it e éduscol
En

Damien RIVIERE— groupe de recherche « mathématiques et numérique » de I'académie de Nantes

Le bonneteau

3éme

/

1/

1/ Découverte du jeu page 2

2/ Programmation en salle multimédia page 3
Différentes stratégies d’éléves

3/ Etude probabiliste page 9
4/ Fichiers joints page 10

Damien Riviere - college Pierre Dubois Laval — Académie de Nantes — février 2018 1



1¢" temps : Découverte du jeu.

|84

Le principe du jeu.

Une balle est cachée sous un gobelet La maitre du jeu mélange les gobelets et le joueur
doit désigner un gobelet. 8ila balle est sous le gobelet choisi, le joueur gagne.

VOTRE TRAVAIL.

Présentation du probléme.

Un joueur joue au bonneteau, il choisit un gobelet. Le maitre du jeu retourne un des
2 autres gobelets, mais sous lequel il n'y a pas la balle.

Le joueur peut alors choisir de rester sur son premier choix de gobelet ou peut
choisir de changer de gobelet.

Les regles du jeu (en utilisant 2 cartes noires et une carte rouge) avec la variante ont été
expliquées en classe en jouant plusieurs parties. Les éleves ont trés rapidement compris le
fonctionnement et ont tout de suite dit : « que ['on garde ou pas la carte choisie cela ne
change rien on a toujours 1 chance sur 2 de gagner ».

Cette manipulation en classe a permis de mettre en évidence les différentes étapes du
programme :

1/ mélanger les cartes ;

2/ choisir une carte ;

3/ retourner une autre carte ;

4/ demander si [’on change ou pas notre choix ;
5/ dire si on a gagné ou pas.

Certains éleves ont donc choisi de travailler avec des cartes de couleurs différentes, d’autres
ont fait le choix des gobelets dont I’'un cache un objet.

Pour la suite du compte rendu de séance, on utilisera 3 cartes dont [’'une cache [’objet a
trouver.
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2eme temps : Programmation en salle multimédia.

Mise en place des cartes.

En 2h en salle multimédia (2 éléves par ordinateur), ils ont tous réussi a placer les cartes ou
["objet a trouver de maniere aléatoire. Voici 4 stratégies déployées par les éléves :

Stratégie 1 : Les éléves décident de placer une carte de maniere aléatoire entre les trois
positions, puis placent la 2°™ et la 3°™ carte au deux places restantes. L objet a découvrir est

toujours sous la carte 1.

Placement
de la premiere carte

quand je regois 2
mettre premier choix # nombre aléatoire entre o et 9

st premiber chox :n alors
aller & x: @Y v: @

al«réx:@w@

envoyer a tous 3

Placement
de la deuxiéme carte

quand je regois 32
s

aller 3 x: @03 v: @

P premier choix :n alors

aller & x:my:e

Placement
de la troisiéme carte
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quand je recois 2

Placement
de l’objet

Stratégie 2 : Les éléves décident de placer une carte de maniere aléatoire entre les trois
positions, puis placent aussi la 2°™ carte de maniére aléatoire en vérifiant qu ’elle n’est pas a

la position de la 1°"® carte, et enfin font de la méme maniére pour la 3°™ carte. La encore
["objet a découvrir est toujours sous la carte 1.

quand je recois Position

mettre Position carte 1 a nombre aléatoire entre 0 et 9

=i Position carte 1 =u alors

ghscer en o secondes & x: m y: o

Placement
de la premiére Position carte 1 = [ ‘alors
carte glisser en o secondes & x: e yi o
glisser en o secondes 3 x: @ y: o
envoyer a tous Position c2
quand je recois Position ¢2
mattre Position cante 2 # nombre aléatoire entre o et O
répéter jusqu’h non  Positioncarte 2 = Position carte 1
mettre Positioncarte2 & mnombre aléatoire entre o et e
o
| Position carte 2 = [  alors
Placement
de Ia deUXiéme ghsser en 0 secondes & x: m y: o
carte

Position carte 2 = FJ  alors

glisser en o secondes a x: e y: o

Position carte 2 = [E]  alors

gliz=er en o secondes a x: @ yi o

envoyer & tous Position ¢3
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quand je regols Positos o2

mattre Positioncarte & nombre aléatoire eatre ) ot )

ripiter jusqu’d  mon  Position carte 3 = Posibomcarte 2 et nom | Position carte 3

mettre Poiiboncarte 3 &  nombre akbatoire eantre n"! g‘

Placement Pesticncarad - BN
de la troisieme | | et Bl T
Carte Position carte 3 = [  alers
gleer w0 'u wecondes & x:= E WE 'ﬂ
=i Position carte 3 = ] | slars
ginwer eo u secondes 4 xs m ¥ u
anvoyer J toms position balle
Placement envoyer a tous messagel
de l’objet

aller & Buttonl

Stratégie 3 : Les éleves décident de placer les cartes toujours au méme endroit, mais
déplacent /’objet caché.

