(2]
NG,
=
Q

©
Q

(@)

P .
o

Probabilités
\
\



Probabilités

|. Expériences aléatoires et événements :




Probabilités

|. Expériences aléatoires et événements :

Définitions :



Probabilités

|. Expériences aléatoires et événements :

Définitions :
e On appelle issue d'une expérience aléatoire tout résultat de cette

expérience.



Probabilités

|. Expériences aléatoires et événements :

Définitions :
e On appelle issue d'une expérience aléatoire tout résultat de cette
expérience.

e L'ensemble des issues d'une expérience aléatoire est appelé
I'univers de cette expérience aléatoire.



Probabilités

|. Expériences aléatoires et événements :

Définitions :
e On appelle issue d'une expérience aléatoire tout résultat de cette
expérience.

e L'ensemble des issues d'une expérience aléatoire est appelé
I'univers de cette expérience aléatoire.
On le note en général Q



Probabilités

|. Expériences aléatoires et événements :

Définitions :
e On appelle issue d'une expérience aléatoire tout résultat de cette
expérience.

e L'ensemble des issues d'une expérience aléatoire est appelé
I'univers de cette expérience aléatoire.
On le note en général Q (omega).



Probabilités

|. Expériences aléatoires et événements :

Définitions :
e On appelle issue d'une expérience aléatoire tout résultat de cette
expérience.

e L'ensemble des issues d'une expérience aléatoire est appelé
I'univers de cette expérience aléatoire.
On le note en général Q (omega).

Exemples :



Probabilités

|. Expériences aléatoires et événements :

Définitions :
e On appelle issue d'une expérience aléatoire tout résultat de cette
expérience.

e L'ensemble des issues d'une expérience aléatoire est appelé
I'univers de cette expérience aléatoire.
On le note en général Q (omega).

Exemples :
1. Lancer d'un dé :



Probabilités

|. Expériences aléatoires et événements :

Définitions :
e On appelle issue d'une expérience aléatoire tout résultat de cette
expérience.

e L'ensemble des issues d'une expérience aléatoire est appelé
I'univers de cette expérience aléatoire.
On le note en général Q (omega).

Exemples :

1. Lancer d'un dé :

On lance un dé (cubique) (équilibré) et on s'intéresse au nombre
obtenu sur sa face supérieure.



Probabilités

|. Expériences aléatoires et événements :

Définitions :
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On lance un dé (cubique) (équilibré) et on s'intéresse au nombre
obtenu sur sa face supérieure.
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|. Expériences aléatoires et événements :

Définitions :
e On appelle issue d'une expérience aléatoire tout résultat de cette
expérience.

e L'ensemble des issues d'une expérience aléatoire est appelé
I'univers de cette expérience aléatoire.
On le note en général Q (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 6 issues possibles, Q = {?}.
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|. Expériences aléatoires et événements :

Définitions :
e On appelle issue d'une expérience aléatoire tout résultat de cette
expérience.

e L'ensemble des issues d'une expérience aléatoire est appelé
I'univers de cette expérience aléatoire.
On le note en général Q (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 6 issues possibles, Q = {1,2,3,4,5,6}.
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2. Le jeu de 32 cartes :
On tire au hasard une carte dans un jeu de 32 cartes.
On a 32 issues possibles, Q = {70, 7,74, 74,80, ..., Ad}.

3. Lancer repeté d’une piéce de monnaie :
On effectue deux lancers successifs d’une piéce de monnaie et on
s'intéresse A chaque lancer 3 la face visible.

Q={(P,P),(P,F),(F,P),(F,F)}.
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Définition :

On considére une expérience aléatoire.

On appelle événement (de I'expérience aléatoire) tout
sous-ensemble de I'univers 2 de cette expérience aléatoire.

Exemples :

1. Lancer d'un dé : L'événement {2,4,6} correspond au fait
d’obtenir un chiffre pair.

2. Tirage d'une carte : L'événement {RO, RO, Rés, R}
correspond au fait d'obtenir un roi.

3. Piéce 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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1. Lancer d'un dé : {4} est un événement élémentaire.

2. Tirage d'une carte : {DU} est un événement élémentaire.
3. Piéce de monnaie : {(P, P)} est un événement élémentaire.
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Il. Probabilité d’un événement :

On considére une expérience aléatoire d'univers Q = {x1, ..., Xp }.
On attribue a chacun des événements élémentaires x; un réel p;
appartenant a [0, 1] qui est par définition sa probabilité, ces réels
vérifiant p; + ... + p, = 1.

Exemples :

1. Lancer d'un dé équilibré :
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Il. Probabilité d’un événement :

On considére une expérience aléatoire d'univers Q = {xi, ..., xp}.
On attribue a chacun des événements élémentaires {x;} un réel p;
appartenant a [0, 1] qui est par définition sa probabilité, ces réels
vérifiant p; + ... + pp = 1.

Exemples :
1. Lancer d'un dé équilibré :
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Il. Probabilité d’un événement :

On considére une expérience aléatoire d'univers Q = {xi, ..., xp}.
On attribue a chacun des événements élémentaires {x;} un réel p;
appartenant a [0, 1] qui est par définition sa probabilité, ces réels
vérifiant p; + ... + pp = 1.

Exemples :

1. Lancer d'un dé équilibré :
112|3|4|5]6
I 1T 11T 717171

6 16161616

2. Lancer d'un dé truqué :
112 41516
20?20?2121 7?17?
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La probabilité P(A) d’un événement A est la somme des
probabilités des événements élémentaires inclus dans A.
Exemples :

1. Lancer d'un dé équilibré : A= {1,6},
PA=}+h=f=1

2. Lancer d’un dé truqué : A= {2,3}, P(A) =7

Propriétés :
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Définition : [ Probabilité d'un événement |
La probabilité P(A) d’un événement A est la somme des
probabilités des événements élémentaires inclus dans A.

Exemples :

1. Lancer d'un dé équilibré : A= {1,6},
PA)=113=f=b

2. Lancer d’un dé truqué : A= {2,3}, P(A) =7

Propriétés :
1. P(Q) =1.
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Définition : [ Probabilité d'un événement |
La probabilité P(A) d’un événement A est la somme des
probabilités des événements élémentaires inclus dans A.

Exemples :

1. Lancer d'un dé équilibré : A= {1,6},
PA)={+1=4=1

2. Lancer d’un dé truqué : A= {2,3}, P(A) =7
Propriétés :

1. P(Q)=1.

2. P(0) =
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Définition : [ Probabilité d'un événement |
La probabilité P(A) d’un événement A est la somme des
probabilités des événements élémentaires inclus dans A.

Exemples :

1. Lancer d'un dé équilibré : A= {1,6},

PA) = +3-2- %

2. Lancer d’un dé truqué : A= {2,3}, P(A) =7
Propriétés :

1. P(Q)=1.

2. P(0)=0.
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Définition : [ Probabilité d'un événement |
La probabilité P(A) d’un événement A est la somme des
probabilités des événements élémentaires inclus dans A.

Exemples :

1. Lancer d'un dé équilibré : A= {1,6},
PA)={+1=4=1

2. Lancer d’un dé truqué : A= {2,3}, P(A) =7
Propriétés :

1. P(Q)=1.

2. P(0)=0.

3. Pour tout événement A, ? < P(A) <7?.
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Définition : [ Probabilité d'un événement |
La probabilité P(A) d’un événement A est la somme des
probabilités des événements élémentaires inclus dans A.

