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Mathématiques

« Le lievre et la tortue»
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Enoncé de ’activité.

Un ligvre et une tortue font une course. e
1 2 3 4 5 i}

Pour savoir qui avance, on lance un dé.
Si le resultat est different de 6, la tortue avance d'une case.
Si le résultat est 6, le lievre avance de 6 cases et a gagné.

Qui a le plus de chance de gagner ?

1)

Consignes données aux éleves
Simuler la situation et réaliser 1000 parties.
Répondre alors a la question.

Objectifs
Créer, modifier une feuille de calcul
Utiliser le tableur comme outil de simulation

Texte de référence.
Programme de la classe de 3°™.

ftp:/ /trf.education.gouv.fr/pub/edutel/bo/2007 /hs6/MENEO750668A_annexe?2.pdf

Compétences B2i développées dans cette activité
Domaine 3 — Créer, produire, traiter, exploiter des données :
Compétence 3.4 : Je sais créer, modifier une feuille de calcul, insérer une formule

Mais aussi en fonction de votre salle multimédia :

Domaine 1 — S’approprier un environnement informatique de travail :

Compétence 1.1 : Je sais m'identifier sur un réseau ou un site et mettre fin a cette identification.

Compétence 1.2 : Je sais accéder aux logiciels et aux documents disponibles a partir de mon espace de
travail.

Compétence 1.3 : Je sais organiser mes espaces de stockage.
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Connaissances et compétences du socle commun développées dans cette
activiteé

Pilier 3 - Les principaux éléments de mathématiques et la culture scientifique et technologique
Capacité a utiliser des outils (..., calculatrices, logiciels) .

Capacité a contréler la vraisemblance d’un résultat.

Capacité a utiliser les techniques et les technologies pour surmonter des obstacles.

Pilier 4 - La maitrise des techniques usuelles de I’information et de la communication
Capacité a s’approprier un environnement informatique de travail.
Capacité a créer, traiter, s’approprier des données.

Pilier 7 - L’autonomie et [linitiative
Capacité a identifier un probleme et mettre au point une démarche de résolution.
Capacité & mettre & I’essai plusieurs pistes de solution.

Scénario

3éme .

Classe de 24 éléves — classe entiére.

1 éléve par poste...évidemment modulable a 2 éléves par poste |

Ce qui a été fait avant

En classe :
Les éléves ont fait ce jeu avec un dé. Cela a abouti a des résultats du type :

6 : le lievre gagne 1, 3, 6 : le lievre gagne 3, 1, 2, 1, 4, 5 : la tortue gagne
3 ; 6 : le lievre gagne 2, 6 : le lievre gagne 1, 3, 3, 1, 2, 5 : la tortue gagne
1, 2, 2, 5, 1, 2 : la tortue gagne 4, 5, 5, 2, 2, 4 : la tortue gagne 3, 2, 1, 2, 3, 2 : la tortue gagne
5, 4, 4, 4, 4, 1 : la tortue gagne 1, 3, 3, 3, 6 : le liévre gagne 6 : le lievre gagne
2, 3, 6 : le lievre gagne 2, 1, 1, 6 : le liéevre gagne 6 : le liévre gagne

Il n’a pas été possible lors des quelques essais faits en classe de répondre clairement & la question « qui a
le plus de chances de gagner ? ». Le cumul des résultats obtenus a laissé penser que le liévre avait plus de
chances de gagner sans que cela soit certain, d’autant que certains éléves pensaient le contraire puisque 5
valeurs du dé contre 1 permettent & la tortue d’avancer.

Il a été décidé de faire un trés grand nombre de partie (1000) et pour cela d’utiliser une simulation sur
tableur.

Au niveau informatique :

Les éléeves de cette classe ont déja vu le fonctionnement en classe d’un tableur lorsque I’enseignant [Iutilisait
avec un vidéo projecteur (saisie de formules simples, tri...).

lls ont déja utilisé Ioutil informatique en salle multimédia et notamment, I’utilisation du tableur dans le cadre
d’activités autour de la lettre et des fonctions ainsi que des travaux liés aux probabilités.

