On considére ['expérience aléatoire suivante : « On lance une piéce 100 fois et on calcule la
fréquence d'obtention de Pile ». f = ‘/g =0 48 . On calcule Ia frequence d’obtention de Pile
pour tous les lancers de la classe. f=........ ﬂ.().?? =049 .
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On considere I'expérience aleatoire suivante : "On lance un dé a six faces non trugqué et on ;bté e
nombre de la face supérieure.” L'ensemble de toutes les issues possiblestQ = {Z: 2/ 3; 4,9, 6.} sappelic ¥
l'univers des possibles. On considére I'événement A : "On obtient un résultat pair.” On a donc : A = {2; 4. 6.}.

, On considére I'évenement elémentaire E : "On obtient un 3". On a donc : E = {3}. e
~ On considére le jeu suivant : .

- Sile resultat est pair, on gagne 2€.
- Sile résultat est 1, on gagne 3€.
- Sile résultat est 3 ou 5, on perd 4€.

On a défini ainsi une variable aléatoire X sur Q = {1; 2; 3; 4; 5; 6} qui peut prendre les Valeurs 2, o F
. X(H)=2. . X6 =0 X .
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Lorsque x1,X2,... X« SONt les valeurs prise par une variable aléatoire X, on note (X = x,) I'événement
valeur xi». ( avee 1Si<n) ;

Revenons au j

=3)- 1
On peut resumer les résultats dans un tableau : g Z ,3 ~ 5
On dit que ce tableau définit la loi de probabilité de . = | | = el
Ia variable aléatoire X. B : 6 6 & -

un nombre fini de valeurs x,, x,,

M Savoir faire : Savoir déterminer une loi de probabilité :

On considere I'expérience aléatoire : "On tire une carte dans un jeu de 32 cartes.”

On considére le jeu suivant :

¢ Si on tire un eceur, on gagne 2€. 4 Si on tire un roi, on gagne 5€. ¢ Sion tire une autre carte, on perd 1€.
~On appelle X Ia vaniable aleatoire qui a une carte tirée associe le gain ou la perte correspondant.

Déterminer la loi de probabilité de X.
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3. Espérance d’'une loi. abilite .
= @W m_‘.;m_, e T R g e el i e i
1 Soit une variable aléatoiregiaéﬁnig sur un univers Q et prenant un nombre fini de valeurs x;, x5, ...,x. §
{ L'espérance mathématique de la loi d babilité¢ de X est le nombre noté E(X) défini par : t 3
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4] Sa\'foir—faire : Savoir calculer I'espérance d’'une loi de probabilité :
Déterminer I’espé/rance du jeu précedent.
= Ao p(X=2) B r (% =5)— K= 1) 2R 1Sy D =1 %20 = 1b

E(X)= A2 1 X2) F Bt m(K == d e qp L= 1). =2 AE +ox 4 120wl
Wfonction: Ao wamionse.ale X, 2zt (2 ack Vo miesstieor oy dis. cionts

b / = ok -ECR o
A«?WW@\(%)kii{vk.(wkli())_:z{'ibff(%[@wjg%z}z_féﬁi(g\ﬁ:q O
S b e % ...... 71/ e B / W‘ Evhiait> - = 'ﬁk
Remarquié : L ‘espérance mathématique’peit étre interprétée comme une valeur moyenne dans le cas ,
d’un grand nombre de répétition. < Aecant Lyt :

g pétition -/”f M?@gﬁf@ - 2

Exercice bilan : Une loterie est constituée de 1000 billets vendus 1 € chacupsParmi les billets vendus,
un permet de gagner 400 €, deux permettent de gagner 100 € et dix rapportent 10 €.
1. Un joueur achete un billet. On appelle G la variable aléatoire qui éﬁun billet associe le gain du
joueur. :
a. Définir la loi de probabilité de G.
b. Calculer E(G).
, €. Le jeu rapporte-t-il a 'organisateur de la loterie ou aux joueurs ?
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Pour étre sdre de gagner, une personne achéte tous les billets.
d. Quelle est le bilan financier de son opération ?
e. Quelle est la perte moyenne par billet achete ?




