
1 TP informatique (05/06)1.1 Sujet 11. Après plusieurs simulations, on observe que le lièvre gagne plus souvent que la tortue. Pour le démontrer, on 
onsidère laprobabilité de gagner de la tortue, notée P (T ). A 
haque jet de dé, la tortue a une probabilité de 5

6
de ne pas perdre don
au bout de six lan
ers, la tortue a une probabilité de gagner donnée par :

P (T ) =
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)6

≃ 0, 3349On en déduit que le lièvre a une probabilité de gagner de P (L) = 1− P (T ) = 1−

(
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)6

≃ 0, 6651.Notre observation est don
 prouvée.2. Ave
 un raisonnement similaire, on a :
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n

et P (L) = 1−
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noù n est le nombre de 
ases du jeu.nombre de 
ases 1 2 3 4 5 6 7
P (T ) 0, 83 0, 69 0, 59 0, 48 0, 40 0, 33 0, 28
P (L) 0, 17 0, 31 0, 41 0, 52 0, 6 0, 67 0, 721.2 Sujet 21. Après plusieurs simulations, on observe presque autant de naissan
e de �lles que de garçons. Ce 
hoix ne semble don
 pasavoir de 
onséquen
es sur la limitation du nombre de �lles.2. A l'aide d'un arbre, on remarque qu'on a :

• une 
han
e sur deux d'avoir uniquement un garçon ;
• une 
han
e sur quatre d'avoir un garçon et une �lle ;
• une 
han
e sur huit d'avoir un garçon et deux �lles ;
• une 
han
e sur seize d'avoir un garçon et trois �lles ;
• une 
han
e sur seize d'avoir quatre �lles ;On obtient une � moyenne �de 1
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�lles par famille et de 1
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=

15

16
garçonspar famille 
e qui 
on�rme notre observation.1.3 Sujet 31. On simule l'expérien
e à l'aide d'une piè
e de monnaie. � Pile �, on avan
e de 1 et � Fa
e �, on re
ule de 1. On observeque d'en environ 40% des simulations, l'ivrogne tombe du segment.2. A l'aide d'un arbre, on remarque qu'on a quatorze 
han
es sur trente-deux que l'ivrogne tombe, soit une probabilité de

p =
14

32
= 0, 4375 de tomber au bout de 5 pas.3. A l'aide du même type d'arbre, on obtient que :

• p =
23

32
= 0, 71875 si l'ivrogne est sur un bord du segment ;

• p =
14

32
= 0, 4375 sinon.
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