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Le cadre d’utilisation de cette activité n’est pas figé. Le professeur pourra l’adapter à ses objectifs.
	Nature de la ressource :         Pistes de réflexion

	Contexte :
	Traitement statistique des données obtenues par l’élève lors d’un jeu.

	Objectif :
	Interpréter, représenter et traiter des données

	Informations pédagogiques

	Niveau (classe) :
	3 PEP – 2nde bac pro – 1ère CAP

	Effectif et organisation 

de la classe :
	Travail individuel puis collectif.

	Supports à prévoir (matériel, vidéo, logiciels, …)
	Salle informatique, logiciel scratch et tableur.

	Points de vigilance :
	Exportation de la liste.
Correction de la liste.

	Référence au programme

	Capacités : 
	Organiser des données statistiques en choisissant un mode de représentation adapté à l'aide des fonctions statistiques d'une calculatrice et d'un tableur.

Extraire des informations d’une représentation d’une série statistique.

Pour une série statistique donnée comparer les indicateurs de tendance centrale obtenus à l'aide d'une calculatrice ou d'un tableur.

Interpréter les résultats.

	Connaissances :
	Représentation d’une série statistique par un diagramme en secteurs, en bâtons ou par un histogramme.

Indicateurs de tendance centrale : moyenne et médiane.

	Pré requis et/ou ce qui a été fait avant

	
	

	Compétences prépondérantes

	Compétences :
	Moment dans la séance :

	S’approprier
Réaliser

Valider
	Présentation de la séance.
Phase de recherche.

Mise en commun.

	Déroulement de la séance (Organisation des phases de travail et rythme)

	Etapes
	Description des étapes
	Durée indicative

	Présentation et description de la séance
	· Acquisition des données (jeu).
· Traitement.

· Comparaisons.
	5 min

	Phase de recherche
	· Acquisition des données.
· Traitement des données.
	5 min
20 min

	Mises en commun
	· Mises en commun des indicateurs et/ou graphiques pour comparaison.(allers-retours avec la phase de recherche)

	25 min

	
	
	

	Les coups de pouce possibles à apporter en cas de blocage

	
	· Exportation de la série de données vers le tableur.
· Conversion de la liste au format nombre.

· Coups de pouce relatifs au traitement des données.
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Le but du jeu est de remplir un nombre x de paniers pouvant contenir y poissons. Les durées nécessaires pour remplir chaque panier sont stockées sous forme de liste (x données de  temps).
L’intérêt du jeu est qu’il permet l’acquisition rapide de données statistiques, ce qui permet d’envisager de multiples scénarios.
ATTENTION : la liste exportée dans le tableur comporte le « . » comme séparateur décimal, il faut le changer en « , » pour que le tableur interprète la donnée comme étant un nombre.  (dans Calc, après avoir sélectionné les donnés, menu édition -   rechercher .   remplacer par ,  )
A la fin du jeu : 

Les  mises en commun peuvent-être orales, se faire par l’intermédiaire d’un Padlet ou autre dispositif permettant les saisies d’écran des élèves.

Aux élèves de trouver un traitement adéquat pour répondre aux questions suivantes :

Qui est le meilleur ? 
Calcul de la somme des temps et de la durée moyenne. 
Le joueur le meilleur est-il aussi celui qui a mis le moins de temps à remplir la moitié des paniers ?
Calcul de la médiane.

Que se passe-t-il si on supprime de la liste les 2 temps les plus élevés, les 2 plus faibles ?
Influence des valeurs extrêmes.

Si je rejoue une partie, mes scores s’améliorent-ils ?
Construction d’un graphique représentant en même temps la 1ère partie et la 2nde pour comparatif.

Pour remplir des paniers de 10 poissons, est-ce que je mets le double de temps à par rapport au remplissage du même nombre de paniers contenant 5 poissons ?
Proportionnalité.

Est-ce que je peux prévoir mon temps total pour remplir 40 paniers de 10 poissons ?
Conjecturer à l’aide des résultats précédents.

    1

[image: image2.png]N

gestion: temps

longueur: 10



