhl
- Aller dans « Trace » [L._.) e pour pouvoir vous déplacer sur
le diagramme ; | |
ouzl ¥=2
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o Interprétation de I’histogramme (assimilé & un diagramme baton) obtenu :

_5 T" a E r- a F. h 1 m Graph utilisé pour tracé]
L de I’histogramme

curseur

xi

(ici faces du dé) [ Il f=ni

n=h +=3

= En déplagant le curseur a droite ou a gauche, on peut voir ainsi les valeurs de ni et xi de chacun

des batons : U

» 5) Simulation d’une situation ou il n’y a pas équiprobabilité :

- Aller dans le menu n°1 « RUN-MAT | » et cliquer sur « EXE » : GR“ZHH'E éﬂﬁﬁ RECUR
| COHICE EQLLH FRGHM |TWH
e g 25" Ebzanlc
OPTN
- Aller dans . FROE, :
[H'' P JPE0EJHUM I AHGL

+ Aller dans la fonction [II!]I', puis

cliquer sur « EXE » :
Wm[ﬂm}mﬁ'l_ [Ak=] Iht JFrac) Rhd|Inta]RndFil

* Pour simuler le lancer d’une piece, utiliser 1’instruction : | Int (Ran# +@.25)
Int (Ran# +0,25) :
& Quelques précisions sur la formule : |
L’instruction « Int (Ran# +0,25) » génere un nombre aléatoire entier

qui vaut 0 dans 75 % des cas et 1 dans 25 % des cas. B F L Jrans e
Int. CRan# +8.25 a Int (Ran# +@8.253

- Appuyer plusieurs fois sur « EXE », pour
obtenir plusieurs simulations : |

=
—|IEII—'-IEIIEIIEIIEI

IESN ETSr) BTy (T Mt NES CISr T (e
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