Exemple de N P -y
@ réalisation 100 Loterie =38

n Identification

Type Salle de classe B
Modalité Vidéoprojection g
Théme abordé Probabilités g
Niveau Cycle 4 3
Prérequis Calculs de fréquences YT g
Objectif Aborder la notion de probabilités a partir d'une expérience

aléatoire, notion d’équiprobabilité
Réalisation technique Difficulté : Y¥vevy

Vue(s): = Graphique
Fichier(s) loterie.ggb

EEN captures d’écran

» Graphique > Graphique 2 X

Déplacer le curseur pour indi le bre de tirages
Déplacer le curseur pour indiguer le nombre de tirages souhaités Liste des tirages puis cliquer sur la fleche pour la lancer.
puis cliquer sur lafleche pour la lancer. 5923214665 2
1166433642 ) )
Nombre de tirages : 400 Effectif Fréquence 26 6165 2123 Nombre de tirages : 400 Effectif ~ Fréquence
254225626 4 Rouge 136 034
P Rouge 136 0.34 6563122221 ® g
Vert 58 0.15 5653412446 Vert 58 0.15
Bleu 127 0.32 4263363551 Bleu 127 0.32
79 0.2 131455 1165 4 2
Effectif F 6 553 41 446 3 79 0
ecti réquence 13 23542232 i é
_—_ Effectif  Fi
1 72 0.18 53146325753 ecti réquence
2 58 0.15 2 4 2116 3 4 3 4 1 72 0.18
3 56 0.14 16123565614 2 58 0.15
" 64 0.16 5443512221
5 70 02 36565606145 2 2 gié
6 7 0.18 6 6 26 63 4311 o
) 2366 4365 44 5 79 0.2
25565 2425 43 6 71 018
5 4 4 2 45 5 6 3 1
DLancer une sele fois 254112536 4
4 4 41531516
56 451565 43
Lancer plusieurs fois Ba iR Gacaeq DLancer une seule fois
156 41505 4 42
4525165556  |Lancer plusieurs fois
1161443421

n Commentaires

11 s’agit de créer une liste de résultats d’'une expérience aléatoire et de les exploiter afin de constater une
certaine régularité des fréquences de réalisation quand le nombre d’itérations de I'expérience augmente et de
définir ainsi la notion de probabilité.

Intérét pédagogique :

Ce fichier permet de visualiser les résultats d'une expérience aléatoire lorsqu’on répéte celle-ci un tres grand
nombre de fois. Bien s, les éléves auront, auparavant, été confrontés a d’autres expériences aléatoires proposées
par 'enseignant (jets de dés ou de piéces, tirages de cartes, jeu du Franc carreau, ...) et auront mené des calculs
statistiques sur les résultats de celles-ci.

A travers ce fichier nous offrons un exemple supplémentaire d’expérience aléatoire (qui n’est simple a mettre
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en place au sein d’'une classe) et qui permettra a I’enseignant d’effectuer la synthese des notions abordées en
mettant 'accent, en particulier, sur la stabilisation des fréquences lorsque le nombre de tirages devient grand. Le
fait de distinguer les couleurs des numéros permet également d’approcher la notion d’équiprobabilité en montrant,
sur une méme expérience, qu’'en changeant d’'univers, on peut obtenir des probabilités égales ou non sur les
événements élémentaires.

Exploitation possible en classe :
Commencer par cocher la case « Lancer une seule fois » pour simuler une expérience et anticiper les résultats.
Cocher ensuite la case « Lancer plusieurs fois » et choisir un nombre d’itérations réduit pour observer I'écart
entre la réalité et la théorie. Puis, augmenter le nombre d’itérations pour visualiser la tendance quand celui-ci

devient « grand ».

On peut changer 'expérience en choisissant de regarder le numéro obtenu ou la couleur.

n Réalisation technique

O Laroue

 Al'aide du champ de saisie, créer la variable numérique ray égale a 3, en inscrivant : ray=3.

Saisie: 1av=3 @ @

* Avecloutil| ¢ ' | placer un point O libre dans le plan.

* Utiliser I'outil @ pour créer le cercle nommé roue, de centre O et de rayon ray.

