MATH - Document - Élève    -   Situation - Problématique
Jeu de la mourre et du hasard
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	La mourre est un jeu dans lequel deux joueurs se montrent simultanément un certain nombre de doigts, tout en annonçant chacun la somme présumée des doigts dressés par les deux joueurs. Gagne qui devine cette somme.
Chaque joueur ne montre qu’une seule main.


Problématique

Comment augmenter ses chances de gagner ?

MATH - Document – Professeur - 1   -   Objectifs de formation – Pré-requis

Titre : Jeu de la mourre et du hasard

Sont présentés ci-dessous les capacités et connaissances du programme traitées / évaluées, les éléments déjà traités et les pré-requis indispensables.

	STATISTIQUE ET PROBABILITÉS
	Fluctuations d’une fréquence selon les échantillons, probabilités
	2ndeBac

	Capacités
	Connaissances

	Expérimenter, d’abord à l’aide de pièces, de dés ou d’urnes, puis à l’aide d’une simulation informatique prête à l’emploi, la prise d’échantillons aléatoires de taille n fixée, extraits d’une population où la fréquence p relative à un caractère est connue.
Déterminer l’étendue des fréquences de la série d’échantillons de taille n obtenus par expérience ou simulation.

Evaluer la probabilité d'un évènement à partir des fréquences.

Évaluer la probabilité d'un événement dans

le cas d'une situation aléatoire simple.

Faire preuve d'esprit critique face à une

situation aléatoire simple.
	Tirage au hasard et avec remise de n éléments dans une population où la fréquence p relative à un caractère est connue.
Fluctuation d’une fréquence relative à un caractère, sur des échantillons de taille n

fixée.

Stabilisation relative des fréquences vers la

probabilité de l'évènement quand n augmente.


Traité lors de la séquence
Prérequis

	Savoir compter sur ses doigts (et ceux du voisin) jusqu’à 10.


MATH – Document – Professeur - 2   -   Organisation de la séquence – Scénario - Identification des compétences

Titre : Jeu de la mourre et du hasard
Exemple de scénario de séquence en une ou plusieurs étapes précisant : les conditions d’enseignement (durée, classe entière/groupe), le déroulement, les « acteurs » sollicités (prof/élèves) en fonction des différentes phases du scénario, les compétences de la grille nationale mises en œuvre et susceptibles d’être évaluées (la stratégie d’évaluation étant précisée).

Exemple de scénario de séquence :
Séance 1 : 
Objectif: Découvrir le jeu de la mourre et trouver le meilleur nombre de doigts à utiliser.
30min. environ

Classe entière (
Groupe à effectif réduit (
	Déroulement
	Prof.
	El.
	Remarques
	Rechercher

Extraire
	Choisir

Exécuter
	Raisonner Argumenter
	Présenter communiquer
	Expérimenter

	Présentation de la situation

Recherche

Échanges / Débat
Bilan - Approfondissement
	X
X

X
	X

X

X
	Explication des règles du jeu.
Groupes de 2 élèves 
Oral – Tableau

Cahier élève : Bilan + 

Explication de la formule sur Excel ALEA.ENTRE.BORNES
	Essayer de repérer le nombre de doigts le plus courant.

A partir de la liste des combinaisons possibles, voir que le total de 6 doit sortir 5 fois sur 25.
	Nombres de doigts possibles (2<n<10) 
	Supposer que les nombres de doigts sont choisis au hasard.

Commencer à réfléchir au nombre de doigts qui risquent de sortir.

Annoncer un total entre 2 et 10.

Le meilleur total doit être 6 doigts mais difficile à vérifier à cause du nombre limité de parties jouées.

Pas le temps de faire assez de parties donc simulation à prévoir.
	Noter au tableau la liste des combinaisons possibles.

(Organiser sous forme d’arbre des possibles (représentation abordée plus précisément en Tale)


	Tester le jeu. (Bon courage pour tenir la classe…)
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Titre : Jeu de la mourre et du hasard
Exemple de scénario de séquence en une ou plusieurs étapes précisant : les conditions d’enseignement (durée, classe entière/groupe), le déroulement, les « acteurs » sollicités (prof/élèves) en fonction des différentes phases du scénario, les compétences de la grille nationale mises en œuvre et susceptibles d’être évaluées (la stratégie d’évaluation étant précisée).

Exemple de scénario de séquence :
Séance 2 : 
Objectif : Simulation de la mourre et vérification de la stabilisation relative des fréquences vers la probabilité de l'évènement quand n augmente


30 min. environ

Classe entière(
Groupe à effectif réduit (
	Déroulement
	Prof.
	El.
	Remarques
	Rechercher Extraire
	Choisir

Exécuter
	Raisonner Argumenter
	Présenter communiquer
	Expérimenter

	Mise en œuvre.
Réponse à la problématique
Bilan – Approfondissement
	X

X
	X
X
	2-3 élèves par ordinateur en autonomie
Aide du prof pour finir le tableau Excel

Elargir avec une simulation du jeu de la mourre à plus de deux participants.


	
	Construire un tableau Excel permettant la simulation du jeu de la mourre (10 parties)

Elargir à 100 puis 1000 parties
	La mourre a ses raisons que la raison ignore.
	Tableau Excel lisible
	Utilisation cohérente d’Excel pour expérimenter
Vérifier que si n augmente, p(6) tend vers 20%.

	
	
	
	
	Stratégie d’évaluation envisagée

Evaluer les tableaux Excel pour plus de 2 joueurs avec conclusion sur le nombre de doigts à annoncer.
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Titre : Jeu de la mourre et du hasard
Sont présentés ci-dessous des éléments de réponses permettant à tout enseignant de s’approprier la ressource. Toutes les remarques et indications permettant de rendre l’activité opérationnelle face aux élèves sont les bienvenues
Déroulement de séquence :

1) Explication des règles du jeu

2) Problématique : comment faire pour gagner

3) Test du jeu, premières remarques ?

4) Discussion sur la stratégie à adopter : Annoncer entre 2 et 10 doigts, lister au tableau les 25 combinaisons possibles (arbre des possibles), repérer que le total de 6 doigts est celui qui à la probabilité la plus importante d’apparaître.

5) Vérifier ces observations en simulant avec Excel (faire le tableau avec les élèves, utilisation de la formule ALEA.ENTRE.BORNES)

6) Vérifier qu’en augmentant le nombre de parties la probabilité d’obtenir 6 doigts se rapproche bien de 20%.

7) Elargir la simulation à 3, 4 ou 5 joueurs.

8) Possibilité de conclure en mettant en garde sur l’utilisation des probabilités puisque chaque joueur peut fausser les tirages en choisissant par exemple de jouer systématiquement 1 seul doigt.
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