Blsise Pascal (1623 - 1662 ) mathémahcien, physicien, inventeur et philosophe frangais pose les
base de la réflexion sur les probabilés en résolvant ke probiéme des partis du chevalier de Mard

I Expérience aléatoire, événements.

Definiion : Une expernience est aléatoire lorsqu'elle a plusieurs résultats ou issues possibles et que I'on
ne peut pas prévoir, a prion, guel résuitat se produira.

Expenence 1 : On lance une piéce et on observe la face supeneure
Expérience 2 : On lance un dé et on observe le chiffre de |a face supérieure,
Expenence 3 : On choisil une carte au hasard dans un jeu de 32 cartes. .

| Définition : L'ensembie des issues d'une expérience s'appelle Funivers, et se note Q.
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Définition : Un evénemenl est constitué de plusieurs issues d'une méme expérience aléatoire.
Les événements éiémentaires sont les événements rédutts 3 une uni issue de lexpérience.
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On considére 'expérience aléatoire 1 et {'evénement £ © « On obtient Pile »,
On repete 100 fois 'experience et on calcule ia fréquence avec laquelie i'événement £ s'est réahsé [=
On calcule ia fréque dobtentzon de Pile pour tous les lancers de {a ¢lasse. [=. 0 452
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Définition : Les frequences obtenues de réaiisation d'un événement £ se rapprochent d'une vaieur
théorigue lorsque ie nombre d'expériences augmente (Loi des grands nombres)
Cette valeur s'appelie ia probabiiité de I'événement E. On la note p(£).
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Un évenement est dit impossible lorsque . A&

Un évenement est dit ceram lorsque ...
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111. LOI ge probabilites.

Definition : L'ensembie des probabilités des événements élémentaires d'une expérience aléatoire
constitue ce qu'on appelle 1a loi de probabilité.

Dans une ume il y a 3 boules rouges, 5 bleues et 2 vertes.
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| Propriété : La somme des probabilites des événements diémentaires est égale 3 :f. ( == + — "'i )

Définition : Lors: 2ue les prﬁ‘béteg des événements élémentaires sont égales, on dit qu'on est en

situation .4 74, /144
1V_ Cailculs de probabilités.

Propriété : La probabilité d'un événement est ia somme des probabilités des &vénements &élémentaires
qui ie constituent.

& Savoir-faire : Savoir
On considére Pexpérience aléatoire suivante - On tire une carte dans un jeu de 32 cartes.
ft Soit E révénement : « On tire un ». Quelle est Ia probablme que I evenement E se rzalnse ?

.32 L8tues. /ML N 1(7 . 4441 .. .41(-. ....... !Lf ...... g ML/
L is51484........ e M
---------------------- /-(-E)-;m;}"—--uﬂf' T
g X

ir-faire - Savoir ufiliser un i, U pour déterminer une pr ilité .
Dans une classe de 30 eléves, 18 pratiquent l'espagnol et i6 Fanglats. 2 eléves ne pratiquent aucune des deux.
Détermine la mlltequmelévedwsnauhasard pratnqueianglars etlespagnol :
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Dans un sac on depose 3 cartes marquées par une des letires M, A T. On txre au hasard sucoesswement et

sans remise deux cartes du sac. On crée ainsi un mot de deux lettres. Zé-‘r
¥a
1) Determiner 'univers Q2 des mots possibles. “"r 74
2} Determiner les probabilités des événements 7‘
A « le mot contient Ia letire A » et B « le mot finipar T » /
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V. Evenements contraires.

Définition : Deux evénements A et B sont dits complémentaires lorsque
A est formé de tous les eléments de I'univers qui ne sont pas dans 5.
On dit aussi que B est 'evénement contrare de A et on le note A.

Expérience 3 : I'évenement contraire de A : « on obtient un coaur » est &.<nl. ,&U o'%;uf/‘m LACUA. 77

| Propriété : Pour tout événement E. ona: p(F) = .|~ P( & )
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Vi Intergection et union d’événements. Q

Définition : Soit A et B deux événements.
¢ L'intersection de jfet de B est 'événement compose des issues qui
appartiennentidh A& Ao Onlenote _ANB .

¢ L'union de A et de B est I'événement composé des issues qui
appartiennent . 4.4 &5 Onienote . AU ..

Expenence 3 : A« on obtient un cosur » et B « On oblient un roi » M
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I Propriété : Soient 4 et B, deux événements d'une expénience aieato-re alors
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VIL Evgnements incompatibles.

Définition ;
Deux événements A et B sont dits incompatibles lorsqu’ils n'ont aucune issue en commun
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I Propriété : Soient A et B, deux événements incompatibles d'une expérience aléatoire, alors
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