G Cercle (centre-rayon) X

Rayon
ray o]

Annuler

e Avec!'outil .A , placer un point A libre sur le cercle roue.

* En utilisant le champ de saisie, créer le point B, image du point A dans la rotation de centre O et d’angle
60° dans le sens anti-horaire : B=Rotation[A,60°,0].

‘ Saisie: E=Rotation[A,60°,0] m 2 @

* Avecl'outil Q , créer I’hexagone régulier ABCDEF (et le nommer hexagone) en cliquant d’abord sur le

point A puis sur le point B et en entrant le nombre 6 dans la boite de dialogue Polygone régulier.

€7 Polygone régulier X

Points

6 [a]

Annuler

* Rendre invisible le polygone hexagone.

 Utiliser 'outil -Q pour créer les six secteurs circulaires constitutifs de la roue et les nommer secteury,

secteury, ..., secteurg.

* Colorer ces différents secteurs en choisissant comme couleurs (a partir du point A et en tournant dans le
sens anti-horaire) : rouge, vert, bleu, rouge, jaune et bleu.

Loterie




* Pour créer la mesure d’angle angy permettant de faciliter le placement des numéros des secteurs, inscrire,
dans le champ de saisie : ang 0=30°+arg(Vecteur[0,A]).

| Saisie: ang_0=30"+arg(Vecteur[O, A]) [a] % K1) |

* En utilisant le champ de saisie, créer six points My, ..., Mg al'aide de la commande :
Exécute[Séquence["M "+i+"=0+(0.8ray;"+(i-1)+"*60°+ang 0)",1,1,6]]

A

‘ Saisie: [Exécute[Séquence[ "M _"+i+"=0+(0.8ray;"+({i-1)+" 60" +ang_0)",i,1,6]] o | @ ‘

B

* En utilisant le champ de saisie, créer six objets texte noy, ..., nog a 'aide de la commande :
Exécute[Séquence["no "+i+"=Text["+i+"]",1,1,6]]

‘ Saisie: |[Exécute[Séquence[ no_"+i+"=Text["+i+"]",i,1,6]] [a] & =@ ‘

e QOuvrir le panneau des propriété du premier objet texte no; ainsi créé, et :
- dans I'onglet Insérer Texte, choisir pour taille de police « Grande » et cliquer sur le bouton G pour
afficher le texte en gras;

Basique InsérerTexte Couleur Position Avancé

Grande ~ EI !

Arrandi:

- dans l'onglet Position, sélectionner le point M; dans la liste déroulante Point de départ.

Basique Insérer Texte Couleur Position Avancé Script

Point de départ: |M_1 [ ~

4 ~
[] Position absqB

o

D

E

F

M_2 v

* Recommencer la procédure avec les autres objets texte noy, ..., nog en leur affectant respectivement la

position des points Mo, ..., Mg.
« ATlaide de la souris, déplacer les objets texte de telle maniére a positionner précisément le centre du

rectangle de sélection sur I'un des points Mj, ..., Ms.

B

» Cacher les points M, My, ..., Mg.
* Cacher le cercle roue, les points A, B, C, D, E et F, ainsi que les éventuelles étiquettes superflues.
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e QOuvrir le panneau des propriétés du point O :

- dans'onglet Basique, décocher la case Afficher Pétiquette ;

Basique Couleur Style Algébre Avancé Script

Nom: 0
Valeur: [(2.88,-0.04)

Légende:
[~] Afficher 'abjet

I%}Amcner I'étiquette: | Mom

— dans'onglet Couleur, sélectionner la couleur noire;

Basigue Couleur Style Algébre Avancé Script

Apercu: - MNoir 0, 0, 0 (#000000)

- dans'onglet Style, faire glisser le curseur Taille Point jusqu’a la valeur 6.

