
Etude du lancer de deux dés
Fiche professeur : conduite possible de la séance
1) Engager le débat de manière ludique

L’idée est d’inviter les élèves à parier sur le résultat d’un lancer de deux dés. 
Cela peut se faire de manière élémentaire : le professeur dit qu’il va simuler 200 lancers de deux dés et demande aux élèves de parier sur une des issues de l’expérience. Avant de passer à la simulation, il lance le débat en demandant aux élèves ce qui a, éventuellement motivé leur choix. Le débat sera relancé après la simulation de l’expérience. (passez alors directement à la partie 2)
Une alternative, si vous connaissez le jeu ou si vous voulez le découvrir, est de lancer le débat autour du jeu « les colons de Catane ». La gestion de classe est plus lourde, mais cela peut permettre de susciter un intérêt plus important en appréhendant les choses de manière ludique.
Le professeur projette l’image Plateau_Colons. Ce plateau s’inspire du jeu des Colons de Catane qui est un jeu de stratégie où on doit gagner des ressources pour pouvoir se développer. Il y a différents types de ressources sur le plateau de jeu projeté. Les cartes rouges représentent de l’argile, les vertes foncées du bois, les vertes claires des moutons, les jaunes du blé et les grises du minerai. Pour pouvoir gagner, il faut gagner beaucoup de cartes ressources, mais aussi ne négliger aucune ressource car toutes sont utiles.
Le score final est calculé de la façon suivante : 

Score = nombre de cartes gagnées + 4 fois le nombre de cartes de la couleur gagnée le moins souvent.

Ainsi, on a intérêt à gagner beaucoup de cartes, mais aussi à en avoir de toutes les couleurs.
La classe va être partagée en 4 équipes (en fonction de leur place dans la classe pour minimiser les déplacements).

Deux dés sont lancés à chaque coup, les cases qui produisent alors des ressources sont celles qui portent le nombre correspondant à la somme des deux dés. Une équipe ne reçoit ces ressources que si elle possède un pion jouxtant la dite case. 

Par exemple, si la somme des deux dés est 3, il y aura une case qui produira des ressources rouges et une case qui produira des ressources jaunes. L’équipe possédant le pion F touchera une carte jaune, et les équipes possédant les pions C et H recevront chacune une carte rouge.

Au départ chaque équipe a le droit de placer 2 pions. La 1ère équipe choisit l’emplacement de son premier pion, puis la 2ème, etc... Pour des raisons d’équité, c’est la 4ème équipe qui place son 2ème pion en premier, puis la 3ème, etc...

Chaque équipe dispose alors d’un temps pour réfléchir au choix de ses deux pions parmi les pions A, B, C, D, E, F, G et H qui sont déjà disposés sur le plateau. Une fois les choix effectués, le rapporteur désigné écrit au tableau le n°de son équipe et les pions choisis, puis explique la stratégie de son groupe. C’est l’occasion d’animer un débat dans la classe. 

Le professeur ouvre le document de simulation sur tableur (première feuille : simulation du jeu). Il reporte les choix de points des 4 équipes, fait un lancer et explique le résultats observé. Il est temps alors de faire une simulation sur un grand nombres de lancers et ainsi de voir l'équipe qui a pris la meilleure stratégie.
2) Etude statistique de la distribution des issues

La deuxième feuille de calcul (200 lancers) simule 200 lancers de deux dés. Elle permet de représenter graphiquement la distribution des issues. A priori, elle ne fera que confirmer les conclusions du débat mené auparavant. Le fait de réactualiser la page avec la touche F9, montre qu’avec 200 lancers la fréquence de chaque issue varie de façon non négligeable, mais permet tout de même de voir se dessiner une tendance.
Les élèves ont normalement déjà été initiés, sur des exemples élémentaires, à une approche fréquentiste des probalités. L’idée d’augmenter le nombre de lancers doit alors venir naturellement. On ouvre alors la troisième feuille de calcul (Augmentation nombre lancers). L’appui sur ctrl M exécute une macro qui effectue 200 lancers supplémentaires. (Attention : il faut paramétrer la sécurité de façon à autoriser les macros). En exécutant de nombreuses fois cette macro, on visualise le diagramme en bâtons qui se stabilise et on peut alors émettre une conjecture quant à la probabilité de chaque issue.
Si cela n’a pas encore émergé du débat, il convient maintenant de laisser les élèves chercher à démontrer ce résultat. On les encourage donc à déterminer la fréquence théorique de chaque issue. En cas de problème on peut les aider en leur disant de lister tous les lancers possibles.
Le professeur terminera dans la mesure du possible par une synthèse de l’activité.
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