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1. Le sujet
Sujet 129 de I'épreuve pratique 2009 — Rechercheutie stratégie de jeu
Enoncé

On dispose de trois urnes, notées A, B et C, cantechacune 10 jetons indiscernables au toucher :

- I'urne A contient 4 jetons noirs et 6 jetonsnoks

- I'urne B contient 7 jetons noirs et 3 jetonsbly

- I'urne C contient 6 jetons noirs et 4 jetonsibfa

Le jeu consiste a extraire successivement un j@&ms chacune des trois urnes, le joueur pouvarnsicho
d'effectuer ces tirages soit dans l'ordre A pumuB C, soit dans l'ordre A puis C puis B.

Lorsque le jeton extrait de |& @rne est d'une couleur différente de celui défldeljoueur gagne un point,
sinon il perd un point.

Lorsque le jeton extrait de I& Brne est d'une couleur différente de celui de’ldeZoueur gagne un point,
sinon il perd un point.

La partie est gagnée si le total des points margsiéégal a 2.

On se propose d'étudier si l'un des deux ordréisadges proposés est plus favorable au joueur'guid.

1.

a) A l'aide d'un tableur, simuler 500 parties deezg pn choisissant l'ordre A puis B puis C, ethé la
fréquence des parties gagnées.

b) Compléter la feuille de calcul par la simulatian3D0 parties réalisées dans l'ordre A puis C puet
afficher la fréquence des parties gagnées.

c¢) Réaliser ainsi 10 simulations de 500 parties @dhasune des deux stratégies de jeu envisagées et
compléter le tableau par la fréquence desgsagagnées, exprimée sous forme décimale approchée
a 0,01 pres.

Simulation n° 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Premiére stratégie

Deuxieme stratégig

Les résultats obtenus permettent-ils de conjectiréune des deux stratégies de jeu envisagédeslies
favorable que l'autre pour le joueur ?

2. Déterminer la probabilité de gagner une partiegpliguant I'une ou l'autre des stratégies de jeu.
La conjecture émise est-elle validée ?

Production demandée

» Réalisation de la simulation.

* Réponse argumentée a la queston
Compétences évaluées

- Simuler une expérience aléatoire.
- Calculer des probabilités.
- Emettre une conjecture et la confronter au téstliéorique.
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2. Corrigé

Remarque préliminairecompte tenu de la taille des tableaux demandésyécalcul » prend du temps sur
la calculatrice et le traitement de I'activité phts agréable avec le logiciel.

1) Ecr,iture d’une fonction simulant le tirage d’'unget R RAD AUTO REEL |
dans l'une des trois urnes " Bfftirage: enregistrement
Ouvrir une pag€alculs. ) Define Hragelr)= =
Ecriture d'un programme @) (9> (Fonctions et Func
programmes) 1) (Editeur de programmes) ) (Nouveau) Local fir,res
puis renseigner les items (Nom, choisir Fonction firi=randInt( 1,10}
laisserAucun pourAccés a la bibliothéque). It #r5n Then
n est la variable correspondant au nombre de jatoirs resi="N"
dans I'urne (4 pour A, 7 pour B et 6 pour C). Else

| resi="B"
a) Ouvrir une pagdableurs & listes. 0/99 | EndIf Z

Dans les cellules grisées des colonAeB etC, inscrire
respectivement les formules :
=seq(tirage(4),t,1,50C (simulation de 500 tirages dan

lurne A). 1.3 RAD AUTO REEL [ |
=seq(tirage(7),t,1,500)(simulation de 500 tirages dan |, lc lgain =
I'urne B). _ _ _ =seq(tiragl=seqitirag{=seqtirag
=seq(tirage(6),t,1,500)(simulation de 500 tirages dan

I'urne C). N M B 0
Nommer ces colonnes a, b, ¢ (facultatif). I ] ] -2
Dans la celluld1, inscrire la formule : E B N 0
=when(al=b1,-1,1)+when(bl=c1,-1,ui représente le

gain du joueur dans cette stratégie a lissue dms dffM M M 2
tirages. Recopier cette formule jusq@&00. M B N 2|5
Nommer cette colonne (ci-contgain). a:=seq(tirage(4),r,1,500)

Dans la cellulé€l inscrire la formule :

= countif(gain,2)/500donnant la fréquence de gain sur
les 500 tiragesg@in est le nom donné a la colonbg

Si on désire un résultat décimal, il suffit d’ajeutun
point & 500 ou se servir de la fonction approx.

b) Pour compléter la feuille de calcul avec les pdocés RAD AUTO REEL |
de la stratégie 2, il suffit de créer la colonnemkmt le : 2. G ] o
gain dans l'ordre A, C, B la formule étant : gaina—fre.. |
=when(al=cl,-1,1)+when(cl=bl,-1,1)
(on nommera cette colonne), oltreqt | 0266
puis la cellule donnant la fréquence obtenue dati®
stratégie. Offrec? 0.23

) > 2 |
Pour plus de clarté, dans ce document on a créé
nouvelle page (voir ci-contre) 2
c) Pour obtenir de nouvelles simulations il suffit ske 0 =
placer sur une cellule vide et de tafer) (R). 3 ||

On peut obtenir les résultats :

Simulation n°® ; 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Premiére stratégie 0,24 0,26 0,238 0,236 0/)276540,20,25| 0,268 0,274 0,262
Deuxiéme stratégie 0,212 0,208 0,21 0,218 0,236120,20,24| 0,234 0,2| 0,22p

Il semblerait que la premiére stratégie soit phwofable au joueur que la deuxiéme.
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2)

Premiére stratégie: Pour gagner le joueur doit tirer :

un jeton NOIR de I'urne A, puis un jeton BLANC derhe B, puis un jeton NOIR de 'urne C
ou

un jeton BLANC de I'urne A, puis un jeton NOIR derhe B, puis un jeton BLANC de I'urne C
4.3 6+6 7.4 _240 = 0.24.
1071072071207107107 1000~

Deuxiéme stratégie Pour gagner le joueur doit tirer :

un jeton NOIR de I'urne A, puis un jeton BLANC derhe C, puis un jeton NOIR de l'urne B
ou

un jeton BLANC de I'urne A, puis un jeton NOIR derhe C, puis un jeton BLANC de l'urne B
4 4 7.6 6 3_220 = 0.22.
1071072071207107 1071000~

soit une probabilité de gain d@; =

soit une probabilité de gain d&; =

La conjecture est donc validée.
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