Exemples :

1. Lancer d'un dé équilibré : A= {1,6},
PA)=§+1=3=}

2. Lancer d’un dé truqué : A= {2,3}, P(A) =7
Propriétés :

1. P(Q) =1.

2. P(0)=0.

3. Pour tout événement A, 0 < P(A) < 1.
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n Les services météo ont établi leurs prévisions pour
le temps d'une journée d'hiver. lls estiment que pour le
lendemain, le temps prévu est donné par le tableau ci-

dessous.

: Pluie ou i
. Temps prévu | Neige | verglas Nuages. Soleil
| Probabilité 0,5 03 0,15 0,05

Quelle est la probabilité que le lendemain :

1. il n'y ait pas de soleil 7

2. les conditions soient mauvaises pour la circulation
(neige, pluie ou verglas)?
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a Lors d'un jeu télévisé, le participant doit faire tour-
ner deux roues composées chacune de trois secteurs
colorés. Une issue est un couple.

Par exemple : le couple (N1; V2) correspond a l'événe-
ment : «La premiére roue est arrétée sur le secteur noir
et la deuxiéme sur le secteur vert».

Les probabilités que les roues simmobilisent sur un sec-
teur sont données par le tableau suivant :

‘. 1" roue
‘ Vert Bleu Noir
Vert | 01 0,15 03
2¢roue | Bleu | 004 | 02 | 01
Jaune | 0,02 0,03 0,06

1. Vérifiez que la somme des probabilités des événe-
ments élémentaires est égale a 1.

2, Calculez la probabilité des événements :

a) A : «La premiére roue est sur le secteur bleu et la
deuxiéme roue est sur le secteur jaune»;

b) B : «La premiére roue est sur le secteur noir».
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n Une roue est partagée en 24 secteurs identiques
regroupés en six zones de couleurs différentes. Lexpé-
rience aléatoire consiste a faire tourner la roue et a noter
le numéro de la zone sur laquelle elle s'arréte.

On suppose que la probabilité que la roue sarréte sur
une zone est donnée par la formule :

aire de la zone

plzone) = aire du disque ~

1. Complétez le tableau suivant :
Zone 1 2 3 4 5 6

e 3
Probabilité 2%

2, Calculez la probabilité des événements suivants :
a) A : «Le numéro du secteur est impair»;

b) B: «Le numéro du secteur est un multiple de 3»;

¢) C:«Le numéro du secteur est inférieur ou égal a 4».




Probabilités

Correction
Une roue est partagée en 24 secteurs identiques.

1. Tableau complété

Zone 1 2 3 4 5 6
| 3 8 4 2 3 4
Probabilité | 7 | %2 | 22 | 22 | 2 | =a

2. Calcul des événements
® A:numéro impair = {1, 3, 5}
_3 , 4,3 _15_5

P(A) = 2 T +

24 24 24 12
e B: multiple de 3 = {3, 6}

4 4 _ 8 _ 1
PB)= 55 + 35 =35 = 3

24 24~ 3
e C: éro inféri égalad ={1,2,3,4
La probabilité d’une zone est numer(;ln erle;r ou eg: @ 2{ 17 J
proportionnelle & son aire, donc PO =5r+55* 355 * 37 = 31
au nombre de secteurs. 5 1 T
Réponses: P(A)= 15, P(B)=3, P(C)=5;
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Equiprobabilité :

On considére une expérience aléatoire d'univers Q = {xq, ..., Xp }.
Définition :

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

est alors égal a 1).
On dit alors que I'on est dans une situation d’'équiprobabilité.
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Equiprobabilité :

On considére une expérience aléatoire d'univers Q = {xq, ..., Xp }.
Définition :

On dit que les n événements élémentaires de cette expérience
aléatoire sont équiprobables si ils ont tous la méme probabilité (qui
est alors égal a 1).

On dit alors que I'on est dans une situation d’'équiprobabilité.

Théoréme :



Probabilités

Equiprobabilité :

On considére une expérience aléatoire d'univers Q = {xq, ..., Xp }.
Définition :

On dit que les n événements élémentaires de cette expérience
aléatoire sont équiprobables si ils ont tous la méme probabilité (qui
est alors égal a 1).

On dit alors que I'on est dans une situation d’'équiprobabilité.

Théoréme :
Dans une situation d’équiprobabilité, pour tout événement A, on a



Probabilités

Equiprobabilité :

On considére une expérience aléatoire d'univers Q = {xq, ..., Xp }.
Définition :

On dit que les n événements élémentaires de cette expérience
aléatoire sont équiprobables si ils ont tous la méme probabilité (qui
est alors égal a 1).

On dit alors que I'on est dans une situation d’'équiprobabilité.

Théoréme :
Dans une situation d’équiprobabilité, pour tout événement A, on a

B Nombre d'issues de A

P(A)

~ Nombre total d’issues
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Exemple :
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Exemple :
On tire au hasard une carte dans un jeu de 32 cartes.
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On tire au hasard une carte dans un jeu de 32 cartes.
L’événement A correspondant a "obtenir un roi" est



Probabilités

Exemple :
On tire au hasard une carte dans un jeu de 32 cartes.
L’événement A correspondant a "obtenir un roi" est

A ={RO,R%, Ré, R#V}



Probabilités

Exemple :

On tire au hasard une carte dans un jeu de 32 cartes.
L’événement A correspondant a "obtenir un roi" est
A={RQO, Ry, Ré, R#} qui contient 4 issues.



Probabilités

Exemple :

On tire au hasard une carte dans un jeu de 32 cartes.
L’événement A correspondant a "obtenir un roi" est
A={RQO, Ry, Ré, R#} qui contient 4 issues.

On a donc P(A) =



Probabilités

Exemple :

On tire au hasard une carte dans un jeu de 32 cartes.
L’événement A correspondant a "obtenir un roi" est
A={RQO, Ry, Ré, R#} qui contient 4 issues.

On a donc P(A) :;12(: é)



n On tire une carte au hasard dans un jeu de
52 cartes.

Calculez la probabilité des événements suivants :
A:«lacarteestunas»;

B:«La carte est un carreau »;

C: «La carte est une figure rouge » ;

D : «La carte n'est pas une figure ».

B Un lecteur MP3 est équipé d'une fonction aléa-
toire: le morceau de musique lu est déterminé au hasard.
On enregistre dans un lecteur MP3 des morceaux de
musique dont les durées sont :
3'02;4'27;2'58;4'06;3'15;5'30; 3'40; 2'59; 3.

On active la fonction aléatoire. Calculez la probabilité
des événements suivants :

A :«Le morceau lu est le plus court » ;

B : «Le morceau lu a une durée au moins égale a
3 minutes»;

C: «Le morceau dure moins de 3 minutes ».



Correction

On tire une carte au hasard dans un jeu de 52 cartes.

