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A reflechir... S&
r Est-ce une expérience aleatoire mathématiques? 1

\ J

 Tirer un roi dans un jeu de 52 cartes.

 Attraper la grippe a Noél.

« Gagner a pile ou face.

« Croiser un ami d'enfance dans une ville étrangere.

« Obtenir un 4, cing fois de suite au de.

« Choisir un mot de 7 lettres au hasard dans un livre donne,
 Jeter un caillou dans un lac: il coule.




Gapaceristiques d'une experience
ﬁgﬁéaton‘e mathematique:

=5

4 k\  On peut determiner tous les resultats possibles.

 On ne peut pas predire a l’'avance lequel de ces
resultats se produira.

 On peut reproduire ’expérience autant de fois
gu’on veut, il y aura toujours les mémes issues
possibles, dans les mémes conditions.




Programme

-

CM1

Les probabilités

Au CM1, les éleves bénéficient d'une premiére familiarisation avec des expériences aléatoires. Un des objectifs de cet
enseignement est de comprendre qu'il existe des événements dont la réalisation est certaine, d’autres dont la réalisation est
impossible, et d’autres encore dont on ne peut pas affirmer a priori s'ils se réaliseront ou pas.

Un autre objectif porte sur la comparaison de probabilités d’événements. Certains événements, comme « obtenir pile » en
langant une piéce de monnaie, « obtenir un nombre pair » en langant un dé ou « obtenir une carte rouge » en tirant une carte au
hasard dans un jeu de 32 cartes ont une chance sur deux de se réaliser, ce qui signifie que la probabilité qu’ils se réalisent est la
méme que celle qu'ils ne se réalisent pas. D’autres évenements, comme « obtenir un 2 » en langcant un dé, ont plus de chances de
ne pas se réaliser que de se réaliser. Les éléves apprennent a estimer les probabilités d’évenements sur une échelle allant de

« impossible » a « certain », en distinguant les évenements « peu probables » qui ont moins d’'une chance sur deux de se réaliser,
des évenements « probables » qui ont plus d’une chance sur deux de se réaliser.

Un autre objectif de I'enseignement des probabilités au CM1 est de familiariser les éleves avec quelques modeles classiques
d'expériences aléatoires (jet d’'une piece de monnaie, lancer de dé, tirages dans une urne, tirage d'une carte dans un jeu de 52
cartes, etc.).

Dans des cas simples, les éleves apprennent a recenser toutes les issues possibles d'une expérience aléatoire. lls découvrent ainsi
en particulier que, selon les cas, toutes les issues peuvent avoir, ou non, la méme chance de se réaliser. lls se familiarisent ainsi
avec la notion d’équiprobabilité.

Objectifs d’apprentissage

Identifier des expériences aléatoires

Identifier toutes les issues possibles lors d’une expérience aléatoire simple

Comprendre et utiliser le vocabulaire approprié : « impossible », « possible », « certain », « probable », « peu probable », « une
chance sur deux »

Comparer des issues d’expériences aléatoires ou des événements selon leur probabilité de réalisation
Comprendre que ce n‘est pas parce qu'il y a deux issues possibles que chacune a une chance sur deux de se réaliser

Reconnaitre des situations d’équiprobabilité

“organisation et gestion de données et

probabilitées”

CM2

Les probabilités
Au CM2, les éleves renforcent les apprentissages du CM1.

Dans des situations ouU les issues d'une expérience aléatoire sont équiprobables, les éleves apprennent a identifier et a
dénombrer les issues correspondant a un évenement. Ces dénombrements leur permettent de quantifier les probabilités
d'événements, sous la forme de « a chances sur b », oU a est le nombre d’issues réalisant I'événement dont on cherche la
probabilité et b le nombre total d’issues de I'expérience aléatoire.

La perception de la notion d’indépendance est initiée en reproduisant une méme expérience aléatoire, par exemple celle d’'un
lancer de dé, et en faisant prendre conscience aux éleves que le dé « ne se souvient pas » du résultat sorti lors du lancer
précédent. Dans le cas d’'une expérience constituée de plusieurs épreuves indépendantes, les éléves apprennent a utiliser un
tableau a double entrée ou un arbre pour recenser, d'une part, toutes les issues possibles et, d’autre part, celles qui réalisent
I’événement dont on recherche la probabilité.