Basique Couleur Style Algébre Avancé Script

Taille Point
1 3 5 T a9
® Tirage aléatoire
) Curseur x
e En utilisant l'outil | 232 |, créer un curseur NbTirages définissant Onomors o
. . O Angle MhTirages [a]
un nombre entier compris entre 1 et 1000. o
Entier [] Algatoire
* Dans 'onglet Animation, sélectionner Répéter une fois (crois-
. 2 z 2 Intervall
sant) dans la liste déroulante Répéter. renTe | Gurseur | Animation
min: 1 max: 1000 Incrément. |1
Intervalle  Curseur Animation
Vitesse: |1 Répéter: = Une fois (croissant) ~ oK Annnics

* QOuvrir le panneau des propriétés du curseur NbTirages, et, dans 'onglet Basique :

Basigue Curseur Couleur Position Avancé Script

- inscrire : ¢$\text{Nombre de tirages : \textbf{%v}}$ Nom:  NbTirages
dans le champ Légende; Définition: 400
. £ ) 2 . Légende: |Bitext{Mombre de ti *\textbf{%
- dans la liste déroulante Afficher I'étiquette, sélectionner cgende: |StextiNombre de frages - texthivis
Légende. Afficher F'objet
[ Afficher I'étiquette: | Légende v

e Créer une liste ListeTirages en inscrivant dans le champ de saisie :
ListeTirages=Séquence[AléaEntreBornes[0,359],i,1,NbTirages]

Saisie: =Séquence[AléaEntreBornes[0,3591,i,1,NbTirages] 2 @

Loterie




K . =2 7 z . urseur
e Enutilisant 'outil| 252 |, créer un curseur n définissant un nombre | .
. . . () Nombre hom
entier compris entre 1 et NbTirages. - n @
* Dans 'onglet Animation, entrer la valeur 3 dans le champ Vi- @Entier [ gatoire
tesse et sélectionner Répéter une fois (croissant) dans la liste ntevalle | Gomem | Ao
déroulante Répéter min: 1 max. MbTirages Incrément: |1
Intervalle Curseur Animation
0K Annuler
Vitesse: |3 Répéter. = Une fois (croissant) «

(le curseur n n’apparait pas dans la vue Graphique si NbTirages vaut 1)
* Cacher le curseur n.

¢ Créer une variable niemetirage correspondant au n¢ élément de la liste NbTirages en inscrivant, dans le
champ de saisie : niemetirage=Elément[ListeTirages,n].

Saisie: =Elément[ListeTirages,n] @+ @

© Les cases a cocher

e Avec I'outil 72

créer deux cases a cocher et nommer unlancer et plusieurslan-

cers les booléens associés a ces cases.

7 BoiteSélection X

Légende: Lancer une seuls fois [a]

- nerien sélectionner dans la boite de sélection des objets a afficher/ca- |, . . .
Electionner les objets dans la construction .
cher; -

— apres avoir entré la légende, cliquer sur le bouton L ARRliauer_j ‘

Appliquer k Annuler

e Quvrir le panneau des propriétés de la case unlancer, et, dans I'onglet Script, rubrique Par Actualisation,
inscrire :

Basigue Couleur Avancé Script
ActualiserConstruction|]

SoitValeur[n,1] Par Actualisation  JavaScript global
SoitValeur[unlancer,true]
SoitValeur[plusieurslancers, falsel

ActualiserConstruction]
Soitvaleur[n,1]
Soitvaleurfunlancer true]
Soitvaleur[plusieurslancers false]

= LD P —

* Quvrir le panneau des propriétés de la case plusieurslancers, et, dans I'onglet Script, rubrique Par Clic,
inscrire :

Basique Couleur Avancé Script
SoitValeur[plusieurslancers,truel S
SoitValeur[unlancer, false] Par Actualisation  JavaScript global

1 | Soitvaleur[plusieurslancers trug]
2 | Soitvaleurfunlancer false]

® Lafleche (plusieurs lancers)

¢ En utilisant le champ de saisie, définir le point G; ainsi :
G _1=0+(0.9*ray;niemetirage°®+arg(Vecteur[0,A]))

Saisie: =0 + (0.9ray ; niemetirage® + arg(Vecteur[Q, A])) @4 @

e Utiliser I'outil / pour créer le vecteur OG; que 'on nommera fleche;.

