
Simulation d’expériences aléatoires avec Scratch.
M1 Enseignement Mathématiques - Probabilités et Statistiques

L’objectif de cette deuxième séance est de s’entrainer à écrire des algorithmes simulant des
expériences aléatoires, et à les traduire en programmes à l’aide de Scratch. Dans un premier
temps on ne s’intéressera pas aux justifications théoriques : on gardera les questions marquées
d’un ♣ pour plus tard.

Exercice 1. Problème du grand Duc de Toscane.

Le grand Duc de Toscane avait observé que bien qu’admettant le même nombre de décompositions

possibles en somme de 3 entiers compris entre 1 et 6, le nombre 10 apparaissait plus fréquemment

que le nombre 9 lors de nombreux lancers de 3 dés.

1. Ecrire un algorithme simulant un lancer de trois dés, et affichant un premier message si la
somme des trois dés vaut 9, et un deuxième message si la somme des trois dés vaut 10.
2. Ecrire un algorithme prenant en entrée un entier n, simulant n lancers de trois dés, puis
affichant combien de fois les résultats 9 et 10 ont été respectivement obtenus. Pouvez-vous
confirmer les observations du Duc ?
♣. Apporter une justification.

Exercice 2. Un jeu de dés du pays de Galles.
Pascal et Tania jouent au jeu suivant. Pascal lance trois dés : son score est la somme des deux
plus grands chiffres obtenus sur les trois dés, à laquelle on soustrait la plus petit chiffre appa-
raissant sur les trois dés (par exemple, si les trois dés indiquent 5, 2, et 4, le score de Pascal est
5 + 4− 2 = 7.

A son tour, Tania lance trois dés. Elle range les résultats par ordre croissant, et son score
est le résultat du dé du milieu. Par exemple, si les trois dés lancés par Tania indiquent 5, 2, et
4, le score de Tania est 4.

Le gagnant est celui dont le score est le plus élevé.

1. Ecrire un programme tirant aléatoirement trois entiers a, b et c entre 1 et 6, puis les rangeant
par ordre croissant dans trois variables.
2. Ecrire un programme simulant le jeu décrit ci-dessus : le programme donnera pour chacun
des joueurs les chifres indiqués par les trois dés, le résultat de chaque joueur et le gagnant.
3. En répétant cette expérience un grand nombre de fois, donner une estimation de l’espérance
du résultat de chacun des joueurs.
4. En répétant cette expérience un grand nombre de fois donner une estimation de la probabilité
de gagner de chacun.

Exercice 3. Encore une estimation de probabilité à l’aide d’une simulation d’expérience aléatoire.
On considère une variable alátoire X suivant une loi uniforme continue sur l’intervalle [0, 2]. On
voudrait estimer la probabilité de l’évènement X2 ≥ X + 1.

2019/2020 INSPE Nice-Toulon 1/5 Centre La Seyne



1. En tirant au hasard avec Scratch un grand nombre d’éléments entre 0 et 2, donner une
estimation de la probabilité recherchée.
♣. Quelle est la valeur exacte ?

Exercice 4. Marche aléatoire sur un ensemble fini On considère la marche aléatoire associée
à un surf aléatoire simplifié, qui est décrite à la page 168 du manuel Math’x (ces pages sont
reproduites plus loin).
1. Ecrire un programme simulant 100 pas d’une telle marche aléatoire.
2. En répétant un grand nombre de fois l’expérience précédente, conjecturer le comportement
des probabilités que le surfeur se trouve sur les différentes pages.
♣. Résoudre l’exercice du manuel.

Exercice 5. Le jeu du corbeau.
Le petit Oscar joue à un jeu de société. Au début d’une partie, quatre paniers de fruits contiennent
chacun quatre fruits : quatre poires, quatre pommes vertes, quatre pommes rouges ou encore
quatre prunes. Un corbeau cherche à entrer dans le verger pour manger les fruits : il est situé
sur une piste, à cinq cases de l’entrée du verger.

A chaque tour, on lance un dé dont les six faces peuvent indiquer : une poire, une pomme
verte, une pomme rouge, une prune, un panier ou un corbeau. Si un lancer de dé indique l’un
des fruits, et s’il reste en jeu un de ces fruits, on en retire un du panier correspondant. Par
exemple, si le dé marque pomme rouge, et s’il reste deux pommes rouges, on retire une pomme
rouge. Mais si le dé marque pomme rouge alors qu’il n’en reste plus, il ne se passe rien. Si le dé
marque panier, on retire un fruit au choix sur le plateau. Si le dé marque corbeau, le corbeau
avance d’une case vers le verger. La partie est gagnée si tous les fruits sont retirés avant que le
corbeau ne rentre dans le verger ; la partie est perdue si le corbeau avance cinq fois (c’est-à-dire
si le dé est tombé cinq fois sur le corbeau) avant qu’on ait retiré tous les fruits.
1. Simuler une partie sans tenir compte de la face panier (si le dé tombe sur panier, on fera
comme s’il ne se passait rien).
2. Cette fois, quand on tombe sur la case panier, on choisit un fruit dans un des paniers en
contenant le plus. Simuler une telle partie.
3. Cette fois, quand on tombe sur la case panier, on choisit un fruit au hasard parmi les fruits
qui restent.
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4. En simulant un grand nombre de parties, donner une estimation de la probabilité de gagner
dans chacun des cas.

Exercice 6. Le problème du collectionneur de coupons (ou de vignettes).
On considère le problème du collectionneur tiré du manuel Math’x (page 140), présent dans ces
feuilles, et plus particulièrement la question (soulevée dans la partie B) du nombre moyen de
bôıtes nécessaires pour compléter la collection.
1. Ecrire puis implémenter un programme simulant un grand nombre de successions d’achats
s’arrêtant lorsque la collection est complétée. D’après ces simulations, quel est le nombre moyen
de bôıtes à acheter ?
♣. Répondre aux questions de la partie B. Peut-on généraliser au cas d’une collection de n
objets distincts ?

Exercice 7. Le jeu du Franc Carreau. Le jeu du Franc Carreau est décrit de la façon suivante
dans le document d’accompagnement des programmes de collège concernant les probabilités :

Le jeu de Franc Carreau consiste à prendre une pièce de monnaie (de 1cm de rayon, par exemple),

et à la lancer sur un carrelage dont les carreaux sont des carrés (de 10cm de côté par exemple). On

fait Franc Carreau quand la pièce tombe sur une seule case, dont elle peut toucher les bords, mais

sans empiéter sur une autre case. Dans ce cas, on gagne un euro ; sinon, on perd un euro.

1. Simuler un grand nombre de parties, et en déduire une valeur approchée de l’espérance du jeu
décrit, et de la probabilité de l’évènement : la pièce tombe sur une seule case (les deux mesures
donnés pourront être passées en entrée).
♣. Justifier.

Exercice 8. Programme de Seconde. On souhaite illustrer les points suivants tirés du projet
de programme de Seconde.

1. Ecrire une fonction en Python ou en Scratch qui corresponde au premier tiret.
2. Illustrer le troisième tiret.
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