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	Partie 1 : Intentions pédagogiques


Le but premier de notre projet était d’explorer l’environnement Excel en créant un jeu de Black Jack. Il ne s’agissait pas de faire un programme pédagogique s’adressant à des élèves du secondaire, mais plutôt de créer un jeu accessible à tous. Nous avons par la suite décidé d’y introduire un volet probabilités. En effet, le joueur peut voir les chances d’obtenir exactement 21 en choisissant une nouvelle carte ou encore de perdre en dépassant 21. Notre jeu comprend aussi une page dans laquelle le calcul des probabilités est expliqué.

Les probabilités sont actuellement enseignées au secondaire en deuxième année du premier cycle, en première année du deuxième cycle et en mathématiques 514.

Notions abordées au premier cycle :

Ω Expériences aléatoires (plusieurs étapes);
Ω Concept d’événement;

Ω Principe de dénombrement (arbre, réseau, grille);

Ω Calcul de la probabilité d’un résultat.
Notions abordées en première année du deuxième cycle :

Ω Dénombrement et calcul de probabilités;
Ω Représentation d’événements (tableaux, arbres, diagrammes).
Notions abordées en mathématiques 514 :

Ω Résoudre des problèmes en utilisant les probabilités;
Ω Distinguer les chances pour ou contre de probabilités;

Ω Évaluer la probabilité d’un événement d’une expérience aléatoire sachant qu’un autre événement s’est produit.

Les cartes à jouer sont fréquemment utilisées pour faire travailler les probabilités car il est possible à partir de celles-ci de couvrir la majorité des objectifs prescrits par le MELS. Ainsi, nous croyons que notre jeu de Black Jack peut s’insérer dans l’enseignement des probabilités, indépendamment du niveau d’enseignement.

	Partie 2 : L’activité


Nous vous présentons ici une activité à caractère pédagogique ayant pour but de familiariser les élèves aux probabilités d’avoir une somme de 21 ou de perdre en dépassant cette somme. 

L’activité se déroulera lorsque toutes les notions correspondant au niveau d’enseignement auront été abordées. Elles peut se faire indépendamment du niveau d’enseignement, car les élèves de deuxième année du premier cycle possèdent les acquis nécessaires pour y arriver. L’enseignant n’aura qu’à ajuster ses exigences.

Déroulement de l’activité : 

	Phase 1 : Préparation

	L’enseignant aura préalablement expliqué les règles du jeu de Black Jack aux élèves. Ceux-ci seront placés en équipes de deux. Chaque équipe recevra un jeu de cartes. Les élèves disposeront de quelques minutes pour se familiariser avec le jeu et essayer de se trouver des stratégies pour gagner. Le premier élève prendra le rôle du joueur et le second, celui du croupier.

	Phase 2 : Questionnement

	L’enseignant fera ensuite un retour avec les élèves et demandera aux joueurs s’ils ont utilisé une stratégie particulière pour décider à quel moment ils devaient prendre une nouvelle carte et à quel moment il était préférable de s’arrêter. Par la suite, l’enseignant expliquera aux élèves qu’il est possible de calculer certaines probabilités pour s’aider à faire des choix.

	Phase 3 : Dénombrement

	L’enseignant demandera aux élèves de dénombrer toutes les cartes qui font qu’un joueur obtiendra exactement 21 en fonction du nombre de points qu’il possède et de consigner ces résultats dans un tableau (voir document de l’élève).

Par exemple : Un joueur ayant 14 points devra obtenir une carte valant 6 points pour obtenir exactement 21. Quatre cartes correspondent à cette contrainte, soit le 6 de cœur, le 6 de carreau, le 6 de pique et le 6 de trèfle.

Ensuite, l’enseignant demandera aux élèves de dénombrer toutes les cartes qui font qu’un joueur obtiendra une somme supérieure à 21 en fonction du nombre de points qu’il possède et de consigner ces résultats dans un tableau (voir document de l’élève).

Par exemple : Un joueur ayant 14 points devra obtenir une carte valant plus de 6 points pour dépasser 21. Vingt-huit cartes correspondent à cette contrainte soit les 7, les 8, les 9, les 10 et les figures.