1. Calcul des probabilités

e A:lacarteestunas

4 1
P(4)= =1
® B: lacarte est un carreau
pB)=3=1
T 527 4

® C: lacarte est une figure rouge
(Valet, Dame ou Roi de cceur ou de carreau : 6 cartes)

6 3
Dans un jeu de 52 cartes : ® D: la carte n'est pas une figure

(52-12=40 cartes)
4 as, 13 carreaux,

40 10
6 figures rouges, 12 figures. PD)=5 =13
Réponses: P(4)== ; P(B)=1} ; P(C)= o ; P(D)=13




B Un lecteur MP3 est équipé d'une fonction aléatoire : le morceau de musique lu est déterminé au hasard.
On enregistre dans un lecteur MP3 des morceaux de musique dont les durées sont :

3'02;4'27;2'58,;4'06; 3'15;5'30; 3’40, 2'59; 3".
On active la fonction aléatoire. Calculez la probabilité des événements suivants :

A : « Le morceau lu est le plus court » ; N
B : « Le morceau lu a une durée au moins égale a 3 minutes »; (| '
C : « Le morceau dure moins de 3 minutes ». n
1. Tableau récapitulatif des durées
Durée (min:s) 302 4'27 2'58 4'06 315 5'30 3’40 2'59 300
Durée en secondes 182 267 178 246 195 330 220 179 180

Rang (du plus court

2 8 1 7 4 9 6 3 5
au plus long)
A: «Le morceau lu est le plus court » | B: «Le morceau lu a une durée i C: «Le morceau dure moins de
| au moins égale a 3 minutes » ] 3 minutes »

Le morceau le plus court est 2'58. : i
i Durées >3 min:3'02;4'27;4'06; | Durées<3 min:2'58;2'59.
Ily a 1 morceau sur 9. 3115 5'30 : 340 ; 300, i

ﬁ E Iy a 7 morceaux sur 9. Iy a2 morceaux sur 9.
7 :
PB) 9 ;

"P [ Réponses : P(A) = ; i P(B)=




La bataille navale

Sur la grille sont disposés six bateaux : trois porte-avions
qui couvrent chacun deux cases et trois croiseurs qui
couvrent chacun une case.

Pour un tir, I'adversaire choisit une case au hasard.

11234 |5]|6|7]8
A

: 8
c

D g
E

F e
<@

¥ <3

1. Calculez la probabilité des événements :
A «L'adversaire touche un bateau »;

B: « L'adversaire touche un porte-avions »;
C: «L'adversaire ne touche aucun bateau ».

2. 'adversaire décide de tirer uniquement dans les cases
des colonnes 2 et 5. Quelle est la probabilité qu'il touche
un bateau ?



&L RRRA CORRECTION - LA BATAILLE NAVALE R "L'

Rappel de la situation @ Probabilités des événements
Sur la grille sont disposés six bateaux :

. 8 p ¢ A: «L'adversaire touche un bateau »
« trois porte-avions qui couvrent chacun deux cases,

p
* trois croiseurs qui couvrent chacun une case. Il'y a 6 bateaux au total : 9
i, I i isi P(A) = —
Pour un tir, I'adversaire choisit une case au hasard. 3 porte-avions de 2 cases — 3 x 2 = 6 cases } Soit 9 cases (A) 64
. - occupées par
1 2 3 4 5 6 |7 |8 3 croiseurs de 1 case — 3 x 1 =3 cases & T, ~ 0,1406
L
A
B a @ e B: « L'adversaire touche un porte-avions »
c H PB)= o =
® Il'y a 3 porte-avions de 2 cases — 3 x 2 = 6 cases. 64 32
D O ~0,0938
E ¢ C: «L'adversaire ne touche aucun bateau »
F (o) Ily a 64 cases au total _55
et 9 sont occupées par des bateaux. P() 64
G @ Donc 64 — 9 = 55 cases sans bateau. =~ 0,8594
O Tir dans les col 2et5
. H Les colonnes 2 et 5 contiennent 8 cases au total (8 lignes x 2 colonnes).
@ = porte-avions (2 cases) | Parmi elles, les bateaux occupent les cases : B2, C2 et F5 — 3 cases.
@ = croiseur (1 case) Nombre de cas favorables : 3

Nombre de cas possibles : 8

~ RECAPITULATIF o A q
7S o " . .
1. A: P(A) = = | B:PB) & = |




B Un club de vacances comprend cent touristes. Un
sondage donne les résultats suivants.

Homme Femme

| Pratique un sport 48 12

Ne pratigque pas de sport 16 24

On choisit un touriste au hasard.

1. Quelle est la probabilité que ce soit :

+un homme ?

« une femme ?

+ qu'il pratique un sport ?

« un homme qui pratique un sport ?

2. Le touriste choisi est un homme.

Quelle est la probabilité qu'il pratique un sport ?

E Dans un repere (O ; |, J), on choisit au hasard un
point a coordonnées entiéres comprises entre 0 et 3.
Quelle est la probabilité que ce point appartienne a la
droite d'équationy=-x+37



Un club de vacances comprend cent touristes.
Un sondage donne les résultats suivants.

Homme Femme
Pratique un sport 48 12
Ne pratique pas de sport 16 24

On choisit un touriste au hasard.

n. Quelle est la probabilité que ce soit :

64 16
? —_—=
e un homme ? ol d‘
f 2 i = i ( )
® une femme ? Tookedos Y
o quil prat 2 0.3 O
qu'il pratique un sport ? 00 5 )
48 12
i i ? — = s
© un homme qui pratique un sport ? 700 = 25 dp".’\

I nombre de cas favorables
Rappel : La probabilité d’'un événement = ——
nombre de cas possibles

Ici, le nombre total de cas possibles est 100.

CORRECTION

n Total : 100 touristes. A

® Hommes : 48 +16 = 64

Donc la probabilité qu’un touriste
choisi au hasard soit un homme est
64 _ 16

100 ~ 25°

Femmes: 12 + 24 = 36

Donc la probabilité qu’un touriste
choisi au hasard soit une femme est
36 _ 9

100 ~ 25°

Sport : 48 + 12 = 60

Donc la probabilité qu’un touriste
choisi au hasard pratique un sport est
60 _ 3

°

100 5°

Hommes qui pratiquent un sport : 48
Donc la probabilité qu’un touriste
choisi au hasard soit un homme qui

pratique un sport est A8 12

100~ 25°

8 1. Le touriste choisi est un homme.

Parmi les hommes, il y a 48 + 16 = 64 touristes.

Parmi eux, 48 pratiquent un sport.

Donc la probabilité qu’il pratique un sport est
48 _ 3

64 4"



n Dans un repére (O ; 1, J), on choisit au hasard un point a coordonnées entiéres comprises entre O et 3.
Quelle est la probabilité que ce point appartienne a la droite d’équationy = —x + 3 ?

Les points de la droite

1. Les points possibles

Les coordonnées entiéres
comprises entre 0 et 3 sont :
OFNIRS25-33"

dans le carré sont :

llyadonc(3+1)x(3+1) =16 0:;3),(1;2),2:1),3;0).

points possibles dans le carré
[0;3]x[0;3].

Il'y a 4 points sur ‘
cette droite.

2. Calcul de la probabilité

Il'y a 16 points possibles au total et 4 points appartiennent a la droite y = —x + 3.

Donc la probabilité cherchée est : 4 1 Réponse : 0,25
P= et 0,25.

1
{ La probabilité que le point choisi appartienne a la droite y = —x + 3 est Y ou 0,25. }




Probabilités

IIl. Opérations sur les événements :
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IIl. Opérations sur les événements :

Soient A et B deux événements d'une méme expérience aléatoire
d’univers Q.
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IIl. Opérations sur les événements :

Soient A et B deux événements d'une méme expérience aléatoire
d’univers Q.

Définition :



Probabilités

IIl. Opérations sur les événements :

Soient A et B deux événements d'une méme expérience aléatoire
d’univers Q.

Définition :
L'événement A et B est I'événement, noté AN B, dont les issues
appartiennent 3 la fois 3 Aet a B.



Probabilités

IIl. Opérations sur les événements :

Soient A et B deux événements d'une méme expérience aléatoire
d’univers Q.

Définition :
L'événement A et B est I'événement, noté AN B, dont les issues
appartiennent 3 la fois 3 Aet a B.

9

N




Probabilités

IIl. Opérations sur les événements :

Soient A et B deux événements d'une méme expérience aléatoire
d’univers Q.

