	Intitulé de l’item (ou des items) évalué(s)

	Compétences

Domaines du 

programme

Rechercher, extraire et organiser l’information utile

Réaliser, manipuler, mesurer, calculer, appliquer des consignes

Raisonner, argumenter, pratiquer une démarche expérimentale ou technologique, démontrer

Présenter la démarche suivie, les résultats obtenus, communiquer à l’aide d’un langage adapté

Organisation et gestion de données

Nombres et calculs

Géométrie

Grandeurs et mesures



	Énoncé de la situation d’évaluation

	PROBLEME :   Une règle du jeu est donnée.

Trouver le gagnant de la partie jouée par les trois joueurs X, Z et T.
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Les contraintes :

Vous devez expliquer clairement votre réponse sur la feuille blanche.

On doit pouvoir vérifier facilement que les scores obtenus sont bien calculés. 

La règle du jeu
► Chaque joueur effectue 24 lancers de deux dés et note les nombres affichés.

► Calcul du score :


• Si les deux nombres d’un lancer sont pairs, le joueur ajoute ces deux nombres. 


• Si les deux nombres d’un lancer sont impairs, le joueur ajoute ces deux nombres. 


• Si les deux nombres n’ont pas la même parité, le joueur multiplie ces deux nombres.

Le score est la somme des dix meilleurs résultats parmi ces 24 calculs.

► Le gagnant est celui qui obtient le score le plus élevé.

Chaque joueur doit pouvoir facilement montrer qu’il a bien respecté les règles des calculs de son score.

Les lancers des joueurs X, Z et T sont : 
Joueur X : 

3 et 5

3 et 2

2 et 3

3 et 5

1 et 6

4 et 3

3 et 2 

2 et 2

4 et 1

4 et 3

5 et 6

6 et 4

4 et 5

6 et 2

2 et 3

1et 5

2 et 1

5 et 2

4 et 2

3 et 2

4 et 5

1 et 1

2 et 4

2 et 3

Joueur Z : 

5 et 1 

4 et 2

2 et 6 

4 et 1

1 et 3

4 et 6 

6 et 1

6 et 4

3 et 5 

4 et 2

 2 et 1

3 et 6

3 et 4

2 et 3

 2 et 1

2 et 1

3 et 2 

2 et 1

5 et 4

2 et 6

4 et 3

5 et 3

5 et 3

6 et 5

Joueur T : 

4 et 2

2 et 3

1 et 2

4 et 4

1 et 2

3 et 3

4 et 6

3 et 5

5 et 4

4 et 2

5 et 4

4 et 5

4 et 4

4 et 3

4 et 4

3 et 4 

3 et 4

5 et 2

3 et 4

3 et 2

4 et 1

2 et 1

6 et 3

3 et 3



	Critères de réussite (le minimum attendu de l’élève pour une validation positive)

	1. Le binôme a déterminé correctement le gagnant en explicitant sa démarche, sans aide. 

L’algorithme a été correctement mis en œuvre pour chaque lancer. La notion de parité est acquise, il n’y a pas de confusion entre somme et produit, le tri dans l’ordre décroissant est bon, le choix « des 10 » est correct. Les résultats sont présentés de façon claire et explicite. L’item est validé. 

2. Le binôme a trouvé le gagnant après avoir obtenu des indices de la 1ère série  pour démarrer : les connaissances de base de divisibilité par 2 ne sont pas acquises.  Les résultats auront été présentés de façon claire et explicite. L’item peut être partiellement validé. 

3. Le binôme a eu besoin d’indices  de la  2ème  ou de la 3ème série pour calculer les scores de chaque joueur ou  pour présenter les calculs des scores, la présentation est brouillonne. L’item ne sera pas validé.

Fiche2 : 
Première série d’indices : Ils portent sur le vocabulaire utilisé dans la règle et la notion de parité.
Indice n° 1 : Deux nombres pairs sont deux nombres entiers divisibles par 2.

