"L'école du hasard"– Exemple/Modèle

Une des origines de la probabilité a été la résolution des jeux de hasard. La célèbre correspondance entre Fermat et Pascal en 1654 a été l'un des premiers comptes sur la façon d'utiliser les mathématiques formellement afin de résoudre un jeu équitable du hasard.


Nous allons utiliser la probabilité pour créer un jeu qui ressemble comme si elle favorise le joueur, alors qu'en réalité, elle favorise "l'école du hasard". Bien que la plupart des jeux dans "l’école du hasard" en fait bien évidemment favorable à "l'école du hasard", le jeu ci-dessous est un peu plus conservatrice (ou devrais-je dire «trompeuse».)


Les dés à être utilisés dans le jeu ci-dessous sont les dés à 6 faces dont le nombre de points sont de 1 à 6. Cela signifie que la plus petite somme possible est 1 + 1 = 2 et la somme la plus grand est 6 + 6 = 12. Voici les instructions sur la façon de jouer le jeu.


Le jeu de rouler les dés


1. Rouler les deux dés.
2. Ajouter le nombre de points.
3. Si les sommes sont 2, 3, 4, 10, 11, 12, le joueur gagne. Si les sommes sont 5, 6, 7, 8, 9, puis "l'école du hasard" gagne.


En regardant le jeu ci-dessus, il semble que le jeu favorise le joueur. Comme nous pouvons le voir, il ya six sommes possibles qui feront le joueur gagnant: 2, 3, 4, 10, 11 et 12. D'autre part, il n'y a que cinq sommes possibles qui feront "l'école du hasard" gagner : 5, 6, 7, 8 et 9. Si un joueur qui n'a pas de formation mathématique sera donné la possibilité de choisir entre les deux séries de chiffres ci-dessus, ils vont probablement choisir celui avec les six montants possibles.


«L’école du hasard" va gagner


En réalité, "l'école du hasard" sera réellement gagnant en utilisant le jeu conçu ci-dessus si de nombreux jeux seront joués. Nous pouvons voir cela si nous énumérons toutes les sommes possibles dans un tableau, comme indiqué ci-dessous.
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De la table, nous pouvons voir que qu'il ya 36 sommes. Comme mentionné ci-dessus, la somme la plus faible est 2 et la somme la plus importante est de 12. On voit aussi que, bien que la somme contienne les numéros qui sont identiques, ils sont tous les résultats de deux paires distinctes de dés. Par exemple, bien qu'il y ait six (cellules vertes) de 7, chacun d'entre eux sont des résultats des opérandes distincts. Par exemple, la somme 6 + 1 est différente de la somme 6 + 1.


Du tableau ci-dessus, si l'on compte les sommes deux, trois, quatre, il n'y a que six d'entre eux. C’est aussi la même chose avec 10, 11 et 12. Par conséquent, il n'y a que 12 sommes possibles qui feront le joueur gagnant. Cependant, comme il ya 36 sommes possibles, 36-12 = 24 sommes feront "l'école du hasard" de gagner. Cela signifie que la probabilité de gagner est le joueur que la probabilité de "l'école du hasard" est gagnante. D'après ce calcul, "l'école du hasard" a en fait deux victoires pour tous les trois matchs.


Nous avons vu la puissance de la probabilité sur la façon d'assurer des résultats de jeu. Malgré les dés est juste (sans charge), que le nombre de jeux augmente, "l'école du hasard" finira réellement gagner.
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