quand espace est presse

Placement
-y Ber a3 x: '-1 10 BTN 57
de la premiére carte S -
s'orienter a
P t quand espace est pressé
acemen
de la deuxiéme carte e R
aller & x: v: BB
quand espace est pressé
Placement s'orienter 3
de la troisieme carte ler 3 x: v: €
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Placement
de l’objet

quand espace est presse

mettre SEW 3 [
ajouter a SEW nombre aléatoire entre n et E
si SEW = allors

aller a3 x: 1|||l': @

SEW = alors

aller a x: E\r: @

si sew = [H  alors

aller a3 x: 1|||r: @

Ou

quand je recois lejeu démarre
repaeter nombre de parties fois

cacher
1

meettre petit coeur a nombre aléatoire entre n et B
[

pehit coeur

aller a Spritel

peht coeur

aller a Sprite2

pehit coeur

aller a Sprite3

3
envoyer a tous cache cache

=

Stratégie 4 :

Les éleves utilisent une liste pour placer les cartes de maniere aléatoire. L objet a trouver est

toujours sous la carte 1.

Liste utilisée
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quand je recois 1

mettre NBALLEATOIRE 3 nembre aléatoire entre 9 =t €

ghisser en nsecnndﬁ a x: &léament NB ALLEATOIRE de place

supprimer l'alément  NB ALLEATOIRE de la histe place

v: O

Placement
de la premiére envoyer a tous 2
carte On obtient par exemple :
+ longueur: 2 4
quand je recois 2
attendre secondes
mettre NBALLEATOIRE 3 nembre aléatoire entre 9 et E
ghisser en 'n secondes a x: | &lémwent | NB ALLEATOIRE de place v: 'm
supprimer lalemvent | HB ALLEATOIRE de la histe place
Placement
carte
On obtient par exemple :
+ longueur: 1 A
Placement
de la troisieme glisser en 'n secondes a4 x: alament 'm de place v: 'm
carte

supprinver l'élémvent de la kste place

envoyer a tous 4
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Fin du jeu :

Une bonne moitié des éléves a pu aussi programmer la version de base du jeu

carte et le programme nous dit si on a gagné ou pas.

Quand l’objet est toujours sous la méme cartes (par exemple la carte 1)

: on choisit une

Le lutin cherché est « apple » et [’on clique

sur une carte.

Apple

quand ce lutin est dhque

=i Apple toucha? | slors

s'orenter a @
{2

avancer de

13
dire

_ dire m

Le lutin cherché est « key » et ['on clique sur
une carte.

quand espace est presse

attendre 9 secondes

attendre jusqu’a

=i pointeur de souris

Spuris pressaa?

toucha?

alors

envoyer a btous hjnip wwwwwwwwwww

envoyer a tous jgx,

Voici un des messages envoyes

quand je recois hjnip wwww

"% Bravo tu as gagne

La position de I’objet recherché est stockée
dans la variable « position 1 »

quand ce lutin est diqué

cacher

envoyer a tous gagner

envoyer a tous perdu
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Quand [’objet est toujours sous la carte I et que ce sont les cartes qui sont placées de

manieére aléatoire :

Selon que c’est le bon lutin ou non qui est
choisi.

cacher

dire m pendant € secondes

basculer sur costume costumel

quand ce lutin est chqué

basculer sur costume costume2

dire -, J——

basculer sur costumwe costumel

Deux groupes ont réussi a programmer la variante du jeu, qui consiste a retourner une des
deux cartes non choisies (qui n’est pas celle derriere laquelle se cache [’objet) et de
demander a ['utilisateur s’il souhaite changer ou conserver son choix.

3éme temps : Etude probabiliste.

Les éléves ont pu tester le programme avec variante et se sont rendu compte qu’il était
préférable de changer de choix. Une étude probabiliste a été faite en classe, avec la
construction d’un arbre, pour prouver cette conjecture.

n
g
0

Carte sous laquelle
est caché I'objet

1 1 1
3 I 3
3
Carte Choisie carte carte carte carte
1 2 3 1
. L L |
2 2 I
Carte retournée par cane | | carte carte [coee| [care|
le meneur de jeu 2 3

1~
— w

3
Carte retenue carte
aprés changement 31 2
1 1 1

U\Il—\‘
U\Il—\‘

3 3

W =

carte
2
1 1 1
ER 3
carte carte carte
2 3 1
1 ] 1 1 1
S
carte || carte [ carte | [care]
1 2

3 3

Les éléves ont conclu que quelle gue soit la carte sous laquelle [’0Objet était caché, on a 2

chances sur 3 de gagner si on change.
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Il'y a eu un 2°™ type de raisonnement beaucoup plus efficace :

e Sion choisit la carte qui cache l’objet, une des 2 cartes perdantes sera retournée et
quand on changera, on choisira l’autre carte perdante.

e Sion choisit une des cartes perdantes au debut, /’autre carte perdante sera retournée
et quand on changera notre choix on aura la carte gagnante.

Donc si on commence par choisir une carte perdante (soit une probabilité de 2/3), et que [’'on
change notre choix, on est sir de gagner ; par contre si on choisit la carte gagnante au
départ (soit une probabilité de 1/3), on est sdr de perdre.

Fichiers joints

Les fichiers éleves ne sont pas forcément aboutis mais ils sont le fruit d’un travail réalisé en
2h en salle multimédia.
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