Notion 9

Probabilités

1. Expérience aléatoire

1. Définitions Exemp le \
1) Une expérience est dite aléatoire : \ = Lancer un d¢ a six faces et regarder le nombre
- lorsqu'elle a plusieurs résultats ou issues possibles de p’OI.IltS lnSC}‘ltS sur sa face supérieure est une
- que l'on ne sait pas laquelle se produira. experience aléatoire car ' .
- que I’on peut la reproduire dans les mémes - elle a plusieurs résultats ou issues possibles
conditions - que I'on ne sait pas laquelle se produira.

- que I’on peut la reproduire dans les mémes
2) Une issue est le résultat d’une expérience COl’ldlthl’l‘S. '
aléatoire = Il'y a 6 issues possibles : 1, 2, 3,4, 5, 6.
3) Un événement est une condition qui, selon I’issue, = L’éyépement « gbtenir un nombre pair » est
\etréalisée ou pas. / k réalisé avec les issues 2, 4 et 6

71. Notion de proﬁa@i[ité

)

1ait tourner 1a roue et on regarde quelle couleur est indiquée.

2 secteurs sur 8 sont de couleur rouge.
Il y a donc 2 chances sur 8 d'obtenir la couleur rouge lors de cette expérience
aléatoire.

. e} . 2 . 1
On dit que la probabilite d'obtenir un secteur rouge est de 5 soit de "
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- Tout événement A a une probabilité comprise entre 0 et 1 : 0 < p(4) < .
- Un éveénement est dit impossible s'il ne peut pas se produire ; sa probabilite est égale a 0.
- Un événement est dit certain s'il se produit nécessairement ; sa probabilite est égale a 1.
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Lorsque chaque issue a la méme probabilité, on dit qu'il y a équiprobabilité.

Exemple : Lorsque I'on lance un dé a 6 faces et que 1'on regarde la face du dessus. Il y a autant de chance d'obtenir

un 1, un 2, ... ou un 6. Il y a donc équiprobabilité.
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/Lorqu’on répeéte un grand nombre de fois\ 61 a simulé le lancer d’une piéce un trés grand nombre de\

une expérience aléatoire, dans les mémes fois a I'aide de scratch.
conditions, la fréquence de réalisation d’un
s s PILE FACE
évenement E se rapproche d’une valeur

fixe. Fréquence décimale 0,4983 0,5017

Cette valeur est la probabilité. ) _
La fréquence de sortie de chaque face se rapproche de

\ J Kla valeur théorique % . /




V. fxem}aﬁe d’une exyém’ence aléatoire g deux éjoreuves

On cherche la probabilité de I'événement A « on obtient au moins une fois la face FACE »

Nous faisons un arbre des probabilités :

1
= P <
2 > 4 ~
T 1_1_1 Probabilité d'obtenir pile
\/ L A F (P;F) ) X377 puis face
.
1_\ A ;—//Y P (F;P) ) %x%:% Probabilité d'obtenir face
F — puis pile
1\A F : 1.1_1 Probabilité d'obtenir face
2 (F3F) » 2%27a puis face

Sur un méme chemin, on multiplie les probabilités.

(omque I'on lance une piéce de monnaie deux fois de suite, cela s'appelle une expérience aléatoire a deux épreuve
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