Définition :
L'événement A et B est I'événement, noté AN B, dont les issues
appartiennent 3 la fois 3 Aet a B.

N

ANB




Probabilités

Exemple : Lancer d'un dé



Probabilités

Exemple : Lancer d'un dé

A=1{R9,R%, Ré, R4},



Probabilités

Exemple : Lancer d'un dé

A= {RQ, RO, R, R#}, B = {10,80,90,.... A},
ANB =



Probabilités

Exemple : Lancer d'un dé
A= {RQ, RO, R, R#}, B = {10,80,90,.... A},
AN B ={R{}.




Probabilités

Exemple : Lancer d'un dé
A= {RQ, RO, R, R#}, B = {10,80,90,.... A},
AN B ={R{}.

Définition :



Probabilités

Exemple : Lancer d'un dé

A={RO, R}, R&, R&}, B ={7,80,90,..., A0},

AN B ={R{}.

Définition :

Deux événements A et B sont dits incompatibles si AN B = ().



Probabilités

Définition :
L'événement A ou B est |'événement, noté AU B, dont les issues
appartiennent soit a A, soit a B.



Probabilités

Définition :
L'événement A ou B est |'événement, noté AU B, dont les issues
appartiennent soit a A, soit a B.

O

N




Probabilités

Définition :
L'événement A ou B est |'événement, noté AU B, dont les issues
appartiennent soit a A, soit a B.

o




Probabilités

Définition :
L'événement A ou B est |'événement, noté AU B, dont les issues
appartiennent soit a A, soit a B.

o

Exemple : Lancer d'un dé



Probabilités

Définition :
L'événement A ou B est |'événement, noté AU B, dont les issues
appartiennent soit a A, soit a B.

Exemple : Lancer d'un dé
A={1,2}, B={2,3}, AUB =



Probabilités

Définition :
L'événement A ou B est |'événement, noté AU B, dont les issues
appartiennent soit a A, soit a B.

Exemple : Lancer d'un dé
A=1{1,2}, B={2,3}, AUB = {1,2,3}.



Probabilités

Définition :



Probabilités

Définition :
L’événement contraire de A, noté A est |'événement comprenant les
issues de £ n'appartenant pas a A.




Probabilités

Définition :
L’événement contraire de A, noté A est |'événement comprenant les
issues de £ n'appartenant pas a A.
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Probabilités

Définition :
L'événement contraire de A, noté A est I'événement comprenant les
issues de  n'appartenant pas a A.
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Définition :
L'événement contraire de A, noté A est I'événement comprenant les
issues de  n'appartenant pas a A.

el

Exemple : Lancer d'un dé



Probabilités

Définition :
L'événement contraire de A, noté A est I'événement comprenant les
issues de  n'appartenant pas a A.

el

Exemple : Lancer d'un dé
A=1{2,46}, A=



Probabilités

Définition :
L'événement contraire de A, noté A est I'événement comprenant les
issues de  n'appartenant pas a A.

el

Exemple : Lancer d'un dé
A=1{2,46}, A={1,3,5}.



Probabilités

Définition :
L'événement contraire de A, noté A est I'événement comprenant les
issues de  n'appartenant pas a A.

el

Exemple : Lancer d'un dé
A=1{2,46}, A={1,3,5}.
Remarque :



Probabilités

Définition :
L'événement contraire de A, noté A est I'événement comprenant les
issues de  n'appartenant pas a A.

el

Exemple : Lancer d'un dé
A={2,46}, A={1,3,5}.
Remarque :

Pour tout événement A, AN A =



Probabilités

Définition :
L'événement contraire de A, noté A est I'événement comprenant les
issues de  n'appartenant pas a A.

el

Exemple : Lancer d'un dé

A={2,46}, A={1,3,5}.

Remarque :

Pour tout événement A, ANA=0et AUA=



Probabilités

Définition :
L'événement contraire de A, noté A est I'événement comprenant les
issues de  n'appartenant pas a A.

el

Exemple : Lancer d'un dé

A={2,46}, A={1,3,5}.

Remarque :

Pour tout événement A, ANA=0et AUA=Q.



m On tire au hasard une carte dans un jeu de 32.On
considére les événements :

A:«lacarte est une figure »;

B:«La carte est de couleur noire ».

1. Calculez la probabilité de A, puis de B.

2. Enoncez les événements :
AnBetAUB,
puis calculez leur probabilité.

m Une urne contient sept jetons : trois jetons noirs,
numérotés de 1a 3, que I'on note N1, N2 et N3, et quatre
jetons rouges, numérotés de 1 a 4, que l'on note R1, R2,
R3 et R4. On prend au hasard un jeton dans |'urne.
Calculez la probabilité des événements :

1. A:«Le jeton est noir » ;

B: « Le jeton porte un numéro impair ».

2. Calculez la probabilité des événements AmB et AUB.




- On tire au hasard une carte dans un jeude32.
On considére les événements :
A : « La carte est une figure » ;
B : « La carte est de couleur noire ».
1. Calculez la probabilité de A, puis de B.
2. Enoncez les événements :
ANBetAUB,
puis calculez leur probabilité.

n Calcul des probabilités de A et de B a Enonce des événements et calcul de leurs probabilités
@ Evénement A : « La carte est une figure » ® A N B: «La carte est une figure et de couleur noire »
Les figures sont le Valet, la Dame et le Roi. Les figures noires sont : le Valet de Pique, la Dame de Pique,
Il'y a donc 3 valeurs de figures. le Roi de Pique, le Valet de Tréfle, la Dame de Tréfle,
Chaque valeur existe dans les 4 couleurs. le Roi de Tréfle.
Nombre de cartes figures : 3 X 4 = 12 Nombre de cartes : 6
6 3
pay=2_3 Panm =2 -2
® Evénement B : « La carte est de couleur noire » ® A U B : «La carte est une figure ou de couleur noire (ou les deux) »
Les couleurs noires sont le Pique (#) et le Tréfle (). On utilise la formule : P(A U B) = P(A) + P(B) — P(AN B)
Ch: I tient 16 cartes.
aque couleur contient 16 cartes. PAUB) = 3 49-3_6 .16 _ 3 _1
Nombre de cartes noires : 2 X 16 = 32 8 16 16 16 16 16
pAUB) = 2 ]
~ 16

P 3 - _ B 19
g Récapitulatif : [ P(A) = B } [ P(B) = 1 } {I’(Am‘?)* E] {P(AUB)’ El Q ' * ‘



m Une urne contient sept jetons : trois jetons noirs, .
numérotés de 1 a 3, que I'on note N1, N2 et N3,
et quatre jetons rouges, numérotés de 1 a 4,

que l'on note R1, R2, R3 et R4. @ @ @

On prend au hasard un jeton dans I'urne.

Calculez la probabilité des événements : @ @ @ @

1. A: « Le jeton est noir » ;
B : « Le jeton porte un numéro impair ».

2. Calculez la probabilité des événements AN B et AU B.

B celcul des probabilités de A et de B B calcul de P(A 1 B) et P(A U B)
@ Evénement A : « Le jeton est noir » @® AN B : «Le jeton est noir et porte un numéro impair »
Il'y a 3 jetons noirs (N1, N2, N3) sur 7 jetons au total. Jetons a la fois noirs et numérotés d’un impair : N1 et N3 — 2 jetons.