Attention, les élèves doivent prendre en considération que plusieurs cartes ont une valeur de 10.

	Phase 4 : Calcul des probabilités

	Les élèves recevront un document (voir document de l’élève) dans lequel on montrera des parties non terminées. Les élèves devront, à l’aide des résultats trouvés précédemment, calculer la probabilité d’obtenir exactement 21 en choisissant une nouvelle carte, et ensuite, la probabilité de dépasser 21 en choisissant une nouvelle carte.

Attention, les élèves doivent prendre en considération que les cartes sur le jeu ne se trouvent plus dans le paquet. Il s’agit donc de probabilités sans remise.

	Phase 5 : Généralisation

	Suite à ces calculs, les élèves devront trouver des formules pour généraliser les résultats trouvés.

	Phase 6 : Vérification des résultats

	L’enseignant projettera le Jeu de Black Jack et débutera une partie. Il demandera ensuite aux élèves de calculer les probabilités d’obtenir exactement 21 avec la prochaine carte et ensuite, la probabilité de dépasser 21 en choisissant une nouvelle carte.

Comme les probabilités apparaissent sur le jeu, les élèves pourront comparer leurs résultats.

	Phase 7 : Retour sur l’activité

	L’enseignant demandera aux élèves d’expliquer à la classe les formules qu’ils ont trouvées. Il amènera les élèves à comparer leurs résultats entre eux et à voir qu’une même formule peut être exprimée de différentes façons. 

L’enseignant pourra se servir de la page de probabilités du programme Excel pour que les élèves voient comment elles ont été calculées.


Matériel pour l’élève :

· Un jeu de carte par équipe ;

· Un document de l’élève par équipe.

Matériel pour l’enseignant :

· Règles du Black Jack ;

· Guide d’utilisation du classeur Excel ;

· Corrigé du document de l’élève ;

· Programme Excel du jeu de Black Jack.

Document de l’élève

Dénombrement des cartes : somme égale à 21.

	Somme du joueur
	Nombre de points nécessaires pour obtenir 21
	Cartes répondant à cette contrainte

	4
	
	

	5
	
	

	6
	
	

	7
	
	

	8
	
	

	9
	
	

	10
	
	

	11
	
	

	12
	
	

	13
	
	

	14
	
	

	15
	
	

	16
	
	

	17
	
	

	18
	
	

	19
	
	

	20
	
	


Dénombrement des cartes : somme supérieure à 21.

	Somme du joueur
	Nombre de points nécessaires pour dépasser 21
	Cartes répondant à cette contrainte

	4
	
	

	5
	
	

	6
	
	

	7
	
	

	8
	
	

	9
	
	

	10
	
	

	11
	
	

	12
	
	

	13
	
	

	14
	
	

	15
	
	

	16
	
	

	17
	
	

	18
	
	

	19
	
	

	20
	
	


Calcul de probabilités

Situation 1

Croupier :


Joueur :
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Probabilité d’obtenir 21 en choisissant une nouvelle carte : 




Probabilité de dépasser 21 en choisissant une nouvelle carte :




Situation 2

Croupier :


Joueur :
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Probabilité d’obtenir 21 en choisissant une nouvelle carte : 




Probabilité de dépasser 21 en choisissant une nouvelle carte :




Situation 3

Croupier :


Joueur :
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Probabilité d’obtenir 21 en choisissant une nouvelle carte : 




Probabilité de dépasser 21 en choisissant une nouvelle carte :




Situation 4

Croupier :


Joueur :
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Probabilité d’obtenir 21 en choisissant une nouvelle carte : 




Probabilité de dépasser 21 en choisissant une nouvelle carte :




Généralisation

Probabilité d’obtenir 21 en choisissant une nouvelle carte :
Probabilité de dépasser 21 en choisissant une nouvelle carte :
Document de l’enseignant

Règles du Black Jack 

Au Black Jack, il suffit d’amasser des cartes et d’obtenir une somme le plus près possible de 21, sans jamais dépasser cette somme.

