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Probabilités

I. Expériences aléatoires et événements :

Dé�nitions :

• On appelle issue d'une expérience aléatoire tout résultat de cette
expérience.

• L'ensemble des issues d'une expérience aléatoire est appelé
l'univers de cette expérience aléatoire.
On le note en général Ω (omega).

Exemples :

1. Lancer d'un dé :

On lance un dé (cubique) (équilibré) et on s'intéresse au nombre
obtenu sur sa face supérieure.
On a ? issues possibles,
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Probabilités

2. Le jeu de 32 cartes :

On tire au hasard une carte dans un jeu de 32 cartes.
On a 32 issues possibles, Ω = {7♡, 7♢, 7♣, 7♠, 8♡, ...,A♠}.

3. Lancer repeté d'une pièce de monnaie :

On e�ectue deux lancers successifs d'une pièce de monnaie et on
s'intéresse à chaque lancer à la face visible.

Ω = {(P,P), (P,F ), (F ,P), (F ,F )}.
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Probabilités

Dé�nition :

On considère une expérience aléatoire.
On appelle événement (de l'expérience aléatoire) tout
sous-ensemble de l'univers Ω de cette expérience aléatoire.

Exemples :

1. Lancer d'un dé : L'événement {2, 4, 6} correspond au fait
d'obtenir un chi�re pair.
2. Tirage d'une carte : L'événement {R♡,R♢,R♣,R♠}
correspond au fait d'obtenir un roi.
3. Pièce de monnaie : L'évenement {(F ,P), (P,F )} correspond par
exemple au fait d'obtenir une seule fois pile (ou une seule fois face).
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II. Probabilité d'un événement :

On considère une expérience aléatoire d'univers Ω = {x1, ..., xn}.
On attribue à chacun des événements élémentaires xi un réel pi
appartenant à [0, 1] qui est par dé�nition sa probabilité, ces réels
véri�ant p1 + ...+ pn = 1.

Exemples :

1. Lancer d'un dé équilibré :
1 2 3 4 5 6

? ? ? ? ? ?
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2. Lancer d'un dé truqué :
1 2 3 4 5 6

? ? ? ? ? ?
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Probabilités

Equiprobabilité :

On considère une expérience aléatoire d'univers Ω = {x1, ..., xn}.

Dé�nition :

On dit que les n événements élémentaires de cette expérience
aléatoire sont équiprobables si ils ont tous la même probabilité (qui

est alors égal à 1

n ).
On dit alors que l'on est dans une situation d'équiprobabilité.

Théorème :

Dans une situation d'équiprobabilité, pour tout événement A, on a

P(A) =
Nombre d'issues de A

Nombre total d'issues
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Probabilités

Exemple :

On tire au hasard une carte dans un jeu de 32 cartes.
L'événement A correspondant à "obtenir un roi" est
A = {R♡,R♢,R♣,R♠} qui contient 4 issues.
On a donc P(A) = 4

32
(= 1

8
).
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Probabilités

III. Opérations sur les événements :

Soient A et B deux événements d'une même expérience aléatoire
d'univers Ω.

Dé�nition :

L'événement A et B est l'événement, noté A ∩ B , dont les issues
appartiennent à la fois à A et à B .
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Probabilités

Soient A et B deux événements d'une même expérience aléatoire
d'univers Ω.
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P(A ∪ B) = P(A) + P(B)− P(A ∩ B).
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P(Ω) = P(A) + P(A)− P(∅).
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Probabilités

IV. Répétition d'expériences identiques - Arbres :

Exemple :

On lance trois fois de suite une pièce de monnaie.
On note le résultat sous la forme suivante : FPF signi�e que l'on a
obtenu face au premier lancer, pile au second et face au troisième.

Problème :

Quelle est la probabilité d'obtenir exactement deux fois pile ?
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Probabilités

Cette expérience a 8 issues.

Les issues favorables sont PPF, PFP et
FPP. La probabilité d'obtenir deux fois pile est donc égale à 3

8
.
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