370 o § REM
TECE




e QOuvrir le panneau des propriétés du vecteur fleche; :
- dans 'onglet Style, faire glisser le curseur Epaisseur du trait jusqu’a la valeur
13;
Basique Couleur Style Algébre Avancé Script

Epaisseur du trait

1 3 5 7 g9 11 13

— dans'onglet Avancé, rubrique Condition pour afficher I'objet, inscrire : plusieurslancers;

Basique Couleur Style Algébre Avancé Script

Condition pour afficher 'objet
plusieurslancers

- dans!'onglet Script, rubrique Par clic, inscrire :

. . Basique Couleur Style Algébre Avanceé Script
ActualiserConstruction|]

SoitValeur[n,1] Par Clic  Par Actualisation JavaScript global
DémarrerAnimation[n]

1 | ActualiserConstruction[]
2 | Soitvaleur[n,1]
3 | Démarrerdnimation[n]

— valider en cliquant sur le bouton (2KJ;
* Cacher le point G; et (éventuellement) cacher I'étiquette du vecteur fléche;.
® Lafléche (un seul lancer)

* Cocher la case unlancer pour désactiver 'affichage du vecteur fléeche;.
* Pour créer un point Z, libre sur le cercle de centre O et de rayon 0,9 x ray, inscrire, dans le champ de saisie :
Z=Point[Cercle[0,0.9*ray]]

Saisie:|/=Point[Cercle[O, 0.9*ray]] [a] & =

* Cacher le point Z.
* Créer la mesure d’angle ang; en inscrivant, dans le champ de saisie :
ang_1=AléaEntreBornes[2,8]*360°+niemetirage®

Saisie: =AléaEntreBornes([2,8]*360°+niemetirage® [ 2+ @

a1s . =2 2 . z
e En utilisant I'outil | 232 |, créer un curseur ralentissement défi- [ -

Nom

nissant un nombre compris entre 1 et 8 avec un incrément de ® Nombre

() Angle
0, 1 .
O Entier [ Algatoire

ralentissement [a]

* Dansl'onglet Animation, attribuer une vitesse égale a 3,5 et sé-
lectionner Répéter une fois (croissant) dans la liste déroulante

Intervalle  Curseur Animation

Répétel‘. min: 1 max: |8 Incrément. | 0.1
Intervalle  Curseur Animation oK Annuler
Vitesse: |35 Répéter. |= Une fois (croissant)
e Cacher le curseur ralentissement.
K . =2 P Z2 : urseur
e En utilisant I'outil | 232 | créer un curseur angle définissantun | .
. ° . . ° () Mombre hom
angle compris entre 0° et ang; avec un incrément de 0,1°. P angls @
* Dans l'onglet Animation, attribuer une vitesse égale a 8 — OEnter [ atgatoire
ralentissement et sélectionner Répéter une fois (croissant) ntevalle | Gomem | Ao
dans la liste déroulante Répéter. S mac [ang_1 narément. oo
Intervalle Curseur Animation
L. oK Annuler
Vitesse: |&-ralentic Répéter: | = Une fois (croissant) «
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* Cacher le curseur angle.

* Pour créer le point G, image du point Z dans la rotation de centre O et d’angle angle, inscrire, dans le
champ de saisie : G_2=Rotation[Z,angle,0].

Saisie:|G_7=Rotation[7,angle,0] w2 @

e Utiliser I'outil / pour créer le vecteur OG, que I’on nommera fléche,.

e Ouvrir le panneau des propriétés du vecteur flechey, et, dans 'onglet Style, faire glisser le curseur
Epaisseur du trait jusqu’a la valeur 13.

Basique Couleur Style Algébre Avancé Script

Epaisseur du trait

1 3 5 7 9 11 13

* QOuvrir le panneau des propriétés du vecteur fléeche; :
- dans l'onglet Avancé, rubrique Condition pour afficher I'objet, inscrire : unlancer.