Au CM2, le travail sur les probabilités est amorcé au plus tard en période 2.
Objectifs d’apprentissage
Identifier toutes les issues possibles lors d’une expérience aléatoire simple

Identifier toutes les issues réalisant un événement dans une expérience aléatoire simple

Dans une situation d’équiprobabilité, lors d’une expérience aléatoire simple, exprimer la probabilité d’un évenement sous la
forme « a chances sur b »

Comparer des probabilités dans des cas simples
Comprendre la notion d'indépendance lors de la répétition de la méme expérience aléatoire

Dans des situations d’équiprobabilité, recenser toutes les issues possibles d’'une expérience aléatoire en deux étapes dans un
tableau ou dans un arbre afin de déterminer des probabilités



Identifier des expériences aleatoires simples
(CM1).
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Identifier toutes les issues possibles d'une
experience aleatoire simple (CM1).



" Activites en grouipe -
Activiteés en groupe ©

Lister par écrit toutes les issues possibles des experiences aléatoires
suivantes: {Z

On lance une piece équilibréee deux fois de suite. Elle tombe chaque fois
sur pile ou face.

{ On lance un dé non trugué deux fois de suite. J

On lance un dé equilibré et on fait tourner la roue ci-contre. a

" Dans le tiroir du haut de ma commode, j’ai deux paires de chaussettes,
une blanche et une noire, et dans le tiroir du bas, j’ai trois tee-shirts, un
blanc, un rouge et un noir. Je tire au hasard une paire de chaussettes et

un tee-shirt.




Recenser toutes les issues possibles d'une
experience aléeatoire dans un tableau ou un arbre
afin de déterminer les probabilites (CM2).
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Dans le tiroir du haut de ma commode, j’ai deux paires de chaussettes, une
blanche et une noire, et dans le tiroir du bas, j’ai trois tee-shirts, un rouge
et deux noirs.

Je tire au hasard une paire de chaussettes et un tee-shirt.

N\




N\

7

Dans le tiroir du haut de ma commode, j’ai deux paires de chaussettes, une
blanche et une noire, et dans le tiroir du bas, j’ai trois tee-shirts, un rouge
et deux noirs.

Je tire au hasard une paire de chaussettes et un tee-shirt.

» Lister toutes les tenues possibles de cette expeéerience

aléatoire.
» Lister toutes les issues possibles de I'expérience (arbres ou

tableaux).
« Exprimer la probabilité d'avoir des chaussettes assorties a

son tee-shirt sous la forme “a chances sur b".
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Tee-shirts

Rouge (R) Noir (N)

Chaussettes
Blanches (B) (R; B) (N ; B)
Noires (N) (R; N) (N; N)

Rouge (R) Noir (N) Noir (N)
Chaussettes
Blanches (B) (R; B) (N ; B) (N ; B)
Noires (N) (R; N) (N; N) (N ; N)
14 |




Comprendre et utiliser le vocabulaire
approprie: impossible, possible, certain,
probable, peu probable, une chance sur deux
(CM1).
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Echelle des probabilitées

impossible certain

| ! | !

1 chance sur 2
peu probable probable




@ Travail a effectuer :
Je vais te proposer différentes expériences aléatoires : Tu dois positionner la probabilité
de I'événement indiqué, sur un segment comme celui-ci :

Impossible Une chance Certain
sur deux

Peu probable Probable

&3 Options :

Questions




Séance “qui peut le plus”
Observer l'activité des éleves.

* Quels objectifs des programmes cette seance permet-elle
de faire emerger (CM1-CM2)?

e Quelles idées recues a propos de l'aléatoire faut-il
déconstruire?






QUELQUES TRACES DE REGLES (CM2)
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QUELQUES TRACES DE REGLES (CM1)
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Vocabulaire spécifique des probabilités

Une issue est un résultat possible d'une expérience aléatoire.
Dans une experience aléatoire, on appelle univers I'ensemble de
toutes les issues possibles.

Un evenement est une condition qui peut étre réalisée ou pas lors
d'une expérience aleatoire.

On dit qu'il y a equiprobabilité si toutes les issues possibles d'une
experience aléatoire ont la méme probabilité.




LES URNES DE BROUSSEAU

Groupe IREM PLP Maths-Sciences




Séance “urnes de Brousseau”
Observer le déroulement de la séance.

* Quels objectifs des programmes cette seance permet-elle
de faire emerger (CM1-CM2)?

« La séance a-t-elle permis de rendre la stratégie de
resolution suffisamment visible?
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REPERES « IRENL N 70 « jarrvier 2008

ANNEXE 2

Essai

Partie 3

FPartie

Partie 4

Partie 2

Parrie 3
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LES URNES DE BROUSSEAU

Groupe IREM PLP Maths-Sciences

Une approche expérimentale de notions sur les
probabilités et statistiques inférentielles






