


ATELIER F Le jeu des trois portes

Objectifs : Modéliser un jeu par un arbre et calculer une probabilité totale.
Durée : 20 minutes — sans calculatrice

Consignes

Lisez la planche au recto, case après case : elle pose les questions 1 à
3. Répondez sur votre cahier, puis traitez la question 4 ci-dessous. Allez
ensuite chercher le corrigé. Les aides sont en bas de la page.

La règle du présentateur : il sait où est la voiture et ouvre toujours une
porte que le candidat n’a pas choisie et qui cache une chèvre.

Question 4 — Et avec quatre portes ?

Le jeu se joue maintenant avec quatre portes : une voiture et trois chèvres.
Le candidat choisit une porte ; le présentateur, avec la même règle, ouvre
une porte à chèvre ; le candidat change alors pour l’une des deux autres
portes fermées, choisie au hasard. Calculer p(G). Vaut-il encore mieux
changer ?

⋆AIDES⋆

1.Audépart,lavoitureestderrièrel’unedestroisportes,auhasard.Si
laportechoisiecachelavoiture,quegagne-t-onenchangeant?Sielle
cacheunechèvre,quelleporteleprésentateurdoit-ilouvrir,etquecachela
dernière?

2.Voirlethéorème1etl’exemple1.Arbre:BetBaupremierniveau,Get

Gausecond.Contrôle:p(B∩G)=
2

3
.

3.GardersaportefaitgagnerexactementlorsqueBestréalisé:comparer
p(G)etp(B).

4.Mêmearbre,nouvellesvaleurs.Contrôle:p(B)=
1

4
etpB(G)=

1

2
:il

restedeuxautresportesfermées,dontl’unecachelavoiture.


