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Tickets de grattage ou comment gagner 120 000 e. . .

Tickets de grattage ou

comment gagner

120000 e. . .
Manne financière de plusieurs milliards d’euros, les jeux
de grattage concernent trois Français sur cinq. Il est
pratiquement sûr que dans chaque classe, un nombre
non négligeable de parents, voire d’élèves, y jouent.
Profitons-en pour faire un peu de mathématiques ! Ob-
jectifs : mieux comprendre les ressorts de ces jeux et
responsabiliser l’acte de jouer.

Gilles Damamme

.................... ␣ ....................

Voici un thème intéressant à étudier dans l’op-

tique des nouveaux programmes : les jeux de grat-

tage diffusés par FDJ (ex-La Française des Jeux).

Ceux-ci laissent la part belle aux probabilités et

au dénombrement. Ils sont un terreau à exploiter

pour trouver des exercices en connexion avec le

réel et une mine d’or pour faire comprendre de

façon concrète les notions liées au hasard.

Des idées
Et si on commençait par donner un ou plusieurs

tickets de grattage à chaque élève, en lui propo-

sant de créer un exercice pour répondre à une

question qu’il se pose à leur propos? Les exer-

cices peuvent concerner à la fois le recto et le

verso du ticket :

1. au recto se situe la partie à gratter ;

2. au verso figurent le tableau des gains et le nu-

méro de la série. Les tickets étant émis par

séries, on y trouve aussi le nombre de tickets

de la série.

Ces séries sont divisées en livrets, en général —

selon ma buraliste — d’une valeur de 150 e ou

300 e (à vérifier toutefois, par exemple en fai-

sant des statistiques sur les numéros associés au

code-barre au dos des tickets).

Voici le recto d’un ticket de Cash :
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Ces tickets sont une très bonne base pour conce-

voir des exercices motivants, à exploiter sans mo-

dération. . . contrairement aux jeux à gratter !

Les premiers exercices auxquels on pense sont

souvent des exercices sur la probabilité de ga-

gner, l’espérance de gain et leur évolution au

cours du temps.

Une première activité

En observant le verso du ticket ci-dessus, on re-

marque qu’il y a plus d’un quart de tickets ga-

gnants (si on considère qu’un ticket dont on rem-

bourse la mise est gagnant, ce qui est à discuter

avec les élèves) : 4 695 051 tickets gagnants sur

les 18 millions de tickets. On a donc bien plus

d’une chance sur 4 de gagner.

Pour calculer l’espérance de gain on peut utiliser

la formule théorique (difficile à écrire) ou écrire

directement le calcul à faire en pratique :

E(X) =
1 796 000 × 5 + 2 128 800 × 10 + · · ·+ 3 × 500 000

18 000 000
·

De plus, on peut obtenir rapidement le résultat

en utilisant le tableau des gains en ligne sur le

site de FDJ [1] :

E(X) =
63 900 000

18 000 000
=

71

20
= 3,55.

En jouant 5 e, on gagnera donc en moyenne

3,55 e. L’espérance relative (le rapport de l’espé-

rance sur le prix du ticket) peut être un concept

intéressant à introduire. Ici c’est
71

100
c’est à dire

que 71 % des mises sont reversées aux joueurs.

Cette donnée est parfois appelé Taux de Retour

aux joueurs (TRJ) [2].

Une deuxième activité

Un autre exercice intéressant peut être de calcu-

ler la probabilité de gagner une grosse somme en

jouant assez longtemps (3 ans par exemple). On

peut proposer un exercice comme celui-ci :

1. Quelle est la probabilité en jouant au Cash de ga-

gner une somme supérieure ou égale à 5000 e?

2. Killian achète un ticket de Cash pratiquement tous

les jours. Au bout de 3 ans, il a joué environ 1000

fois. Quelle probabilité a-t-il de gagner au moins une

fois plus de 5000 e en jouant 1000 fois de suite?

3. Combien aurait-il économisé en ne jouant pas?

Outre les réponses mathématiques données ci-

dessous, c’est l’interprétation des résultats qui

fait tout le sel de cette activité. Voyons ensemble.

1. La probabilité de gagner une somme supérieure

ou égale à 5 000 e en achetant un ticket de

Cash est :
10 + 5 + 3 + 3

18 000 000
=

7

6 000 000

c’est à dire 7 chances sur 6 millions.

2. Par conséquent, la probabilité que Killian n’ait

jamais un ticket gagnant une somme supérieure

à 5 000 e en jouant 1 000 fois de suite est de :Å
1 − 7

6 000 000

ã1 000

≈ 0,998 834.

