Evénement aléatoire
Probabilités                      "Il aurait mieux valu choisir pair…!"
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Situation

	Lors d'un jeu en équipe, l'un des membres de l'équipe va jeter deux dés à 6 faces. Il doit annoncer à l'avance quel sera le résultat qu'il espère, pair ou impair,  de la somme obtenue lors de ce jet. Si le résultat est conforme à l'annonce, le joueur peut répondre à une question et peut-être faire gagner 1 point à son équipe, si le résultat est différent, l'équipe perd le point pour ce jeu.
Le joueur réfléchit deux secondes et finalement choisit, parce que c'est son bon plaisir, un résultat impair (il préfère les nombres impairs !). Aussitôt un autre membre de l'équipe l'interpelle en lui disant " Non…, il aurait mieux valu choisir pair car il y a deux fois plus de chances d'obtenir ce résultat plutôt qu'un résultat impair…!" 
"Ah, pourquoi ?" répond le lanceur de dés
"Et bien, on peut obtenir une somme paire en additionnant deux nombre pairs ou deux impairs, alors que pour obtenir une somme impaire il n'y a qu'une possibilité, il faut additionner un nombre pair et un nombre impair. La somme paire doit donc arriver deux fois plus souvent que la somme impaire !"

Problématique :            Le lanceur de dés est septique. Qu'en pensez-vous ?

Travail n°1 :    Proposer une méthode permettant de vérifier si le lanceur de dés a eu raison ou tort de choisir le résultat sans réfléchir.
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"Ah, pourquoi ?" répond le lanceur de dés
"Et bien, on peut obtenir une somme paire en additionnant deux nombre pairs ou deux impairs, alors que pour obtenir une somme impaire il n'y a qu'une possibilité, il faut additionner un nombre pair et un nombre impair. La somme paire doit donc arriver deux fois plus souvent que la somme impaire !"

Problématique :            Le lanceur de dés est septique. Qu'en pensez-vous ?

Travail n°1 :    Proposer une méthode permettant de vérifier si le lanceur de dés a eu raison ou tort de choisir le résultat sans réfléchir.
Titre du travail………………………………………………………………………………………
	Rôle
	Explication du rôle
	Nom de l’élève

	rapporteur
	Fera la restitution à la classe
	

	rédacteur
	Rédige le travail du groupe, qui sera ramassé en fin d’heure et noté
	

	interrogateur
	Seul élève du groupe autorisé à s’adresser au professeur
	

	sonorisateur et programmeur
	Responsable du niveau sonore émis par le groupe et de l’ordinateur du groupe
	



	S’approprier
	Rechercher, extraire et organiser l’information. Quelles sont les données ? , le problème posé ?


………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
	Analyser
Raisonner
	Émettre une conjecture, une hypothèse. Proposer une méthode de résolution, un protocole expérimental.
Quelles sont mes idées pour essayer de répondre à la question posée ?


………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
	Réaliser
	Choisir une méthode de résolution, un protocole expérimental. Exécuter une méthode de résolution,  expérimenter, simuler. Je choisis et j’essaye  


………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
	Valider
	Contrôler la vraisemblance d’une conjecture, d’une hypothèse. Critiquer un résultat, argumenter.  Quels sont mes résultats ? Est-ce que je réponds à la question posée ?


………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
	Communiquer
	Rendre compte d’une démarche, d’un résultat, à l’oral ou à l’écrit. J’explique et je conclue !


………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

La page n°2 est distribuée à chaque élève pour noter son travail. (une feuille par groupe sera relevée)

Les élèves ont pris plusieurs pistes différentes selon les groupes : 

· "Il faut essayer, il nous faut des dés…"

· Prêt de dés (2 par groupe / 4 si on en a suffisamment) 

Réalisation de 20 lancers de deux dés par binôme  mise en commun des résultats par groupe, puis au tableau pour généralisation et construction d'un tableau récapitulatif  environ 120 lancers de deux dés (selon le nombre d’élèves)  fréquence d'apparition d'une somme paire ou d'une somme impaire …..   fluctuation des fréquences sur 10 lancers, moins sur 120 ….  

· Puis Possibilité d'une simulation à la calculatrice ou un tableur
[bookmark: _GoBack]Le fichier Excell « DI – Pair ou impair – Avec deux dés » permet de faire la comparaison des fluctuations de fréquences pour 10 ; 100 ; 1 000 et 10 000 lancers.

· « Il faut savoir quelles sont les possibilités … »

Je leur ai alors distribué le document suivant (pour gagner un peu de temps) : 

Remarque : Possibilité de voir avec eux qu’une argumentation peut sembler valable et nous influencer (voir joueur n°2), alors que si on se donne la peine de vérifier, ce n’est pas forcément le cas ! …..
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Activité : Avec deux dés                  	

On va essayer de répondre à la problématique de la feuille n°1 : 

Vaut-il mieux choisir « Pair » ou « impair » ?

Qu’en pensez-vous ?


On jette deux dés, l’un noir (N), l’autre blanc (B), dont les faces sont numérotées de 1 à 6. 
On fait la somme des deux nombres obtenus.
On veut déterminer la loi de probabilité des sommes possibles.

1. Compléter le tableau à double entrée ci-dessous avec les sommes obtenues.
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2.  Que constatez-vous ?


3. Déterminer les probabilités des événements suivants : (définition de la probabilité d’un évènement.)



3.1 - Obtenir une somme paire.


3.2 - Obtenir une somme impaire.



4. Répondre à la problématique.





Définition d'une expérience aléatoire

Travail n°2 :    Construire l'arbre de toutes les possibilités de résultats pour ce jet de deux dés.


1er dé                 1                        2                   3                         4                          5                        6


2ème dé   1  2  3  4  5  6   1  2  3  4  5  6   1  2  3  4  5  6    1  2  3  4  5  6     1  2  3  4  5  6     1  2  3  4   5  6   
              

Somme  2  3  4  5  6  7   3  4  5  6  7  8   4  5  6  7  8  9    5  6  7  8  9  10   6  7  8  9 10 11   7  8  9 10 11 12

Combien y-a-t-il de possibilités de tirages au total ?   n = ………36……

Combien y-a-t-il d'éventualités pour ce jet de deux dés ? (une éventualité est un résultat possible)

11 éventualités 
 
  1 = {2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12}
Remarque 
"2" est un événement élémentaire car il n'a qu'une seule éventualité
"3" est un événement qui possède deux éventualités
"7" est un événement qui possède six éventualités

Travail n°3 :   Déterminer combien de fois peut sortir chaque somme, et combien de fois peut sortir une    somme paire ou une somme impaire

	Univers 1
"sommes"
	Eventualités

	
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12

	Probabilité p de l'événement
"une somme donnée"
	1/36
	2/36
	3/36
	4/36
	5/36
	6/36
	5/36
	4/36
	3/36
	2/36
	1/36

	

	Univers 2
"parité"
	Eventualités

	
	Paire
	Impaire

	Probabilité p' de l'événement
"somme paire ou impaire"
	18/36  =  1/2
	18/36  =  1/2






Remarque :         0…      p     1…


CONCLUSION : L'espérance d'obtenir une somme paire ou impaire est la même, les deux événements étant équiprobables car ils ont la même probabilité d'être réalisés. Le lanceur de dés, au choix intuitif,  n'a donc pas réduit les chances de son équipe en choisissant le résultat "impair". Le second joueur se trompe dans son raisonnement.
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