L’As vaut 1 ou 11 points, selon ce qui vous avantage le plus. Les figures (valets, dames et rois) valent 10 points. Les autres cartes ont leur valeur correspondante.

Déroulement 

Au début du jeu, on place sur la table deux cartes appartenant au joueur et une carte appartenant au croupier.

Le joueur doit calculer la somme de ses cartes. Tant que sa somme est inférieure à 21, il peut décider de demander une nouvelle carte au croupier ou de conserver ses cartes.

Si le joueur obtient une somme supérieure è 21, il perd automatiquement et c’est le croupier qui a gagné. 

S’il obtient une somme égale à 21, il gagne la partie.

Lorsque le joueur choisi de garder ses cartes, le croupier prend des cartes jusqu’à ce que sa somme soit supérieure à celle du joueur.

Si celui-ci dépasse 21, c’est le joueur qui remporte la partie. S’il obtient une somme inférieure à 21 mais supérieure à celle du joueur, il remporte la partie. 

Utilisation du classeur Excel

1. Entrez une mise dans la cellule prévue à cet effet. Cette mise doit être inférieure au montant d’argent que vous possédez.

2. Pour débuter la partie, appuyez sur Jouer. Les deux premières cartes du joueur apparaîtront au bas de la table de jeu. La première carte du croupier apparaîtra plus haut.

3. Si vous le désirez, appuyez sur Nouvelle carte pour obtenir une autre carte. Vous pouvez répéter cette étape tant que vous n’aurez pas dépassé 21.

4. Lorsque vous êtes assez près de 21, appuyez sur Garder les cartes. Le croupier jouera à son tour jusqu’à ce qu’il ait obtenu une somme supérieure à la vôtre.

En tout temps, vous pouvez vous référer aux probabilités affichées à droite de l’écran. Cliquer sur Probabilités!? pour comprendre comment celles-ci ont été calculées.

Pour des informations concernant les règles et l’utilisation du jeu, cliquez sur Comment jouer?.

Dénombrement des cartes : somme égale à 21. (Corrigé)

	Somme du joueur
	Nombre de points nécessaires pour obtenir 21
	Cartes répondant à cette contrainte

	4
	17
	Aucune

	5
	16
	Aucune

	6
	15
	Aucune

	7
	14
	Aucune

	8
	13
	Aucune

	9
	12
	Aucune

	10
	11
	As Co, As Ca, As T, As P.

	11
	10
	10 Co, 10 Ca, 10 T, 10 P.

Valet Co, Valet Ca , Valet T, Valet P.

Dame Co, Dame C, Dame T, Dame P.

Roi Co, Roi Ca, Roi T, Roi P.

	12
	9
	9 Co, 9 Ca, 9 T, 9 P.

	13
	8
	8 Co, 8 Ca, 8 T, 8 P.

	14
	7
	7 Co, 7 Ca, 7 T, 7 P.

	15
	6
	6 Co, 6 Ca, 6 T, 6 P.

	16
	5
	5 Co, 5 Ca, 5 T, 5 P.

	17
	4
	4 Co, 4 Ca, 4 T, 4 P.

	18
	3
	3 Co, 3 Ca, 3 T, 3 P.

	19
	2
	2 Co, 2 Ca, 2 T, 2 P.

	20
	1
	As Co, As Ca, As T, As P.


Dénombrement des cartes : somme supérieure à 21. (Corrigé)
	Somme du joueur
	Nombre de points nécessaires pour dépasser 21
	Cartes répondant à cette contrainte

	4
	18
	Aucune

	5
	17
	Aucune

	6
	16
	Aucune

	7
	15
	Aucune

	8
	14
	Aucune

	9
	13
	Aucune

	10
	12
	Aucune

	11
	11
	Aucune

	12
	10
	10 Co, 10 Ca, 10 T, 10 P.

Valet Co, Valet Ca , Valet T, Valet P.

Dame Co, Dame C, Dame T, Dame P.

Roi Co, Roi Ca, Roi T, Roi P.

	13
	9
	9 Co, 9 Ca, 9 T, 9 P.