Par suite, la probabilité que Killian ait au moins

un ticket gagnant une somme supérieure à

5 000 e en jouant 1 000 fois de suite est donc

environ de :

1 − 0,998 834 = 0,001 166

soit moins d’une chance sur 857.

3. En résumé, Killian a le choix entre deux possi-

bilités : soit il économise 5 000 e de manière

sûre, soit — en jouant 5 000 e— il a une chance

sur 857 de gagner plus de 5 000 e.

Cette chance sur 857 peut se détailler ainsi :

il a environ une chance sur 1 800 de gagner au

moins une fois 5 000 e, une chance sur 3 600

de gagner au moins une fois 10 000 e, une

chance sur 6 000 de gagner au moins une fois

100 000 e, une chance sur 6 000 de gagner au

moins une fois 500 000 e.
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Remarquons que les chances de gagner plus de

5 000 e sans gagner au moins une fois 5 000 e

sont négligeables, et qu’en jouant 5 000 e

— même s’il n’a pas gagné au moins une fois

5 000 e — il n’aura pas perdu 5 000 e. On peut

estimer la somme perdue en « enlevant de l’es-

pérance les gains supérieurs à 5000 e ».

Une troisième activité

Organiser un débat scientifique : on peut faire

des exercices sur l’habillage du verso du ticket

et sur l’impression qu’il peut donner aux joueurs

de gagner en défiant les lois du hasard. Maeva

Dumont et moi-même avons créé un débat scien-

tifique sur ce thème qui peut être visualisé en

ligne [3].

La première vidéo pose le problème, la deuxième

en donne une solution détaillée et la troisième est

dédiée à quelques commentaires.

Jeux à gratter et programma-

tion

Un autre type d’exercice consiste à simuler un ti-

cket de grattage. On peut organiser cette activité

en collège avec le logiciel Scratch sur deux ou

trois séances. Voici par exemple une simulation

de tirage du jeu Cash :

Ce programme simule un simple tirage et le chat

de Scratch exprime par un message le gain du

joueur. Il y a une seule variable, appelée aléa, qui

sert à simuler le tirage.

La première séance peut consister à comprendre

le programme et à proposer aux élèves de

construire un programme simulant le tirage d’un

autre jeu de grattage à partir d’un ticket ou du

tableau de gains sur le site de la FDJ.

La deuxième séance peut consister à affiner le

premier programme. Cela peut se faire de mul-

tiples façons :

• on peut ajouter une boucle pour simuler plu-

sieurs tirages, de 1 à un nombre fixé, par

exemple 100, ou pouvant varier (en déclarant

une nouvelle variable k) ;

• on peut ajouter un compteur pour compter le

nombre de tirages, même si ceux-ci sont faits

« un à un » ; il faut pour cela déclarer encore

une nouvelle variable ;

• on peut ajouter d’autres compteurs pour comp-

tabiliser les gains, en incluant ou non la mise de

départ (dans ce cas, la variable pourra prendre

des valeurs négatives) et éventuellement le

nombre de tickets gagnants des différents mon-

tants.

Pour aller plus loin, on peut proposer de créer un

« ticket de grattage électronique » (par analogie

avec la cigarette électronique). On alimente alors

ce « ticket de grattage électronique » avec une

« tirelire » par exemple d’une centaine d’euros :

il suffit de pouvoir rajouter 100 à une variable

« tirelire » au départ de la simulation ; d’alimen-

ter la tirelire de 5 e (si le montant du ticket est

de 5 e) et de payer les gains éventuels (comp-

tés de manière négative dans ce programme). On

pourra vérifier expérimentalement que, dans la

plupart des cas, la tirelire suffit à payer tous les

gains (c’est à dire que de rajouter 100 e dans

la tirelire suffit dans plus de 90 % des cas à ce

que les gains restent toujours négatifs), même en

jouant longtemps.
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La partie qui reste dans la tirelire (moins la

somme mise au départ) représente la somme éco-

nomisée.

On peut bien sûr décliner ces constructions avec

d’autres jeux de grattage.

La troisième séance consiste à faire tourner les

programmes. Là encore, il y a de nombreuses

possibilités :

• tous les élèves font par exemple 200 tirages ;

on collecte et analyse la somme des résultats

de la classe ;

• les élèves vont simuler les tirages de différents

« profils de joueurs » (établis à partir de don-

nées) qu’ils se répartissent ; de nouveau, on

collecte et analyse les résultats de la classe ;

• les élèves peuvent aussi simuler les tirages de

différents « profils de joueurs » issus de pra-

tiques familiales. Cela demande bien sûr beau-

coup de tact, de discrétion et une absence to-

tale de jugement. Je pense néanmoins que si

certains élèves sont volontaires, cela peut être

une expérience intéressante.

