Mathématiques			Chapitre 1

Activité  :
[image: ]Le Scrabble est un jeu de société très populaire en famille et entre amis, mais aussi sur Internet. Il se pratique aussi en clubs et en compétition.
Le Scrabble (marque déposée) est un jeu de société et un jeu de lettres où l'objectif est de cumuler des points, sur la base de tirages aléatoires de lettres, en créant des mots sur une grille carrée, dont certaines cases sont primées. Le jeu est commercialisé dans 121 pays et en 36 langues. L'entreprise Hasbro est détentrice des droits aux États-Unis d'Amérique et au Canada, et Mattel dans le reste du monde.
Voici la répartition des lettres dans le jeu français (100 lettres) :
· 1 point : E ×15, A ×9, I ×8, N ×6, O ×6, R ×6, S ×6, T ×6, U ×6, L ×5
· 2 points : D ×3, M ×3, G ×2
· 3 points : B ×2, C ×2, P ×2
· 4 points : F ×2, H ×2, V ×2
· 8 points : J ×1, Q ×1
· 10 points : K ×1, W ×1, X ×1, Y ×1, Z ×1
1. Quelles sont les neuf lettres les plus représentées dans le jeu de scrabble ?



2. Déterminer la fréquence de ces lettres dans la pochette au départ du jeu.
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3. Pourquoi ces neuf lettres ont-elles été choisis par les concepteurs du jeu ?





4. Proposer une expérience pour vérifier votre conjecture.








[image: ]
5. Appel n°1 : Appeler votre professeur pour lui présenter votre expérience.

6. Pour résoudre le problème nous allons utiliser un programme contenant un algorithme. 
Un algorithme est une suite d’instructions, qui une fois exécutée correctement, conduit à un résultat donné.
Les instructions de l’algorithme sont données dans le désordre ; les remettre dans l’ordre.Lire le texte
Compter le nombre total de lettres dans le texte.
Compter le nombre d’apparition de chaque lettre dans le texte.
Déterminer la fréquence d’apparition de chaque lettre.
Donner sous forme numérique ou représenter (graphique, tableau) le résultat obtenu.


1)
2)
3)
4)
5)

7. L’algorithme précédent est donné en langage Python dans le fichier « BlaisePascal.py » dans le répertoire de la classe.
Nous allons tester l’algorithme précédent pour la citation de Blaise Pascal :
« La vie n'est bonne qu'à étudier et à enseigner les mathématiques »

7.1. Déterminer le nombre total de lettres dans la citation.

7.2. Déterminer la fréquence d’apparition des neuf lettres suivantes dans la citation (arrondir le résultat au centième) :
	Lettres
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	Fréquences
	
	
	
	
	
	
	
	
	



8. Exécuter le programme et noter les résultats obtenus.
Nombre de lettres du texte :

	Lettres
	e
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	s
	t
	u

	Fréquences
	
	
	
	
	
	
	
	
	



9. Comparer les résultats obtenus (critiquer les résultats du programme).



10.  Quelles instructions faut-il ajouter au programme pour que les résultats soient cohérents avec les résultats déterminés aux questions 7.1. et 7.2.






Voici trois instructions du langage Python :

	Instruction
	Effet

	texte=texte.lower()
	Transforme tous les caractères du texte en caractère minuscule

	texte=texte.upper()
	Transforme tous les caractères du texte en caractère majuscule

	texte=texte.replace(a,b)
	Transforme tous les a dans le texte par des b



11. Quelles instructions faut-il ajouter au programme précédent (les écrire) ?








12.   Compléter le programme et l’exécuter. Noter vos résultats. 

Nombre de lettres du texte :

	Lettres
	e
	a
	i
	n
	o
	r
	s
	t
	u

	Fréquences
	
	
	
	
	
	
	
	
	



13. Comparer de nouveau votre résultat avec ceux déterminés aux questions 7.1. et 7.2..



Le programme est modifié de manière à obtenir le résultat sous forme graphique. Ouvrir le fichier texte.py et lancer le programme.
14.  Quel type de représentation graphique donne le résultat ?


15. Ouvrir un navigateur internet et vérifier la fréquence d’utilisation des lettres grâce à un nouveau texte de votre choix.

Texte choisi : ……………………………………………………………………………………………………………………………………..

[image: ]
16. Appel n°2 : présenter vos résultats au professeur et conclure oralement.


17. En regroupant les résultats des différents groupes, conclure sur la problématique.
« Pourquoi ces neuf lettres ont-elles été choisis par les concepteurs du jeu ? »



Grille pour évaluation 
	Compétences
	Capacités associées
	Questions
	Appréciation du niveau d’acquisition

	
	
	
	NA
	EA
	A
	D

	S’approprier
	Rechercher, extraire et organiser l’information.
 Traduire des informations, des codages.
	1
2
7.1
7.2
14
	
	
	
	

	Analyser
Raisonner
	Émettre des conjectures, formuler des hypothèses.
Proposer une méthode de résolution.
Choisir un modèle ou des lois pertinentes.
Élaborer un algorithme.
Choisir, élaborer un protocole.
Évaluer des ordres de grandeur.
	3
4
6
10
	
	
	
	

	Réaliser
	Mettre en œuvre les étapes d’une démarche.
Utiliser un modèle.
Représenter (tableau, graphique, etc.), changer de registre.
Calculer (calcul littéral, calcul algébrique, calcul numérique exact ou approché, instrumenté ou à la main).
Mettre en œuvre un algorithme.
Expérimenter – en particulier à l’aide d’outils numériques (logiciels ou dispositifs d’acquisition de données, etc.).
Faire une simulation.
Effectuer des procédures courantes (représentations, collectes de données, utilisation du matériel, etc.).
Mettre en œuvre un protocole expérimental en respectant les règles de sécurité à partir d’un schéma ou d’un descriptif.
Organiser son poste de travail. 
	8
11
12
15
	
	
	
	

	Valider
	Exploiter et interpréter les résultats obtenus ou les observations effectuées afin de répondre à une problématique.
Valider ou invalider un modèle, une hypothèse, un script informatique en argumentant.
Contrôler la vraisemblance d’une conjecture.
Critiquer un résultat (signe, ordre de grandeur, identification des sources d’erreur), argumenter. 
Conduire un raisonnement logique et suivre des règles établies pour parvenir à une conclusion (démontrer, prouver).
	9
13
	
	
	
	

	Communiquer
	À l’écrit comme à l’oral :
Rendre compte d’un résultat en utilisant un vocabulaire adapté et choisir des modes de représentation appropriés.
Expliquer une démarche. 

	5
16
17
	
	
	
	


NA : Non Acquis	EA : En cours d’acquisition	A : Acquis	D : Dépassé
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