(voir lien 1, lien 2, Lien 3)

Le jour de la séance
L’utilisation des fonctions alea.entre.bomes, Si et nb.si na pas posé de problémes. Les

programmations ont cependant été variées et certains se sont lancés dans [I’utilisation de la fonction OU de
facon tout a fait satisfaisante.
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http://www.pedagogie.ac-nantes.fr/1240409836343/0/fiche___ressourcepedagogique/&RH=1190812544640
http://www.pedagogie.ac-nantes.fr/1205356267250/0/fiche___ressourcepedagogique/&RH=MATH
http://www.pedagogie.ac-nantes.fr/56916781/0/fiche___ressourcepedagogique/&RH=MATH

Ce qui est fait apres
Les fichiers éleves ont été récupérés et annotés.
Bilan au vidéo projecteur en classe entiére.

Compétences expérimentales pouvant étre construites ou évaluées avec cette
activité
Comprendre et analyser une série de résultats : en particulier, choisir le test de décision.

Capacité a programmer une cellule de fagon & pouvoir I’étirer pour obtenir un trés grand nombre de résultats.
Utilisation de la touche F9 ou de I’association CTRL+MAJ+F9 pour relancer les simulations.

Compétences mathématiques pouvant étre construites ou évaluées avec cette
activite

S’initier aux formulations du type : Si ... alors ... sinon.
Formuler une conjecture. La tester.

Les outils nécessaires ou utiles.

Mateériel.
Un poste informatique par éleve ou par binbme.

Logiciel :
Un tableur.

Logiciel utilisé : Open Office Calc
http: //www.openoffice.org
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Quelques travaux d’éléves :

B8 [r] & & = [-NBSIB2ETE)
A

|=ALEA.ENTRE.BORNES(1;6) —

I =5I(B&<1;"gagne";"perd")

Y a-t-ilun 6
perd perd gagne perd perd

Lievre gagne perd gagne gagne

Nombre de fois que la tortue a gz |:NB.SI(BQ:ASQ;"gagne"]

I =S0MME(E11:B12)

Nombre d que | gag
Nombre d'essais au total

14 1En géneral la tortue gagne;
15 |Plus souvent gue le lievre
16 |Mais il arrive gue le ligvre gagne

Beaucoup d’aspects intéressants
dans la programmation des
cellules : les fonctions

alea.entre.bornes ;

nb.si ; si ; somme sont
bien utilisées.

Les calculs (méme effectués sur
un trop petit nombre de parties)
montrent que le liévre gagne plus
souvent que la tortue mais cette
conclusion doit aller  trop a
I’encontre de [I’intuition de I’éléve
qui propose la conclusion inverse !

G2 [=] /x & = |-0u(r2=6:82=6:C2=6;D2-6:E2=6;F2=6) On remarque ici I'utilisation adaptée
AlB|c|p| E| F i H de la fonction OU.
1 31 3 5 2 1 FAUX l— . on .
=MNB.5I(G1:G1000:1
:! ST e 3 1 VRAT ( )"--.._ Le -test a bien été fait sur 1000
3 5 4 2 5 4 4 FAUX o~ §74 parties.
4 6 1 3 4 4 1 VRA 326 La phrase de conclusion ne prend
5 2 5 6 1 1 6  VRAI | fl .
3 20 1 4 6 4 2| VRAICestle ligvre qui a le plus de chance de gagner caril y a 684 « vrai » pas en compte les uctuations
7 3 4 2] 3 5 5 FAUX lorsque I’'on relance la simulation
8 4 20 1 3 5 6 VRAI
ar CTRL+MAJ+F9.
9 20 3 8 1 5 3  VRAI P . 9
10 6 6 5 2| 6 4 VRAI Il y a ici une remarque
n A al sl ol ol sl wma intéressante a4 soulever dans e
bilan en classe.
G11 |z| Jx E = I =SI{MAX([ALL:F11)<6;"Tortue gagne™; "Lievre gagne”)
A B C D E F G H 1 K | L \ M N
1
2 4 3 6 3 6 5[Lievre gagne 665 332]
3 1 3 1 4 3 5[Tortue gagne
4 3 5 6| 2| 4 1|Lievre gagne
5 6| 1 3 1 3 2|Lievre gagne
6 5 2| 6 3 6 3|Lievre gagne
7 B 1 B 5 4 3|Lievre gagne
8 4 2| 5 G| 3 1|Lievre gagne
9 6| 1 5 5 3 2|Lievre gagne
10 2| 6 4 2| 3 2|Lievre gagne
4 2| 2| 3 4 S[Tortue gagne
12 1 2| 1 4] 4] [Tortue gagne

