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b) Comment déterminer la fréquence absolue du résultat « 6 » ?

Comme on ne s’intéresse qu’aux issues « 6 » ou « non 6 » , on divise chaque

résultat r par 6 et on calcule la partie entière (iPart1) du quotient ainsi

obtenu :
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 retournera donc une liste de 10 chiffres 0 ou

1, chaque chiffre 1 représentant l’apparition d’un « 6 », chaque chiffre 0

représentant l’apparition d’un nombre différent de 6.

                                                          
1 iPart signifie Integer Part = partie entiè
Apparitions de nombres
différents de 6
Page 2 21/03/04

re

Apparitions d’un 6



Fiche technique Simulations2
Groupe MathéTIC Page 3

c) Nous sommes prêts pour simuler l’expérience un grand nombre de fois :

On lance le dé 1000 fois, le résultat est sauvegardé dans une liste nommée

liste1.

Les fréquences absolues de « 6 » sont sauvegardées dans une liste nommée

liste2

et celle des fréquences relatives dans une liste nommée liste3.

c) On passe à la représentation graphique :

d) Lorsque le nombre des expériences augmente, la fréquence re

résultat« 6 » semble se « stabiliser » autour d’une valeur qui, d

simulation-ci, est proche du nombre 1
6 . La « chance » ou enco

« probabilité » d’obtenir un « 6 » est de 1
6  environ.

Réinitialisation du
générateur de
nombres aléatoires
(facultatif !)
(voir remarque  à
la fin)
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Remarque :

RandSeed number sert à initialiser une nouvelle série de nombres aléatoires. Cette instruction
place deux nombres dans les variables systèmes seed1 et seed2. Ces deux nombres sont
ensuite utilisés pour engendrer le prochain nombre aléatoire.
Par RandSeed 0 on revient aux valeurs par défaut (d’après le manuel d’utilisation de la TI
92+).
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