Et bien sûr, toutes ces simulations peuvent se

faire avec le « ticket de grattage électronique »

et une « tirelire » d’un montant fixé. La collecte

des données permettra alors de faire une estima-

tion du pourcentage de cas où la « tirelire » suffit

à payer le gain des joueurs.

Comme on peut aussi faire varier les tickets de

grattage, cela offre une multitude d’activités dif-

férentes et la possibilité de laisser choisir aux

élèves.

L’intérêt de cette activité, c’est la répétition des

tâches où l’on joue sur les variables didactiques

d’algorithme de manière à familiariser les élèves

avec un type d’exercice. De plus, ils pourront

réinvestir un savoir qu’ils ont acquis pour l’expé-

rimenter et composer éventuellement un autre

programme.

Comparatifs

Les exercices et activités que nous avons propo-

sés jusqu’ici ont principalement tourné autour du

Cash, qui est jusqu’à présent le jeu de grattage

le plus vendu en France.

Mais on peut se poser la question : quels sont les

jeux de grattage les plus intéressants ?

Pour répondre à cette question, on peut calculer

l’espérance relative (le rapport de l’espérance

sur le prix du ticket) pour différents jeux, qui

nous fournira le pourcentage des mises reversées

aux joueurs.

Ce calcul peut se faire facilement en allant sur

le site de la FDJ et en utilisant les tableaux de

lots où le pourcentage des mises reversées aux

joueurs est parfois directement indiqué  : il suf-

fit cliquer sur le petit « i » pour obtenir le tableau

de lots.

Voici quelques exemples de pourcentage des

mises reversées aux joueurs.

• Tickets à 0,50 e : Morpion : 66 % des mises

sont reversées aux joueurs ;

• Tickets à 1 e : Banco, Goal, Numéro fétiche :

64,5 % des mises sont reversées aux joueurs ;

• Tickets à 2 e : Astro, Black Jack : 68,5 % des

mises sont reversées aux joueurs ;

• Tickets à 3 e :

• Maxi-Goal : 69,5 % des mises sont reversées

aux joueurs,

• Patrimoine : 65 % des mises sont reversées

aux joueurs ;

• Tickets à 5 e :

• Cash : 71 % des mises sont reversées aux

joueurs,

• Jackpot : 72 % des mises sont reversées aux

joueurs ;

• Tickets à 10 e :

• Millionnaire : 73,5 % des mises sont rever-

sées aux joueurs,

• 10 ans gagnants : 72 % des mises sont rever-

sées aux joueurs.
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On constate alors que, presque tout le temps,

plus le prix du ticket augmente, plus son espé-

rance relative augmente. Le Morpion fait figure

d’exception, mais j’ai remarqué que souvent les

joueurs en achetaient plusieurs d’un coup.

En même temps, paradoxalement, plus vous jouez

gros, plus vous perdez gros en moyenne : la ma-

nière d’échapper à ce paradoxe n’est pas d’ache-

ter un ticket à 5 e au lieu d’un ticket à 1 e mais

d’acheter un ticket à 5 e au lieu d’acheter cinq

fois un ticket à 1 e.

Pour les jeux disponibles uniquement en ligne,

la constatation reste la même, mais avec des

nuances. Par exemple, dans les tickets à 3 e, pour

le jeu Castor, 71,99 % des mises sont reversées

aux joueurs ; pour le jeu Diamond River, ce sont

75 % des mises qui sont reversées. Ceci peut s’ex-

pliquer, d’une part par les frais moindres du jeu

en ligne, d’autre part par une attente d’un com-

portement plus compulsif des joueurs (il suffit

d’appuyer sur un bouton pour rejouer. . .).

Pour aller un peu plus loin, on peut aussi effectuer

des comparatifs dans le temps.

Revenons au Cash : quand on calcule les pourcen-

tages des mises reversées par la FDJ aux joueurs

en 2012, 2013, etc., ils sont respectivement de

75 % et 74 % pour passer en 2019 à 71 %!

Quand on sait que le chiffre d’affaires lié au Cash

se chiffre en milliards d’euros, on comprend com-

ment la FDJ a augmenté son bénéfice de manière

totalement invisible pour les joueurs. . . à moins

de faire un peu de maths.

Quel hasard?

Une question importante liée aux jeux de grat-

tage est la manière dont le hasard est organisé

par le concepteur du jeu. Ainsi, il est presque

totalement contrôlé puisque l’on sait à l’avance

combien il y a de tickets gagnants dans une série

(de plusieurs millions) de tickets, et dans la me-

sure où l’on suppose que tous les tickets d’une

série soient vendus, on peut donc savoir précisé-

ment combien rapportera cette série.