©0

@® A U B : « Le jeton est noir ou porte un numéro impair (ou les deux) »
Les numéros impairs sont 1 et 3. Jetons noirs : N1, N2, N3 (3 jetons)
Jetons concernés : N1, N3, R1, R3 — 4 jetons. Jetons impairs : N1, N3, R1, R3 (4 jetons)

En tout (sans compter deux fois ceux communs) : N1, N2, N3, R1, R3 — 5 jetons.
g Récapitulatif : [ P(A) =

] [ P(AUB) =

@ Evénement B : « Le jeton porte un numéro impair »

| o

2
7

IS

’ [ P(ANB) =

|
)
=
I




m On lance un dé parfait et on note le numéro
apparu sur la face supérieure.

1. Calculez la probabilité des événements :

A : « Obtenir le numéro 6 » ;

B : « Obtenir un numéro pair »;

C: « Obtenir un numéro strictement inférieur a 4 »,

2.a) Enoncez les événements :
eBNnC eANB eANnC
b) Calculez la probabilité de chacun d'eux.



m On lance un dé parfait et on note le numéro
apparu sur la face supérieure.
1. Calculez la probabilité des événements :
A : « Obtenir le numéro 6 » ;
B : « Obtenir un numéro pair » ;
C : « Obtenir un numéro strictement inférieur a 4 ».
2. a) Enoncez les événements :
eBNC eANB eANC
b) Calculez la probabilité de chacun d’eux.

n Probabilités des événements A, B et C a a) Enoncé des événements

® A : « Obtenir le numéro 6 » ® B N C : « Obtenir un numéro pair et strictement inférieur a 4 ».

Issue favorable : {6} — 1 issue sur 6.

1 2 3 4 5 6

® A N B : « Obtenir le numéro 6 et un numéro pair ».
® A N C : « Obtenir le numéro 6 et strictement inférieur a 4 ».

i b) Probabilité de chacun des événements
@ B : « Obtenir un numéro pair »

@® B N C :issues favorables = {2} — 1 issue sur 6.

Issues favorables : {2, 4, 6} — 3 issues sur 6. P(BAC) = 1
6
1[2]3]a]s]e ! 3141516 i
@® A N B : issues favorables = {6} — 1 issue sur 6. 1
@ C : « Obteni p : FrTROran P(ANB) = —
: « Obtenir un numéro strictement inférieur a 4 » 11213456 6
Issues favorables : {1, 2, 3} — 3 issues sur 6. 3 1
P(C) = s = 3 ® AN C :issues favorables = @ — 0 issue sur 6.
P(A =0
1 2 3 ‘ 4 l 5 6 Y 11213456 (AnC)
ATy (e 1 1 1 1| 1 ‘
g Récapitulatif | P(A) = @3 P(B) = 7 P(C) = 3 P(BNC) = 3 P(ANB) = o P(ANC)=0




Probabilités

Soient A et B deux événements d'une méme expérience aléatoire
d’univers €.



Probabilités

Soient A et B deux événements d'une méme expérience aléatoire
d’univers €.
Théoréme :



Probabilités

Soient A et B deux événements d'une méme expérience aléatoire
d’univers €.
Théoréme :

P(AUB) = P(A) + P(B) — P(AN B).



Probabilités

Soient A et B deux événements d'une méme expérience aléatoire
d’univers €.
Théoréme :

P(AUB) = P(A) + P(B) — P(AN B).

En particulier, si A et B sont incompatibles,



Probabilités

Soient A et B deux événements d'une méme expérience aléatoire
d’univers €.
Théoréme :

P(AuB) =P(A)+P(B) - P(AN B).
En particulier, si A et B sont incompatibles,

P(Au B) =P(A) + P(B).



Probabilités

Soient A et B deux événements d'une méme expérience aléatoire
d’univers €.
Théoréme :

P(AuB) =P(A)+P(B) - P(AN B).
En particulier, si A et B sont incompatibles,
P(Au B) =P(A) + P(B).

Corollaire :



Probabilités

Soient A et B deux événements d'une méme expérience aléatoire
d’univers €.
Théoréme :

P(AuB) =P(A)+P(B) - P(AN B).
En particulier, si A et B sont incompatibles,
P(Au B) =P(A) + P(B).

Corollaire :

P(A) =1 — P(A);



Probabilités

Soient A et B deux événements d'une méme expérience aléatoire
d’univers €.
Théoréme :

P(AuB) =P(A)+P(B) - P(AN B).
En particulier, si A et B sont incompatibles,
P(Au B) =P(A) + P(B).
Corollaire :

P(A) =1-P(A); P(A)=1-P(A).



Probabilités

Soient A et B deux événements d'une méme expérience aléatoire
d’univers €.
Théoréme :

P(AuB) =P(A)+P(B) - P(AN B).
En particulier, si A et B sont incompatibles,
P(Au B) =P(A) + P(B).
Corollaire :

P(A) =1-P(A); P(A)=1-P(A).

Démonstration :




Probabilités

Soient A et B deux événements d'une méme expérience aléatoire
d’univers €.
Théoréme :

P(AuB) =P(A)+P(B) - P(AN B).
En particulier, si A et B sont incompatibles,
P(Au B) =P(A) + P(B).
Corollaire :

P(A) =1-P(A); P(A)=1-P(A).
Démonstration : B
D’apreés le théoréme précédent appliqué aux événements A et A,




Probabilités

Soient A et B deux événements d'une méme expérience aléatoire
d’univers €.
Théoréme :

P(AuB) =P(A)+P(B) - P(AN B).
En particulier, si A et B sont incompatibles,
P(Au B) =P(A) + P(B).
Corollaire :

P(A) =1-P(A); P(A)=1-P(A).
Démonstration : B
D’apreés le théoréme précédent appliqué aux événements A et A,

P(AUA) = P(A) + P(A) — P(AN A),




Probabilités

Soient A et B deux événements d'une méme expérience aléatoire
d’univers €.
Théoréme :

P(AuB) =P(A)+P(B) - P(AN B).
En particulier, si A et B sont incompatibles,
P(Au B) =P(A) + P(B).
Corollaire :

P(A) =1-P(A); P(A)=1-P(A).
Démonstration : B
D’apreés le théoréme précédent appliqué aux événements A et A,

P(AUA) = P(A) + P(A) — P(AN A),

P(Q2) = P(A) + P(A) — P(0).
I



Probabilités

Soient A et B deux événements d'une méme expérience aléatoire
d’univers €.
Théoréme :

P(AUB) = P(A) + P(B) — P(AN B).
En particulier, si A et B sont incompatibles,
P(Au B) =P(A) + P(B).
Corollaire :

P(A)=1-P(A); P(A)=1-P(A).
Démonstration :

D’aprés le théoréme précédent appliqué aux événements A et A,
P(AU A) = P(A) + P(A) — P(AN A),

P(Q) = P(A) + P(A) — P(0).
= 7




m Deux événements E et F sont tels que :
p(E)=035; p(F)=04 et p(ENF)=0,1.
Calculez la probabilité de I'événement F, puis celle de

I'événement EUF.

