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Olivier PINSON – groupe TraAM Maths et TICE  de l’académie de Nantes – Mai 2012 

 
 

« Marche aléatoire » en 2nde 
 
 

Compétences mathématiques travaillées ou en lien avec cette activité :  
Calcul d’une probabilité à l’aide d’un dénombrement, réalisation d’une simulation à l’aide d’un algorithme. 
 
 
Descriptif rapide :  
Il s’agit de dénombrer le nombre de cas favorables d’un évènement et le nombre total de cas pour calculer 
sa probabilité. Il est également possible d’approcher cette probabilité par une fréquence à l’aide d’une 
simulation sur ordinateur. Cette activité permet de préparer la loi binômiale. 
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Enoncé donné aux élèves : 
Un homme sort du bar (point B ci-dessous) et veut rentrer chez lui. Sa maison (point M) n’est qu’à 30 pas du 
bar s’il y va directement. Mais il ne réussit pas à marcher droit. Chaque pas qu’il fait vers l’avant (en 
direction de sa maison) est soit vers la droite (en suivant la diagonale d’un carreau) soit vers la gauche. La 
probabilité qu’il se déplace vers la droite est égale à la probabilité de se déplacer vers la gauche : « une 
chance sur deux » c’est-à-dire 0,5. 
 
Déterminer la probabilité que cet ivrogne atteigne sa maison après avoir effectué 30 pas. 
 

 
 
Consignes données aux élèves 
Après un temps laissé pour la lecture de l’énoncé, le point est fait en classe entière et on précise aux élèves 
la consigne suivante « Pour résoudre ce problème, toutes les méthodes sont autorisées : faire des essais "à 
la main", utiliser des instruments de calcul - calculatrices, ordinateurs ... » 

 
Ce qui a été fait avant 
Les élèves ont déjà calculé des probabilités en dénombrant le nombre de cas favorables et le nombre de 
cas total. Des algorithmes de simulations à l’aide du logiciel « xcas » ont également été réalisés comme par 
exemple « n lancers d’un dé » ou « n lancers de deux dés ». 
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Objectifs 
 
Cette activité posée sous une forme ouverte (ou tâche complexe) vise prioritairement à renforcer la 
maîtrise des compétences de résolution de problème. 
Elle permet de donner sens au calcul de probabilités et de justifier l’utilisation d’un outil de dénombrement 
ou d’un outil de simulation. 

 
Textes de référence. 
 

 
 
Analyse des compétences mathématiques travaillées 
L’objectif est d’élaborer un outil de dénombrement efficace. 
La réalisation d’un algorithme permettant de simuler un grand nombre d’expériences est également un 
enjeu de la classe de seconde. 
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Scénario 
Testé en classe de 2nde : 35 élèves – classe entière. 
En salle de cours – 36 ordinateurs portables disponibles dans la salle. 
 
 
Séance 1 (55 min) 
Après 25 minutes de recherche individuelle, une mise en commun des premières idées est réalisée. 
Celle-ci permet de faire émerger certaines idées fausses comme par exemple « l’ivrogne est certain 
d’atteindre sa maison puisque à chaque pas il a une chance sur deux d’aller soit à droite soit à gauche ». 
Beaucoup d’élèves (presque tous) ont dessiné des chemins possibles sur leur feuille : certains chemins 
permettent à « l’ivrogne » d’atteindre sa maison, d’autres pas. 
Le fait que le nombre total de chemins est égal à     apparaît assez vite et est bien admise par la classe. 
Il apparaît également assez vite que le nombre de chemins qui permettent à « l’ivrogne » d’atteindre sa 
maison est très grand. 
Quelques élèves affirment que le nombre de pas à droite doit être égal au nombre de pas à gauche. 
Un élève vient au tableau réaliser le dessin suivant : 
 

 
et affirme que les chemins favorables sont nécessairement dans ce carré. 
Un autre élève propose alors de compter les chemins favorables et vient au tableau compléter le dessin 
précédent : 
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Les élèves sont conquis par ce procédé de dénombrement parce qu’ils comprennent très vite comment 
facilement passer d’une ligne à la suivante … mais ils réalisent l’ampleur de la tâche à effectuer. 
Je propose alors d’utiliser un autre moyen pour compter ces chemins en faisant remarquer l’automatisme 
du calcul. Plusieurs élèves proposent alors d’utiliser le tableur. 
Une discussion s’engage alors pour décider d’une présentation possible. Après de brefs échanges, chaque 
élève prend un ordinateur et comme la réalisation de la feuille de calcul comme ci-dessous : 
 

 
 
Quelques élèves, qui avaient proposé dès le début de la discussion collective de réaliser un programme 
simulant cette expérience aléatoire, se mettent en petits groupes et commencent l’écriture de leur 
programme sur « xcas ». 
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Séance 2 (55 min) 
Chaque élève reprend sa recherche là où il l’avait laissée : les uns sur tableur, les autres sur « xcas ». 
Rapidement, les élèves aboutissent au tableau suivant sur le tableur : 
 

 
 
Les deux groupes qui se sont engagés dans l’écriture d’un programme aboutissent, avec mon aide, à deux 
algorithmes différents : 
 

 
 
Ce programme réalise une seule simulation d’un chemin possible à la fois et nécessite donc que chaque 
élève du groupe réalise un grand nombre de simulations (100 chacun …). La mise en commun des 
fréquences favorables des 4 élèves permet d’obtenir sur 400 simulations une approximation de la 
probabilité recherchée. 
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Ce deuxième programme permet aux élèves qui l’ont écrit de réaliser n simulations et d’obtenir (pour 
n = 10000 par exemple) une meilleure approximation que le groupe précédent. 
On constate que chacun des deux groupes fait intervenir une boucle « tantque » mais pas pour réaliser la 
même chose. 
L’imbrication de deux boucles est hors de portée de mes élèves en autonomie. 
 
Finalement, une dernière mise en commun permet de comparer les diverses stratégies. 
Les élèves qui ont abouti à l’aide du tableur sont invités à commencer l’écriture d’un programme de 
simulation qu’ils termineront chez eux. Les autres utiliseront le tableur. 
 