Reste ensuite à organiser ce hasard : la manière

dont sont distribués les tickets est contrôlée par

un huissier et tenue secrète. On peut néanmoins

faire l’hypothèse suivante à ce propos : FDJ a

organisé la répartition de manière contrôlée en

garantissant aux distributeurs du jeu (en géné-

ral les buralistes) un certain nombre de tickets

gagnant de petites sommes (de une à deux fois

la mise), avec en général un ticket gagnant une

somme plus importante par livret de tickets de

grattage vendu.

En 2001, Robert Riblet remarque au bar-tabac

du coin un habitué qui a acheté un livret entier

de tickets et qui les gratte un par un jusqu’à dé-

crocher le gros lot du livret. Le buraliste range

alors ce qu’il reste de tickets. Intrigué, Robert

Riblet se met à enquêter : pendant trois ans, il

rencontre quelque 1 500 détaillants et dépense

environ 33 000 e en jeux Vegas, Black Jack, etc.

Puis en faisant une étude statistique, il fait l’hy-

pothèse que la détermination et la répartition des

gains n’ont rien d’aléatoire. Il s’est aperçu que les

tickets n’étaient pas répartis au hasard, mais par

livrets de 50. Il remarque que pour des tickets de

3 e, dans trois livrets sur quatre, il n’existe qu’un

seul « gros lot » supérieur ou égal à 20 e.

Robert Riblet entame alors une procédure juri-

dique contre la FDJ, mais en 2013 il perd son

procès [4].

En fait, Robert Riblet soulève deux questions.

Premièrement, si les tickets ne sont pas répartis

au hasard (plus précisément s’il y a un nombre

déterminé de tickets gagnants sans qu’on sache

où ils se situent dans le livret) dans les livrets

de 50, cela permet à un buraliste malveillant de

parfois privilégier certains clients ou de mettre

des tickets gagnants de côté pour lui.

Deuxièmement, dès que les gros lots sont écoulés,

les tickets d’une série que vendent les buralistes

ne permettent plus de gagner de gros lots après.

D’ailleurs, depuis le procès, FDJ indique désor-

mais que certains lots peuvent avoir été déjà ga-

gnés lors de l’achat d’un ticket. Néanmoins on
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ne peut pas laisser un gros lot jusqu’à la fin de

l’écoulement de la série sinon cela voudrait dire

qu’il suffirait d’attendre les derniers tickets de la

série pour espérer gagner le gros lot.

Conclusion

Nous espérons que ces quelques activités vous

inciteront à en proposer de nombreuses autres,

comme par exemple une animation du recto des

tickets avec un logiciel, en laissant suffisamment

de latitude aux élèves afin qu’ils puissent expri-

mer leur créativité et s’approprier les concepts.

En revanche, cet article n’a pas vocation de don-

ner des conseils éthiques comme par exemple

« Ce n’est pas bien de jouer ! », mais plutôt d’éclai-

rer le choix du joueur en lui donnant des informa-

tions sur ses choix.

Ce sera probablement l’occasion d’évoquer en

classe des facteurs psychologiques : par exemple

pourquoi, bien qu’un joueur sache qu’il a en

moyenne plus de chance de perdre que de gagner,

se figure-t-il que lui-même peut être un privilégié

et avoir plus de chance qu’une autre personne?

D’autre part, certaines expériences de psycho-

logie ont montré que lorsque l’on gagne assez

fréquemment des petites sommes (souvent plus

d’une fois sur quatre aux jeux de grattage), il y a

un risque d’addiction à ce genre de jeu.

Néanmoins faisons un rêve : si une centaine de

profs lisent cet article jusqu’au bout, que sur

ces cent profs, une douzaine décident de mettre

en pratique quelques activités proposées dans

deux classes d’une trentaine d’élèves, et que

sur ces soixante élèves, cinq convainquent leurs

parents ou un membre de leur famille d’éco-

nomiser en moyenne 100 e en s’abstenant de

jouer aux jeux de grattage, et ceci pendant vingt

ans en moyenne, alors cet article et les activi-

tés en découlant auront permis une économie

de 120 000 e. Dans ce cas, je serais loin d’avoir

perdu mon temps en l’écrivant.

Un grand merci à Maeva Dumont, Léa Vautier,

et Mallaury Dapvril ainsi qu’à tous ceux dont le

travail m’a aidé à écrire cet article ou qui ont

participé aux activités proposées autour de ces

jeux de grattage. . .
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