10 Co, 10 Ca, 10 T, 10 P.

Valet Co, Valet Ca , Valet T, Valet P.

Dame Co, Dame C, Dame T, Dame P.

Roi Co, Roi Ca, Roi T, Roi P.

	14
	8
	8 Co, 8 Ca, 8 T, 8 P.

9 Co, 9 Ca, 9 T, 9 P.

10 Co, 10 Ca, 10 T, 10 P.

Valet Co, Valet Ca , Valet T, Valet P.

Dame Co, Dame C, Dame T, Dame P.

Roi Co, Roi Ca, Roi T, Roi P.

	15
	7
	7 Co, 7 Ca, 7 T, 7 P.

8 Co, 8 Ca, 8 T, 8 P.

9 Co, 9 Ca, 9 T, 9 P.

10 Co, 10 Ca, 10 T, 10 P.

Valet Co, Valet Ca , Valet T, Valet P.

Dame Co, Dame C, Dame T, Dame P.

Roi Co, Roi Ca, Roi T, Roi P.

	16
	6
	6 Co, 6 Ca, 6 T, 6 P.

7 Co, 7 Ca, 7 T, 7 P.

8 Co, 8 Ca, 8 T, 8 P.

9 Co, 9 Ca, 9 T, 9 P.

10 Co, 10 Ca, 10 T, 10 P.

Valet Co, Valet Ca , Valet T, Valet P.

Dame Co, Dame C, Dame T, Dame P.

Roi Co, Roi Ca, Roi T, Roi P.

	17
	5
	5 Co, 5 Ca, 5 T, 5 P.

6 Co, 6 Ca, 6 T, 6 P.

7 Co, 7 Ca, 7 T, 7 P.

8 Co, 8 Ca, 8 T, 8 P.

9 Co, 9 Ca, 9 T, 9 P.

10 Co, 10 Ca, 10 T, 10 P.

Valet Co, Valet Ca , Valet T, Valet P.

Dame Co, Dame C, Dame T, Dame P.

Roi Co, Roi Ca, Roi T, Roi P.

	18
	4
	4 Co, 4 Ca, 4 T, 4 P.

5 Co, 5 Ca, 5 T, 5 P.

6 Co, 6 Ca, 6 T, 6 P.

7 Co, 7 Ca, 7 T, 7 P.

8 Co, 8 Ca, 8 T, 8 P.

9 Co, 9 Ca, 9 T, 9 P.

10 Co, 10 Ca, 10 T, 10 P.

Valet Co, Valet Ca , Valet T, Valet P.

Dame Co, Dame C, Dame T, Dame P.

Roi Co, Roi Ca, Roi T, Roi P.

	19
	3
	3 Co, 3 Ca, 3 T, 3 P.

4 Co, 4 Ca, 4 T, 4 P.

5 Co, 5 Ca, 5 T, 5 P.

6 Co, 6 Ca, 6 T, 6 P.

7 Co, 7 Ca, 7 T, 7 P.

8 Co, 8 Ca, 8 T, 8 P.

9 Co, 9 Ca, 9 T, 9 P.

10 Co, 10 Ca, 10 T, 10 P.

Valet Co, Valet Ca , Valet T, Valet P.

Dame Co, Dame C, Dame T, Dame P.

Roi Co, Roi Ca, Roi T, Roi P.

	20
	2
	2 Co, 2 Ca, 2 T, 2 P.

3 Co, 3 Ca, 3 T, 3 P.

4 Co, 4 Ca, 4 T, 4 P.

5 Co, 5 Ca, 5 T, 5 P.

6 Co, 6 Ca, 6 T, 6 P.

7 Co, 7 Ca, 7 T, 7 P.

8 Co, 8 Ca, 8 T, 8 P.

9 Co, 9 Ca, 9 T, 9 P.

10 Co, 10 Ca, 10 T, 10 P.

Valet Co, Valet Ca , Valet T, Valet P.

Dame Co, Dame C, Dame T, Dame P.

Roi Co, Roi Ca, Roi T, Roi P.