B Deux événementsE et F sont tels que :
p(E)=0,34; p(EUF)=065 et p(ENF)=023.
Calculez la probabilité de I'événement F.

m A et B sont deux événements tels que :
p(A)=044; pB)=063 et p(AuUB)=068.
Calculez p(A N B).

m A et B sont deux événements incompatibles tels
que p(A) = 0,5 et p(B) = 0,24.
Calculez p(A L B).




m Deux événements E et F sont tels que :
p(E)=0,35; p(F)=04 et p(ENF)=0,1.
Calculez la probabilité de I'événement F, puis celle de
I'événement E U F.
@ Probabilité de F :
p(F)=1-p(F)=1-04=06

® Probabilité de EUF :

P(EUF) = p(E) + p(F) - p(E N F)

=0,35+0,6 - 0,1 = 0,85

m A et B sont deux événements tels que :
p(A)=0,44; p(B)=0,63 et p(AuUB)=0,68.
Calculez p(A N B).
@ On calcule d’abord p(A) et p(B) :
p(A) =1 - p(A) = 1 - 0,44 = 0,56
p(B)=1-p(B)=1-0,63 = 0,37

; PL;isrorn utili;e 5 pkA u B) = ;)(A) + pkB) -p(A ﬁ”B)r o

0,68 = 0,56 + 0,37 — p(A N B)
p(ANB)=0,56 + 0,37 - 0,68 = 0,25

m Deux événements E et F sont tels que :

p(E)=0,34; p(EUF)=0,65 et p(ENF)=0,23.

Calculez la probabilité de I'événement F.

@ On utilise : p(EUF) = p(E) + p(F) — p(ENF)

0,65 = 0,34 + p(F) — 0,23

p(F) =0,65-0,34 + 0,23 = 0,54

m A et B sont deux événements incompatibles tels que
p(A) = 0,5 et p(B) = 0,24.
Calculez p(A U B).

@ Evénements incompatibles = p(A N B) = 0

On utilise : p(A U B) = p(A) + p(B) - p(AN B)

p(AUB) =0,5+0,24 -0
p(AUB) = 0,74

‘@ pr =06

Récapitulatif :
ﬁ p(EUF)=0,85

p(F) = 0,54

a
p(ANB) =0.25 P(AUB) = 0,74




m A la sortie d'un spectacle, on demande & une per-
sonne adulte choisie au hasard si elle a aimé ou non le
spectacle. On considére les événements suivants :
F:«La personne est une femme »;

O : «La personne répond oui ».

1. Enoncez par des phrases les événements suivants :
FNO, FF FUO et FNO.
2.0ndonne:
p(F)=0,65; p(0)=09 et p(Fu0)=094.
Calculez les probabilités des événements précédents.



A la sortie d’un spectacle, on demande a une personne adulte
choisie au hasard si elle a aimé ou non le spectacle.

On considére les événements suivants :
F : « La personne est une femme » ;
O : « La personne répond oui ».

F : femme

O : répond oui

1. Enoncez par des phrases les événements
suivants :

La personne est une femme

®FNO:

et répond oui.

®F :

La personne n’est pas une femme
(c’est un homme).

La personne n’est ni une femme

(C’est un homme qui répond non.)

®FULO: ’ .
ni répond oui.
FNnoO: ’

° La personne n’est pas a la fois
une femme et qui répond oui.
(Ce n’est pas une femme qui

répond oui.)

B3 ondonne: p(F) =0,65; p(0) =09 et p(F U 0) =094
Calculez les probabilités des événements précédents.

® p(FNO) | @ p(F)
On utilise : p(F U 0) = p(F) + p(0) —p(FN 0) | p(F) =1-p(F) =1-0,65
donc  p(F N 0) = p(F) + p(0) — p(Fu 0)

=0,65+09-0,94

F o |
p(FN0) =061 @D ‘

® p(FUO0)
p(FUO)=1-p(FU0)=1-09

® p(FNnO)
p(FN0)=1-p(FN0) =1-061

p(FU0) = 0,06 @’ p(FA0) =039 @

Récapitulatif :
p(FN0) = 0,61

HIOF

| F:

| Fuo: FNo:
} p(F) = 0,35

p(FN0) =039




Probabilités

IV. Répétition d’expériences identiques - Arbres




Probabilités
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Exemple :



Probabilités

IV. Répétition d’expériences identiques - Arbres

Exemple :
On lance trois fois de suite une piéce de monnaie.



Probabilités

IV. Répétition d’expériences identiques - Arbres

Exemple :
On lance trois fois de suite une piéce de monnaie.
On note le résultat sous la forme suivante :



Probabilités

IV. Répétition d’expériences identiques - Arbres

Exemple :

On lance trois fois de suite une piéce de monnaie.

On note le résultat sous la forme suivante : FPF signifie que I'on a
obtenu face au premier lancer, pile au second et face au troisiéme.



Probabilités

IV. Répétition d’expériences identiques - Arbres

Exemple :

On lance trois fois de suite une piéce de monnaie.

On note le résultat sous la forme suivante : FPF signifie que I'on a
obtenu face au premier lancer, pile au second et face au troisiéme.

Probléme :



Probabilités

IV. Répétition d’expériences identiques - Arbres

Exemple :

On lance trois fois de suite une piéce de monnaie.

On note le résultat sous la forme suivante : FPF signifie que I'on a
obtenu face au premier lancer, pile au second et face au troisiéme.

Probléme :
Quelle est la probabilité d'obtenir exactement deux fois pile 7



Probabilités

IV. Répétition d’expériences identiques - Arbres

Exemple :

On lance trois fois de suite une piéce de monnaie.

On note le résultat sous la forme suivante : FPF signifie que I'on a
obtenu face au premier lancer, pile au second et face au troisiéme.

Probléme :
Quelle est la probabilité d'obtenir exactement deux fois pile 7
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P PPP

- <P<|: PPF
P
F<F

o

1er 2eme Jeme
lancer lancet lancer




Probabilités

b PPP

P<,: PPF

P ) PFP
F <F PFF

P FPP

,\ <

1er 2eme Jeme
lancer lancet lancer




Probabilités

p PPP
P<,: PPF
P ) PFP
F <F PFF
P FPP 8 issues

=

1er 2eme Jeme
lancer lancet lancer




Probabilités

p PPP
P<|: PPF
P p  PFP
F <F PFF

=] FPP 8 issues

N2
o

1er 2eme Jeme
lancer lancet lancer

Cette expérience a 8 issues.




Probabilités

p  PPP

P<,: PPF
P < p  FFP
F<_

PFF
E FPP
P <
F FPI
F < P FFP
F<_
‘ [ F FFF
1er 2eme Jeme
lancer lancet lancer

8 issues

Cette expérience a 8 issues. Les issues favorables sont PPF, PFP et

FPP.




Probabilités

p  PPP

P<,: PPF
P < p  FFP
F<_

PFF
E FPP
P <
F FPI
F < P FFP
F<_
‘ [ F FFF
1er 2eme Jeme
lancer lancet lancer

8 issues

Cette expérience a 8 issues. Les issues favorables sont PPF, PFP et
FPP. La probabilité d’obtenir deux fois pile est donc égale a




Probabilités

p  PPP

P<,: PPF
P < p  FFP
F<_

PFF
E FPP
P <
F FPI
F < P FFP
F<_
‘ [ F FFF
1er 2eme Jeme
lancer lancet lancer

8 issues

Cette expérience a 8 issues. Les issues favorables sont PPF, PFP et
FPP. La probabilité d’obtenir deux fois pile est donc égale a g.




m Une urne contient deux jetons verts numérotés 1
et 2, que l'on note V, et V,, et deux jetons rouges numé-
rotés 1 et 2, que l'on note R, etR,.

On tire au hasard un jeton dans I'urne, puis on le remet
et on en tire un deuxieme.

Une issue est donc un couple, par exemple (V, ; R;) que
I'on note plus simplement V,R,. Ainsi, l'issue V R, est dif-
férente de l'issue R,V,.