Basique Couleur Style Algébre Avancé Script

Condition pour afficher I'objet
unlancer

- dans'onglet Script, rubrique Par clic, inscrire :

. Basique Couleur Style Algébre Avancé Script
SoitValeur[Z,G 2] 3 el g

SoitValeur[angle,0]
SoitValeur[ralentissement,1]
ActualiserConstruction|]
SoitValeur[unlancer, true]
DémarrerAnimation[angle]
DémarrerAnimation[ralentissement]

ParClic  Par Actualisation JavaScript global

Soitvaleur[Z, G_2]
Soitvaleur[angle, 0]
Soitvaleur[ralentissement, 1]
ActualiserCaonstruction(]
Soitvaleurfunlancer true]
DémarrerAnimation[angle]
DémarrerAnimation[ralentissement]

= O M 4= LD —

- valider en cliquant sur le bouton (2KJ;
¢ Cacher le point G, et (éventuellement) cacher I'étiquette du vecteur fléche,.
O Affichage du tirage (un seul lancer)

* Créer laliste ListeMsg en inscrivant dans le champ de saisie :

ListeMsg={"\textbf{\|textcolor{red}{1\ Rouge}}",
"\texthf{\textcolor{0liveGreen}{2\ Vert}}",
"\texthf{\textcolor{blue}{3\ Bleu}}",

"\ textbf{\textcolor{red}{4\ Rouge}}",
"\ texthf{\textcolor{Dandelion}{5\ Jaune}}",
"\texthf{\textcolor{blue}{6\ Bleu}}"}

Saisie: ={"textbf{textcolor{red}{1\ Rouge}}","textbf{textcolor{OliveGreen}{2\ Vert}}","texthf{textcolor{blue} (@] @

* Créer I'objet texte Msg en inscrivant dans le champ de saisie :

Msg=LaTeX[Elément[ListeMsg,Elément[Nettoyer[Séquence]
Si[EstDansRégion[G 2,0bjet["secteur "+i]],i],1,1,61],1]1+"\text{ est gagnant !}"]

Saisie: =LaTeX[Elément[ListeMsg,Elément[Nettoyer[Séquence[Si[EstDansRégion[G_2,0bjet["secteur_"+i]],ili, 1,611,111+ "text{ est gagnant 1}"]

* Ouvrir le panneau des propriétés de I'objet texte Msg, et, dans I'onglet Avancé, rubrique Condition pour
afficher I'objet, inscrire : unlancer&&(angle==ang 1).

Basique Insérer Texte Couleur Position Avancé Script

Condition pour afficher l'objet
unlancer&&(angle==ang_1) [a]
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© Affichage des tirages (plusieurs lancers)

e Pour obtenir la liste des numéros obtenus, inscrire, dans le champ de saisie :

ListeNuméros=floor(ListeTirages/60)+1

‘ Saisie: =floor(ListeTirages /60) + 1 [a] & (3]

* Sélectionner le menu Affichage » & Graphique 2 pour rendre visible la vue Graphique 2.

* Sélectionner la vue Graphique 2.

¢ Pour créer le tableau des résultats obtenus, inscrire, dans le champ de saisie :

Résultats=Tableau[Séquence[Extraite[ListeNuméros,i,Si[i+9>NbTirages,NbTirages,i+9]1]1,1,1,

NbTirages,10]]

Saisie:

=Tableau[Séquence[Extraite[ListeNuméros, i, Si[i + 9 = NhTirages, NbTirages, i + 9]1, i, 1, NbTirages, 10]] [a] & =

e Utiliser ’outil|ABC

O Affichage des résultats

pour créer le texte « Liste des tirages » au-dessus du tableau des résultats.

e Sélectionner la vue Graphique 1.

e Pour créer les nombres ny, ..., ng, effectifs respectifs des modalités « 1 », ..., «6» de la série des numéros
des secteurs, inscrire, dans le champ de saisie :

Exécute[Séquence["n "+i+"=CountIf[k=="+i+",6k,ListeNuméros]",i,1,6]]

Saisie: [ Exécute[Séquence[ 'n_"+i+ =Countif[k=="++"k ListeNuméros]",i,1,6]] @ ¢ @

e Pour créer les nombres fy, ..., fg, fréquences respectives des modalités « 1 », ..., «6» de la série des
numéros des secteurs, inscrire, dans le champ de saisie :

Exécute[Séquence["f "+i+"=n "+i+"/NbTirages",i,1,61]

Saisie: [ Exécute[Séquence["f_"+i+"=n_"+i+"NhTirages",,1,6]] @ ¢ @

* Définir les nombres nrqyge €t Trouge, effectif et fréquence respectifs de la modalité « secteur rouge » en
inscrivant, dans le champ de saisie :

et

n_{rouge}=n_1+n_4

‘ Saisie: =n_1+n_4 @ @

f {rouge}=f 1+f 4

‘ Saisie: =f_1+_4 @+ @

* Définir les nombres ny1ey et Tpieu, effectif et fréquence respectifs de la modalité « secteur bleu » en inscri-
vant, dans le champ de saisie :

et

¢ Sélectionner I'outil

n_{bleu}=n 3+n 6

‘ Saisie: =n_3+n_6 @+ @

f {bleu}=f 3+f 6

‘ Saisie: =f_3+_6 w2 @

ABC| puis cliquer sur une zone vierge de la vue Graphique 1.