Calcul de probabilités (Corrigé)

Situation 1

Croupier :


Joueur :
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Probabilité d’obtenir 21 en choisissant une nouvelle carte : 
3/49
Probabilité de dépasser 21 en choisissant une nouvelle carte :
30/49 
Situation 2

Croupier :


Joueur :
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Probabilité d’obtenir 21 en choisissant une nouvelle carte : 
4/48 = 1/12
Probabilité de dépasser 21 en choisissant une nouvelle carte :
33/48 = 11/16
Situation 3

Croupier :


Joueur :
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Probabilité d’obtenir 21 en choisissant une nouvelle carte : 
4/49
Probabilité de dépasser 21 en choisissant une nouvelle carte :
0/49 = 0
Situation 4

Croupier :


Joueur :
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Probabilité d’obtenir 21 en choisissant une nouvelle carte : 
4/49
Probabilité de dépasser 21 en choisissant une nouvelle carte :
45/49 

Généralisation (corrigé)

Probabilité d’obtenir 21 en choisissant une nouvelle carte :
· N : Nombres de cartes correspondant à la valeur nécessaire pour obtenir 21

· J :  Nombres de ces cartes qui sont déjà sur le jeu

· R : Nombre de cartes restantes dans le paquet

·      = 52 – Nombres de cartes sur le jeu

· P = (N-J)/R


[image: image17.wmf]
Probabilité de dépasser 21 en choisissant une nouvelle carte :
· N : Nombres de cartes correspondant à la valeur nécessaire pour dépasser 21

· J :  Nombres de ces cartes qui sont déjà sur le jeu

· R : Nombre de cartes restantes dans le paquet

·      = 52 – Nombres de cartes sur le jeu

· P = (N-J)/R

	Partie 3 : Réalisation du projet


Dans la présente partie du travail, nous expliquerons comment nous avons réalisé le jeu de Black Jack à l’aide d’Excel et de Visual Basic. Nous considérerons que le lecteur a au minimum les connaissances informatiques apprises dans le cadre des cours Progiciels I et II.

Description des procédures utilisées :

Afficher les cartes 

Les images insérées dans le programme doivent toutes être placées dans un même dossier. Nous avons créé une procédure qui permet d’afficher une carte en fonction de son nom. Pour cela, nous devions réussir à obtenir les noms des cartes de manière aléatoire. Nous avons donc décidé de générer un nombre aléatoire compris entre 1 et 13 pour la valeur des cartes et un nombre aléatoire compris entre 1 et 4 pour la catégorie (cœur, carreau, pique, trèfle). Les cartes étaient donc nommées de la façon suivante : "Nombre de 1 à 13" - "Nombre de 1 à 4" .bmp. Par exemple, un as de pique sera nommé 1-3.bmp. Nous devions alors convertir les nombres aléatoires obtenus pour obtenir le nom du fichier à afficher :  

carte1o = Int(13 * Rnd + 1)

categorie1o = Int(4 * Rnd + 1)

NomFichier = CStr(carte1o) + "-" + CStr(categorie1o) + ".bmp"

Ensuite, il suffit d’appeler une procédure qui affiche des cartes en lui indiquant le nom du fichier ainsi la position en x et en y où il doit se placer :

Sub AfficherCarte(NomFichier, x, y)

    

ActiveSheet.Pictures.Insert(NomFichier).Select

   
 
Selection.ShapeRange.Left = x

    

Selection.ShapeRange.Top = y

End Sub

Effacer les cartes

Au début de chaque partie, nous devions effacer toutes les cartes sur le jeu. Nous devions donc créer une procédure qui efface seulement les cartes, sans effacer les boutons. Avec l’aide de Monsieur Boileau, nous avons trouvé que chaque type d’item de la page Excel avait un numéro. Ainsi, les boutons ont une valeur de 8. Comme notre document ne contenait que des boutons et des image, il suffisait d’effacer tous les items qui ont un numéro différent de 8. 