Deux points a signaler dans ce travail
1) La combinaison si(max() )
2) La volonté de comparer la valeur 0,671 a un nombre connu, ici la fraction 2/3.

: elle montre une bonne maitrise de la signification de cette situation.

Cet éléve est sans doute prét & aller un peu plus loin dans le calcul et peut-é&tre & comprendre qu’en réalité ce n’est pas
exactement la valeur 2/3...méme si ce calcul n’est évidemment pas un attendu de la classe de 3°™.

Ceci étant, on peut avec tous les éléves montrer I'intérét d’une réponse statistique fiable.
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G16 [=] & & = [=SUFI6=6 "tortuegagne" Lievre gagne’) La variété des présentations et

A B c ] D] E | P e Ho 1 [ propositions est trés intéressante.
1 |Coupdedé Résultat LI .
2 1 tortue avance de 1 case |F’arlie 1 tortue avance 4 Liévre gagne QLU 322 s agit clairement de ne pas
3 1 tortue avance de 1 case Liévre : 678 inviter les éléves a construire le
4 1 tortue avance de 1 case . i
5 |6 tortue avance de 1 case fichier de telle ou telle fag:on mais
6 |6 ligvre gagne . .

ERG lisvre gagne bien de les laisser se poser la
8 |Coupdedé Résultat question : « Comment je vais m’y
9 |4 tortue avance de 1 case |Pame 2 tortue avance 5 Liévre gagne \ i X
10 |6 liévre gagne prendre pour simuler ce jeu sur le
1 |5 tortue avance de 1 case
12 |4 tortue avance de 1 case tableur ».

13 |5 tortue avance de 1 case

14 [3 tortue avance de 1 case 3 L,

15 |Coup de dé Résultat Les réponses sont alors variées et
.’E ligvre gagne [Partie 3 tortue avance 4 JLigvre gagne I .

7 5 tortue avance da 1 case forment une richesse pour

188 tortue avance de 1 case I’exploitation aprés la séance.

19 |5 tortue avance de 1 case

20 |5 tortue avance de 1 case

A |6 ligvre gagne N s . . N

22 [Coup ds dé_Résultat La encore, I'’envie de relier a 2/3

23 |2 tortue avance de 1 case [Partie 4 tortue avance 5 Ligvre gagne | et 1/3 est présente’ et proposée

2 (2 tortue avance de 1 case

5[5 tortue avance de 1 case sous forme de pourcentage.

26 |4 tortue avance de 1 case

7 s ligwre gagne Les valeurs des calculs de

2 (2 tortue avance de 1 case pourcentage n’ont pas été

actualisées lors de la relance par

CTRL+MAJ+F9.
313/M1000=0,313=31,3% |la tortue a 31,3% de chance de gagner

G87/1000=0,687=68,7% |le lidgvre a 68,7% de chance de gagner

3) le lidvre a environ 66% de gagner et la tortue a environ 33% de chance de gagner

F? IZ| x E = |:NB.SI(EZ:B?;"tortuea\rancedelcase"]

A B ¢ | D | E e G
Coup de dé  Résultat
tortue avance de 1 case |Partie 1 tortue avancelt |Ligvre ga
tortue avance de 1 case 1
tortue avance de 1 case
tortue avance de 1 case
lidgvre gagne
ligvre gagne
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	Les outils nécessaires ou utiles.