- Dans la rubrique Editer de la boite de dialogue Texte, inscrire :

\begin{tabular}{lcc}

& \text{Effectif} & \text{Fréquence} \\ \hline
\textbf{\textcolor{red}{Rouge}} & & \\
\textbf{\textcolor{OliveGreen}{Vert}} & & \\
\textbf{\textcolor{blue}{Bleu}} & & \\
\textbf{\textcolor{Dandelion}{Jaune}} & &

\end{tabular}
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€7 Texte X ©F Texte x

Editer Editer
\beginftabularilcc} \beginftabularilcc}

& \text{Effectift & \text{Fréquence} Winline & \text{Effectif} & \text{Fréquence} Winline
‘textbifitextcolor{redi{Rouge}} & & il \textbf{itextcolor{rediRougel) & |n_{rouge} &|[_{rouge} N
‘textbfftextcolorOliveGreenivert & & [ )
\textbifitextcolor{blug}Bleul} & 8 W texdbfftextcolor{OliveGreen}{Vert}} & n_2 &2 0
‘texibfitextcolor{Dandelion}{Jaune}} & & \textbftextcolor{blue}l{Bleu}} & n_{bleu} & F_{bleu} 0
\enditabular} \textbfitextcolorDandelion}{Jaunel & n_s &5

\end{tabulary

[] Formule LaTeX | Symboles - | Objets =

] Formule LaTeX + | Symboles = | Objets =

[T 1T 1 1 [ 1 |

(-1 T 1T T [ T T T 1

Apercu
\beginftabularilce} " CREI
& \tesxt{ Effectif} & \text{Fréquence]} Wihline Effectif Fréquence ~
\textbftextcolorfred{Rouge & & " Rouge 18 0.37
\textbfitextcolor{OliveGreenjiver]} & & 0\ Vert 8 0.16
textbftextcolofbluel{Blaul} & & W © Blen 14 0.29
il S ; . " e y
o Aide OK Annuler o Aide Annuler
Objets «
1 n5 ~
— Apres avoir placé le curseur aux endroits adaptés, utiliser la liste déroulante Objets n_{Em ;
. ’, . ’, . . . . rI— eu
pour insérer dans le texte les différentes variables requises (ci-dessous, les objets
insérés apparaissent encadrés) : niemetirage
no_1
no_2
no_3 W
\begin{tabular}{lcc}
& \text{Effectif} & \text{Fréquence} \\ \hline
\textbf{\textcolor{red}{Rouge}} & [Nrouge | & | frouge \\
\textbf{\textcolor{OliveGreen}{Vert}} & & \\

\textbf{\textcolor{blue}{Bleu}} & & W\

\textbf{\textcolor{Dandelion}{Jaune}} & &

\end{tabular}
- Cocher Formule LaTeX.
Effectif Fréquence
Rouge 155 0.31
— Valider en cliquant sur le bouton pour obtenir un résultat Ver tg 74 0.15
similaire a la capture ci-contre. Bleu 182 0.36
89 0.18

 Sélectionner I'outil |ABC| puis cliquer sur une zone vierge de la vue Graphique 1.