1. Donnez, a l'aide d'un arbre, le nombre total d'issues.

2, Calculez |a probabilité des événements :
A:«lejetonV, aététiré»;

B : «Lors du tirage, le numéro «2» est apparu exacte-
ment une fois» ;

C: « Les deux jetons tirés sont de couleurs différentes ».



m Une urne contient deux jetons verts numérotés 1 et 2, que I'on note V; et V,, et deux
jetons rouges numérotés 1 et 2, que I'on note R; et R,.
On tire au hasard un jeton dans I'urne, puis on le remet et on en tire un deuxiéme.
Une issue est donc un couple, par exemple (V; ; R;) que I'on note plus simplement V;R;.
Ainsi, I'issue V,; R, est différente de I'issue Ry V.

Contenu de l'urne ;
Q VY, :vert noy
1. Donnez, a I'aide d’un arbre, le nombre total d'issues. @ V;: vert ey

2. Calculez la probabilité des événements : ® R rouge oy

® R, : rouge ney

A:«Llejeton V; aététiré »; B : «Lors du tirage, le numéro « 2 » est apparu exactement une fois » ;
C: « Les deux jetons tirés sont de couleurs différentes ».

u Arbre des tirages et nombre total d’issues B Probabilités des événements
® Premier tirage 2L DR CERE O LD ® A:«Lejeton V; aété tiré »
z‘X‘ V, apparait au moins une fois (au 1% tirage ou au 2° tirage ou aux deux).
v: R Issues favorables : Vy Vi, ViVa, ViRy, ViRa, VaVy, RyVa, RyVy — 7 issues.
ViR, 7
P(A |
VoV, @ =15 |
VoV
ViR, Total : @ B : « Lors du tirage, le numéro « 2 » est apparu exactement une fois »
VaRy Le numéro 2 est présent une fois et une seule.
Elx\ | - Issues favorables : V;Va, ViRy, VoV, RyRy — 4 issues.
A p
RiR, p)= L -1 ]
RiR, L 16 4
RoVy 5 ) e
i @ C: « Les deux jetons tirés sont de couleurs différentes »
2V
RoRs Une couleur verte et une couleur rouge (dans n'importe quel ordre).
R.R, - Issues favorables : ViRy, ViRs, VoRy, VaRg, RyVy, Ry Vs, RoVy, RpVy — 8 issues.
1
P(C =
©=1%=3 ‘
Nombre total d'issues : 7 1 1

g Recapitulat | i \ p(fx): 7| \ P(B) =




m Au lycée, Léa doit choisir un code (2 trois lettres)
pour fermer son casier.

Elle décide d'utiliser les trois lettres de son prénom, sans
répétition.

1. Utilisez un arbre pour donner le nombre total de
codes.

2. Parmi ces codes, Léa en choisit un au hasard. Quelle
est la probabilité que le code choisi soit « LEA » ?

=

ZE Z
N - OC
ma o
E— =< ~




m Au lycée, Léa doit choisir un code (a trois lettres)
pour fermer son casier.

Elle décide d'utiliser les trois lettres de son prénom, sans répétition.

1. Utilisez un arbre pour donner le nombre total de codes.

2. Parmi ces codes, Léa en choisit un au hasard.
Quelle est la probabilité que le code choisi soit « LEA » ?

| [ Arbre des choix et nombre total de codes B Probabilité que le code choisi soit « LEA »

‘ Léa utilise les trois lettres de son prénom : L, E, A, Tous les codes sont équiprobables.
sans répétition.
Arbre des choix : Il'y a 6 codes possibles et un seul est « LEA ».

1" lettre 2 lettre 3* lettre (code) Issue favorable : LEA — 1 issue sur 6.

- z E/ [LElA

1
A E P(code = « LEA ») = 5

D—)\ EL]a)
A——>| E AL Codes possibles : |

N

| 3 R —>\ALE | ( ) i ) |
‘ (A) J— (L[E]A (Llale]) [(ElL]a] |
- [AlE[L | ’ S

— — — (elalc])  [alc]e] (ale]c]
| Nombre total de codes 3 X 2 X 1 =6 h
Il'y a donc 6 codes possibles. h
(- — S ) N B o )
o n a | 3 | 1
7 Récapitulatif : Nombre totg de codes J ’ P(code = « LEA ») = 3
L L L




m Une urne contient cinq boules numérotées de 1
a 5. On tire une boule au hasard, on note son numéro,
puis on la remet dans 'urne.

Puis on tire a nouveau une boule au hasard et on note
son numéro. On obtient alors un nombre entier a deux
chiffres.

1. Dénombrez les issues possibles.

2. Quelle est la probabilité d'obtenir le méme chiffre lors
des deux tirages successifs ?

3.Quelle est |a probabilité d'obtenir un multiple de 3 ? Et
celle d'obtenir un multiple de 97



Une urne contient cing boules numérotées de 1 a 5. On tire une boule au hasard, on note son numéro, puis on la remet dans I'urne.
Puis on tire a nouveau une boule au hasard et on note son numéro.

On obtient alors un nombre entier & deux chiffres.
1. Dénombrez les issues possibles.

QDP9

2. Quelle est la probabilité d’obtenir le méme chiffre lors des deux tirages successifs ?
3. Quelle est la probabilité d’obtenir un multiple de 3 ? Et celle d’obtenir un multiple de 9 ?

Méthode 1 : Arbre

1. Dénombrez les issues possibles.

i 2 tirage Issues possibles
@%}gﬁg S 11, 12, 13, 14, 15
- 4 \?Qg\i%g ~ 31,3, 33, 34, 35
® i{gﬁ% — 51, 52, 53, 54, 55

_llyadonc5 x 5 = 25 issues possibles.

2. Probabilité d’obtenir le méme chiffre lors des deux tirages successifs.
Issues favorables : 11, 22, 33, 44, 55 — 5 issues favorables.
(e T T }
| P(méme chiffre) = 5 = ¢ = 0,2

3. Probabilité d’obtenir un multiple de 3 ? Et un multiple de 9 7
o Multiples de 3 : 12, 15, 21, 24, 30, 33, 42, 45, 51, 54 — 10 issues favorables.

10 _ 2 _
25 © 5 .

* Multiples de 9 : 18 27 36, 45 54 — 5 issues favorables
P(multiple de 9) = 5 = + = 0,2

P(multiple de 3) =

Méthode 2 : Table:

1. Dénombrez les issues possibles.

2 tirage
1 2 3 . [ s
1 11 12 13 u | s
1~ tirage [E8S5 21 22 23 24 25
3 31 32 33 34 36
4 a1 2 a3 m 45
5 51 52 53 54 55

[ Ilyadonc5 x 5 = 25 issues possibles J

2. Probabilité d’obtenir le méme chiffre lors des deux tirages successifs.
Sur la diagonale : 11, 22, 33, 44, 55 — 5 issues favorables.
P(méme chiffre) = 55, =1

e

3. Probabilité d’obtenir un multiple de 3 ? Et un multiple de 9 ?
* Multiples de 3 (cases colorées) : 12, 15, 21, 24, 30, 33, 42, 45, 51, 54
10 2 |

23:3:044

5 10 issues favorables. [ p(multiple de 3) —

« Multiples de 9 (cases encadrées en rouge) : 18, 27, 36, 45, 54
5 1

— 5 issues favorables. | p(multiple de 9) — O —

25 5:0‘2‘

Nombre total d'issues :

Récapitulatif des résultats -

S

P(méme chiffre)
2 —an

5

P(multiple de 9) = ‘
i
5 =02

‘ P(multiple de 3) = |
— 04 \

5



((E) Le code secret d’une porte est constitué d’une
lettre de I'alphabet, choisie parmi les 26 lettres, suivie
de trois chiffres, chacun étant choisi parmi les chiffres
0ao.

