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TP TICE Fréquences et probas : le Monopoly

	Nom, Prénom : 
	Mathématique

	Classe : 
	Travaux Pratiques TICE

Fréquences et probabilités 

	Date : 
	

	Note, commentaires : 
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	Compétences
	Capacités

	S’approprier
	Rechercher, extraire et organiser l’information.

	Analyser
Raisonner
	Émettre une conjecture, une hypothèse.

Proposer une méthode de résolution, un protocole expérimental.

	Réaliser
	Choisir une méthode de résolution, un protocole expérimental.

Exécuter une méthode de résolution, expérimenter, simuler.

	Valider
	Contrôler la vraisemblance d’une conjecture, d’une hypothèse.

Critiquer un résultat, argumenter.

	Communiquer
	Rendre compte d’une démarche, d’un résultat, à l’oral ou à l’écrit.
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Quelles chances de sortir de prison au Monopoly ?
Quatre amis jouent au Monopoly, l’un d’eux tombe sur la case « allez en prison sans passer par la case départ ».
La règle du Monopoly dit que pour sortir de la case Prison, il faut obtenir un double avec un lancer de deux dés, c'est-à-dire avoir le même chiffre sur chaque dé.

Une discussion s’enclenche sur la probabilité de sortir rapidement de cette case.

Chaque joueur donne la sienne :

Clément : 1 chance sur 2 ; 

Marianne : 1 chance sur 12 ;

Albert : 1 chance sur 6 ; 

Julie : 1 chance sur 36 

Pour se départager ils décident d’effectuer chacun 10 lancers résumés dans le tableau ci-après :
	Résultats des lancers
	Clément
	Albert
	Marianne
	Julie

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	Nombres de double
	2
	
	
	

	Fréquence
(écrire le calcul)
	
	
	
	



1°) Lancer les deux dés et marquer les résultats obtenus dans la colonne de Julie.

2°) A partir des résultats obtenus :

· Compléter la ligne « Nombres de double »

· Compléter la ligne « Fréquences » (ne pas oublier d’écrire le calcul)

3°) Combien d’échantillons ont été réalisé ? Quelle est la taille des échantillons ?
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4°) D’après ces résultats peut-on déterminer quel joueur à raison ? Justifier votre réponse.
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A l’aide d’un tableur, vous allez simuler 10 000 lancers de 2 dés.

5°) Ouvrir le fichier Calc libre office « TP Monopoly ».
6°) Lancer du premier dé.

a) Simuler un lancé de dé en tapant dans la cellule B2 la formule « =alea.entre.bornes(1;6) ».

Valider en appuyant sur la touche entrée du clavier. 

Cette formule permet d’obtenir un chiffre au hasard compris entre 1 et 6.

b) Simuler 10 000 lancers de dé : sélectionner la cellule B2, placer le pointeur (souris) sur la poignée de remplissage (petit carré noir en bas à droite) puis cliquer-glisser pour étirer la colonne jusqu’à la cellule B10001.  
La formule est automatiquement appliquée par le tableur, on obtient 10 000 chiffres au hasard compris entre 1 et 6.


[image: image19] Appel n°1 : Faire vérifier la simulation de 10 000 lancers du premier 

        dé : colonne « 1er dé ».
7°) Lancer du deuxième dé.

a) Simuler un lancé de dé en tapant dans la cellule C2 la formule « =alea.entre.bornes(1;6) ».

Valider en appuyant sur la touche entrée du clavier. 

Cette formule permet d’obtenir un chiffre au hasard compris entre 1 et 6.

b) Simuler 10 000 lancers de dé : sélectionner la cellule C2, placer le pointeur (souris) sur la poignée de remplissage (petit carré noir en bas à droite) puis cliquer-glisser pour étirer la colonne jusqu’à la cellule C10001.  
La formule est automatiquement appliquée par le tableur, on obtient 10 000 chiffres au hasard compris entre 1 et 6.
8°) Identifier les doubles.

a) Identifier si les deux dés donnent un double en tapant dans la cellule D2 la 

formule « =si(B2=C2;1;0) ». Valider en appuyant sur la touche entrée du clavier.
Cette formule attribue un 1 à un double et 0 à toute autre combinaison.

b) Sélectionner la cellule D2, placer le pointeur (souris) sur la poignée de remplissage (petit carré noir en bas à droite) puis cliquer-glisser pour étirer la colonne jusqu’à la cellule D10001.  
La formule est automatiquement appliquée par le tableur.

[image: image20] Appel n°2 : 

· Faire vérifier la simulation de 10 000 lancers du deuxième dé : colonne « 2ème dé ».

· Faire vérifier l’identification des doubles : colonne « double ».
9°) Compter le nombre total de double en tapant dans la cellule J7 la formule « =nb.si(D2:D10001;1) ».
Valider en appuyant sur la touche entrée du clavier. 
10°) Calculer la fréquence d’apparition des doubles en tapant dans la cellule J12 le calcul « =J7/10000 ».
Valider en appuyant sur la touche entrée du clavier. 
Astuce : Vous pouvez directement sélectionner la cellule J7, au lieu de taper « J7 ».
La simulation est terminée, vous pouvez actualiser les 10 000 lancers des deux dés en appuyant en même temps sur les touches « ctrl »  « MAJ »  « f9 ».
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· Faire vérifier le nombre de double sur 10 000 lancers.

· Faire vérifier la fréquence d’apparition des doubles.

11°) Donner une estimation de la probabilité d’obtenir un double avec deux dés.
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12°) Donner le nom du joueur qui a donné la bonne probabilité de sortir rapidement de la case prison du Monopoly. Justifier votre réponse par un calcul, si besoin arrondir à 0,01.
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13°) Comment ce joueur a-t-il trouvé la bonne probabilité ? Proposer une méthode pour calculer la probabilité d’obtenir un double avec deux dés.

Aide : Vous pouvez vous aider d’un arbre ou d’un tableau pour dénombrer toutes les combinaisons possibles.
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Objectifs de l’activité :  


Expérimenter, d’abord à l’aide de dés, puis à l’aide d’une simulation informatique prête à l’emploi, la prise d ‘échantillons aléatoires de taille n fixée.
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Fermer le fichier, LE SUPPRIMER et arrêter l’ordinateur.











cellule du tableur sélectionnée








Thématique : Jouer avec le hasard
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poignée de remplissage