— Dans la rubrique Editer de la boite de dialogue Texte, inscrire :

\begin{tabular}{ccc}
& \text{Effectif} & \text{Fréquence} \\ \hline

\textbf{1l} & & \\
\textbf{2} & & \\
\textbf{3} & & \\
\textbf{4} & & \\
\textbf{5} & & \\
\textbf{6} & & \\

\hphantom{\textbf{Rouge}} &
\end{tabular}
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TF Texte * T Texte e
Editer Editer

‘begin{tabular¥ccc} ‘begin{tabular¥ccc} ~

& text{Effectift & \text{Fréquence} Wihline & text{Effectif} & \text{Fréquence} Wihline

textbf1} & & W extbfi1} & |n_1 & 1 W

textbf{2} & & ]

Wexthi3} & & W textbf{2} & |n_2 & |F_2 W

textbf{d} & & W textbf{3} &|n_3 & |F3 W

itextofi5} & & i \textbfid} & n_4 &4 0

textbf{g} & & W

\hphantom{textbfRougel} & ‘textofiS} & n_5 &1L5 W

‘end{tabular} textbf{G} & |n_6 &[G W

. ‘hphantom{itextbf{Rouge}} &

[JFormule LaTeX - | Symbaoles = | Objets = \enditabular -
| m | | | | | | | | | [ Formule LaTeX + | Symbaoles = | Objets =

Apercu | m | | | | | | | | |

R ”
\begin{tabularfcec} ) Apercu
& \test{Effectif} & Mext{Frégquence}Wihline ~

texth 1] & 2 W " Effectif Fréquence

< > 1 14 .29 v

c) Aide oK Annuler c) Aide Annuler

Objets =

- Apres avoir placé le curseur aux endroits adaptés, utiliser la liste déroulante 0 R
Objets pour insérer dans le texte les différentes variables requises (ci-dessous, m
les objets insérés apparaissent encadrés) : n o

n_3

\begin{tabular}{ccc}
& \text{Effectif} & \text{Fréquence} \\ \hline

\textbf{1} & 5 \\
\textbf{2} & & \
\textbf{3} & & \\
\textbf{4} & & \
\textbf{5} & & \
\textbf{6} & & \\

\hphantom{\textbf{Rouge}} &

\end{tabular}
Cocher Formule LaTeX.
Effectif Fréquence
1 66 0.13
2 74 0.15
- Valider en cliquant sur le bouton pour obtenir un résultat 3 83 0.17
similaire a la capture ci-contre. 4 89 0.18
5 89 0.18
6 99 0.2

O Finalisation

 Sélectionner |'outil |ABC|puis cliquer sur une zone vierge de la vue Graphique 1 pour créer le texte « Cliquer

sur la fleche pour la lancer. » dans le cas d'un seul tirage.
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* De la méme fagon, sélectionner I'outil |ABC| puis cliquer sur une zone vierge de la vue Graphique 1 pour

créer le texte « Déplacer le curseur pour indiquer le nombre de tirages souhaités puis cliquer sur la fleche
pour la lancer. » dans le cas de plusieurs tirages.

* Ouvrir le panneau des propriétés de 1'objet texte « Cliquer sur la fleche pour la lancer. », et, dans I'onglet
Avancé, rubrique Condition pour afficher 'objet, inscrire : unlancer.
Basique Couleur Style Algébre Avancé Script

Condition pour afficher I'objet
unlancer

* Sélectionner le curseur ListeTirages ainsi que les objets texte « Liste des tirages » et « Déplacer le curseur
pour indiquer le nombre de tirages souhaités puis cliquer sur la fleche pour la lancer. » et ouvrir leur
panneau des propriétés.

Dans I'onglet Avancé, rubrique Condition pour afficher I'objet, inscrire : plusieurslancers.

Basique Couleur Position Avancé

Condition pour afficher l'objet
plusieurslancers [a]

» Sélectionner les deux tableaux des effectifs ainsi que la liste des tirages et ouvrir leur panneau des proprié-
tés.
Dans l'onglet Avancé, rubrique Condition pour afficher I'objet, inscrire :
plusieurslancers&&(n==NbTirages)

Basique Insérer Texte Couleur Position Avancé

Condition pour afficher I'objet
plusieurslancers&&(n==NbTirages) [a]

* Ouvrir le panneau des propriétés des vecteurs fleche; et fleche,, et, dans 'onglet Avancé, sélectionner
le calque 1 dans la liste déroulante Calque.

Calque: | 0 =«
0 A
InfoBullg] atique
2
[~ séle{ 2 ble

* Positionner avec précision les différents objets de la figure en modifiant a votre convenance leur couleur
ou leur taille.
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