[E]2 2_2‘ A 1\0\9 |s[ofo]7]

Antoine tape un code au hasard. Est-il vrai qu'il a
moins d'une chance sur 18 000 d'obtenir le bon code?



Le code secret d’une porte est constitué d’une lettre de I'alphabet,

choisie parmi les 26 lettres, suivie de trois chiffres, chacun étant

choisi parmi les chiffres 0 a 9.

Antoine tape un code au hasard.

Est-il vrai qu’il a moins d’une chance sur 18 000

[elz]2]z] [ala]o]e]

[slofo]7]

d’obtenir le bon code ?

n Nombre total de codes possibles
Le code est formé de 1 lettre puis de 3 chiffres (chaque chiffre de 0 3 9).
@ Arbre des choix :

Lettre 1 chiffre
(26 choix) (10 choix)

2¢ chiffre
(10 choix)

3¢ chiffre
(10 choix)

A
26 possibiités

[ Nombre total de codes : 26 x 10 x 10 x 10 = 26 000 J

a Probabilité d’obtenir le bon code

Tous les codes sont équiprobables.

Il n"y a qu’un seul bon code parmi tous les codes possibles.

~ 0,00003846

[ P(bon code) = 26“%

1
Or 78000 ~ 0,00005556

Comme 0,00003846 < 0,00005556,
1 1
< 0
26000 18000

ona

Nombre total de codes :

Récapitulatif : 26 000 1

Probabilité d’obtenir le bon code :

26000 = 0,00003846

Conclusion :
Antoine a moins d’une chance sur 18 000
d’obtenir le bon code.

Réponse : OUI




Dans le repére orthonormé on a placé 25 points a
coordonnées entiéres.

L'urne U, contient trois jetons numérotés —1;0; 1 et
I'urne U, quatre jetons numérotés 0, 1,2 et 3.

On tire au hasard un jeton de U, noté a puis un jeton
de U, noté b.

Au couple (a; b) on associe la droite A d'équation
y=ax+b.

Quelle est la probabilité pour que la droite passe au
moins par trois points du quadrillage?



Pkl Dans le repére orthonormé on a placé 25 points
a coordonnées entiéres.
L'urne U, contient trois jetons numérotés —1;0; 1
et I'urne U, quatre jetons numérotés 0, 1, 2 et 3.
On tire au hasard un jeton de U, noté a puis un jeton
de U, noté b.
Au couple (a; b) on associe la droite A d'équation
y=ax+b.
Quelle est la probabilité pour que la droite passe au
moins par trois points du quadrillage ?

Dé brement des issues possibles (a; b) Probabilité recherchée

La droite y = ax + b passe par au moins trois points du quadrillage
uniquement dans les cas suivants.

besttiddansU,: b€ {0;1;2;3} (4 possibilités) ea=0 — y=b:droite horizontale

Elle passe par les 5 points (0; b), (1; b), (2; b), (3; b), (4; b).

©)
©
| e

u1

o = N W B

aesttirdansU;:a € {~1;0;1} (3 possibilités)

Il'y adonc 3 x 4 = 12 issues équiprobables.

b (jeton tiré dans U,)

a=1 - y=x+b
0 1 2 3 Elle passe par les 5 points (0; b), (1; b+1), (2;b+2), (3;b+3), (4; b+4).
Pour que ces points soient dans le quadrillage (0 < x < 4et 0 <y <4):
-1 [ (-1;0) | (-1;1) | (-1;2) [ (-1;3) il faut0 <b <0 doncb =0.
ca = Cas favorable : (1;0) — 1 cas
oy | 0 | @0 | @i | 052 | (03 Yo e p———
! Elle passe par les 5 points (0; b), (1; b—1), (2;b—-2),(3;b—3), (4;b—4).
1 (1;0) (1;1) (1;2) | (153) Pour que ces points soient dans le quadrillage :

il faut4 > b > 0.

Chaque couple (a; b) correspond & une droite y = ax + b. = Cas favorables : (-1;0), (=1; 1), (-1;2), (=1;3), (-1;4) —>5Scas

{ Nombre total de cas favorables : 4 + 1+ 5 = 10 J

an Ré itulatif Nombre total d'issues : Nombre d'issues favorables : Probabilité recherchée :
écapitulati 12 e . 10 5 0553
- - - S12 6 7



123 Un escargot sur une pyramide
Un escargot se déplace sur les
arétes d'une pyramide représentée
ci-dessous. A chaque étape, il
emprunte au hasard une aréte
pour changer de sommet. A B
L'escargot part du sommet A. On regarde la position de
l'escargot apres trois étapes.

1. Alaide d'un arbre, déterminer tous les trajets possibles
de l'escargot.

2. Quelle est la probabilité que l'escargot se retrouve
enA?

3. Quelle est la probabilité que |'escargot se retrouve
enD?

4. Quelle est la probabilité que l'escargot se retrouve
enC?

5. Quelle est la probabilité que l'escargot se retrouve
enS?

6. Lescargot se retrouve en S, quelle est la probabilité
qu'il soit passé par C?



123 Un escargot sur une pyramide

Un escargot se déplace sur les arétesariine pyramide représentée
ci-dessous. A chaque étape, il emprunte au hasard une aréte
pour changer de sommet.

L'escargot part du sommet A. On regarde la position de
Iescargot aprés trois étapes.

[0

1. ATaide d'un arbre, déten
2. Quele est la probal

er tous les trajets possibles de Pescargot.

6 que Pescargot se retrouve en A ?
3. Quelle est la probabilité que Iescargot se retrouve en D ?
4. Quelle est la probabilité que Iescargot se retrouve en C ?
5. Quelle est la probabilité que Iescargot se retrouve en S ?

6. Lescargot se retrouve en S, quelle est la probabilité quil soit passé par C ?

BB Arbre des trajets possibles (3 étapes)
Départ

1+ étape 2¢ étape 3¢ étape (positions finales)

[ llyadonc 3 x 3 x 3 = 27 trajets possibles, tous équiprobables.

Arétes de la pyramide :
« SA, 5B, SC

« AD, BD, CD
* AB, BC, AC

Rappels :

+ Ily a 6 arétes issues de chaque sommet.

+ A chaque étape, l'escargot choisit

A B

uniformément une aréte parmi celles

qui sont incidentes au sommet actuel.

B Probabilité détre en A
Les trajets finissant en A :
A5S-S5 B> A et

Ily a 2 trajets favorables.

A-D->A-A

B Probabilité datre en D
Les trajets finissant en D :
A-S->B-D;
A-B-5C-5D et
Il'y a 4 trajets favorables.

A-S-5C-D;
A-C-B-D

B Probabilits d'étre en C
Les trajets finissant en C :
A->5S-5C->B; A
A-B - A C; A
A->D->A-5C e A-D->B=C
Il'y a 6 trajets favorables.

B Probabilits détre en S
Les trajets finissant en S

A—>S->B-S;
A->DoAoS e
Il y a4 trajets favorables.

A-5S-5CoS;
A-D-B-S

6 2 )
- D

P(S) =

Probabilité d'avoir passé par C sachant I'escargot en S

1 | Parmi les 4 trajets finissant en S, ceux qui passent par C sont :
Chaque trajet a une probabilité de . A>S—>5C—>S e¢ A-D-SC—oS 2 1)
‘ 27 | P(passer par C | §) = = = =
Ilyena2sur4. L 4 )
3 o Nombre total de trajets I a| 2 4 1|
Récapitulatif : | P(D) = — P(C) = P(S) = — P(passer par C | §) =
p - (D) = © =3 S) = 37 (pesser par C | §) = 5 |