Conséquence : Ce sont des nombres dont le chiffre des unités est ou 0, ou 2, ou 4, ou 6, ou 8.
Indice n° 1 bis : Deux nombres impairs sont deux nombres entiers non divisibles par 2.

Conséquence : Ce sont des nombres dont le chiffre des unités est ou 1, ou 3, ou 5, ou 7, ou 9.
Indice n° 2 : 

Si un nombre est pair et un deuxième nombre est pair, alors ces deux nombres ont la même parité.

Si un nombre est pair et un deuxième nombre est impair, alors ces deux nombres n’ont pas la même parité.
Indice n° 3 : On parle de somme quand on effectue une addition.

Deuxième série d’indices : 

Ils portent sur l’algorithme à utiliser pour effectuer les calculs demandés pour chaque lancer de dés.

Et sur le calcul du score final.
Indice n° 4 :

Pour chaque lancer, je pose la série de questions suivantes : 
1. Est-ce que les deux nombres sont pairs ? Si oui, je les ajoute, et je passe au lancer suivant. 







Si non, 


2. Est-ce que les deux nombres sont impairs ? Si oui, je les ajoute, et je passe au lancer suivant.







Si non, je les multiplie, et je passe au lancer suivant.
Indice n° 5 : 

On ordonne les résultats du plus grand au plus petit, puis on effectue la somme de ces 10 meilleurs. 
Troisième série d’indices :   Comment présenter des résultats ?
Indice n° 6 : Par exemple

Pour chaque joueur : un tableau  trois colonnes et 24 lignes. 

Les deux premières colonnes sont celles des nombres de chaque lancer.

La troisième colonne est le résultat de la somme ou du produit des deux nombres de chaque lancer.



	Commentaires des auteurs

	Niveau : 6°
Durée : 35 min
Modalités de travail : Les élèves sont en binôme. 

Supports de travail de chaque binôme : 

Fiche 1  comportant l’énoncé du problème à résoudre. Une feuille blanche pour présenter la résolution.
Consigne orale : La résolution du problème donné sera rédigée sur la feuille blanche.

La Fiche 2 comporte trois types d’indices afin de permettre aux binômes en difficulté :

- ou de démarrer (problème avec les connaissances de base) (1ère  série d’indices)

- ou de mettre en œuvre une stratégie de résolution (algorithme de résolution et calculs / extraction des meilleurs résultats pour le calcul du score final) (2ème  série d’indices)

- ou de présentation (notations des calculs / présentation des résultats).   (3ème  série d’indices)

Ces indices seront donnés par l’enseignant au fur et à mesure du temps qui passe selon la nécessité, afin que tous les binômes puissent aboutir.

Remarque : L’enseignant choisit ou non les binômes et évaluera de plus l’item « Savoir travailler en équipe » dans « Faire preuve d’initiative. » de la compétence 7 du palier 3. 

Variantes possibles : Ordonner les résultats des joueurs X, Z et T ; compléter avec une deuxième question  du type : L’ordre des joueurs serait-il conservé si le score se calculait comme la somme des 5 meilleurs résultats ? 

Utilisation d’un tableur dès la 5° pour trier plus vite… (Augmenter le nombre des lancers). 

En complexifiant la règle jusqu’au niveau de la  3°.  En augmentant le nombre de  lancers pour générer la nécessité d’outils performants comme le tableur. En demandant quels sont tous les résultats intermédiaires possibles, avec quelle probabilité. En demandant d’effectuer le moins de calculs possibles pour calculer un score (tri préalable des lancers qui donnent le plus de points) …


	Commentaires du groupe de relecture

	C’est un problème particulièrement intéressant et bien dans l’esprit du socle commun. Les variantes proposées ouvrent de vraies possibilités de recherche pour les élèves suivant leur niveau. Cela montre aussi l’utilité d’avoir des outils adaptés pour résoudre le problème posé.