Sub EffacerTout()

Set monDocument = Worksheets(2)

For i = monDocument.Shapes.Count To 5 Step -1

If monDocument.Shapes.Item(i).Type <> 8 Then 

monDocument.Shapes.Item(i).Delete

End If

Next

End Sub

Vérifier que les cartes ne se répètent pas dans une même partie

Comme les cartes qui sont sur le jeu ne se retrouvent plus dans le paquet, il est impossible qu’une même carte revienne plus d’une fois dans une même partie. Nous devions donc nous assurer, avant de faire afficher une carte, qu’elle ne se trouve pas déjà sur le jeu. Pour cela, chaque fois qu’une carte était affichée, nous stockions son nom dans une cellule Excel. Lorsqu’une nouvelle carte devait être affichée, nous allions vérifier dans les cellules Excel si son nom s’y trouvait déjà. Si la carte à afficher se trouvait déjà sur le jeu, nous recalculions un nouveau nom de fichier et ainsi de suite jusqu’à ce que nous obtenions une carte qui ne se trouvait pas sur le jeu.

carteN = Int(13 * Rnd + 1)

    
categorieN = Int(4 * Rnd + 1)

    
NomFichier = CStr(carteN) + "-" + CStr(categorieN) + ".bmp"

    
For k = 0 To Cells(3, 1).Value

        

If Cells(26 + k, 2).Value = NomFichier Then

            


carteN = Int(13 * Rnd + 1)

            


categorieN = Int(4 * Rnd + 1)

NomFichier = CStr(carteN) + "-" + CStr(categorieN) + ".bmp"

            


k = 0

        

End If

        
For l = 0 To Cells(4, 1).Value

      

If Cells(27 + l, 2).Value = NomFichier Then

                

carteN = Int(13 * Rnd + 1)

                

categorieN = Int(4 * Rnd + 1)

NomFichier = CStr(carteN) + "-" + CStr(categorieN) + ".bmp"

                

k = 0

           

End If

Next

    
Next

    
Cells(27 + Cells(4, 1).Value, 2).Value = NomFichier

    
Cells(4, 1).Value = Cells(4, 1).Value + 1

    
AfficherCarte NomFichier, 240 + 30 * Cells(1, 1).Value, 260

Ajuster la valeur des As en fonction de la somme

Dans un jeu de Black Jack, les As ont une valeur de 11 au départ. Toutefois, lorsque la somme devient supérieure à 21, un As prend une valeur de 1. Nous devions donc créer une procédure qui vérifie, lorsque la somme dépasse 21, si un ou plusieurs As se trouvent dans les cartes du joueur ou du croupier, tout dépendant qui est entrain de jouer. Comme les noms des fichiers sont stockés dans des cellules, la procédure vérifie si un nom de fichier correspondant à un As se trouve dans les cellules du joueur si c’est à lui de jouer, ou dans celles du croupier si c’est son tour. Si un As se trouve dans les cellules vérifiées, alors la somme diminue de 10 (la valeur de l’As passe de 11 à 1). On doit ensuite faire effacer ce nom de fichier pour s’assurer qu’un même As ne fera pas diminuer la somme de 10 plusieurs fois.

Sub VerificationAsJoueur()

For k = 0 To Cells(3, 1).Value

    

If Cells(26 + k, 2).Value = "1-1.bmp" Then

        


Cells(30, 4).Value = Cells(30, 4).Value - 10

        


Cells(26 + k, 2).Value = ""

        


Exit For

    

End If

    

If Cells(26 + k, 2).Value = "1-2.bmp" Then

        


Cells(30, 4).Value = Cells(30, 4).Value - 10

        


Cells(26 + k, 2).Value = ""

        


Exit For

    

End If

    

If Cells(26 + k, 2).Value = "1-3.bmp" Then

        


Cells(30, 4).Value = Cells(30, 4).Value - 10

        


Cells(26 + k, 2).Value = ""

        


Exit For

    

End If

    

If Cells(26 + k, 2).Value = "1-4.bmp" Then

        


Cells(30, 4).Value = Cells(30, 4).Value - 10

        


Cells(26 + k, 2).Value = ""

        


Exit For

    

End If

Next

End Sub
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