LE HASARD EST-IL PREVISIBLE ?
ANALYSE DE 3 SITUATIONS

En probabilité, on utilise un vocabulaire spécifique :

e FExpérience aléaloire : cela correspond a la description de la situation étudiée
Les issues : cela correspond aux résultats envisagés de ’expérience aléatoire

Un événement : c’est une condition qui peut étre, ou ne pas étre réalisée lors d’une expérience
aléatoire.

Les expériences aléatoires

Situation 1 : Le lancer d'une piéce
. Onlance une piece de monnaie équilibrée (non fruquée) et on regarde sa face supérieure.

Situation 2 : le lancer d'un dé
G On lance un dé équilibré a é faces ef on regarde le nombre de poinfs inscrit sur sa face
supérieure.
ol Situation 3 : La roue de loterie

On fait toumer une roue de loterie équilibrée, on attend qu’elle s’aréte et on regarde la
couleur désignée par la fileche.
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Les expériences aléatoires

Situation 1 : Le lancer d'une piéce
On lance une piéce de monnaie équilibrée (non fruquée) et on regarde sa face supérieure.

On lance un dé équilibré & é faces et on regarde le nombre de points inscrit sur sa face
supérieure.

a Situation 2 : le lancer d'un dé

<t Situation 3 : La rouve de loterie

On fqit tourmer une roue de loterie équilibrée, on attend qu’elle s’arréte et on regarde |a
couleur désignée par la fleche.

Issues possibles / événements

Pour chacune des situations décrites ci-dessus :
¢ indiquer quelles sont les issues possibles

¢ donner un exemple d’'événement composé d’une seule issue : il est nommé événement élémentaire
e donner un exemple d’événement composé de plusieurs issues

Liste des issues Evénement Evénement Commentaires
élémentaire

Situation 1 P\\g ; %@@ ObreA QQ\QL ob@m @wa,ﬁr 5@@{&@1%% ok
Siuaflon2 |1, 7% ( S8 olbtenr 5 Qb@m‘m IV

{ N I Poun
situation 3 | ¢ cfer por (Mol hoDtEuA oS
Cfa/m : blaac | @\O\ﬁm( o

= Ay
@ OBJT%% fou%@t — Lﬂfw§33% Na_
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Situation 2 : le lancer d’'un dé
a On lance un dé équilibré G é faces et on regarde le nombre de points inscrit sur sa face
supérieure.

Probabilités : Etude de la situation 2

Positionner les événements suivants sur I'axe ci-dessous :
¢ FEvénement A : obtenir 2
Evénement B : obtenir un nombre pair
Evénement C : obtenir 7
¢ )Evénement D : obtenir un nombre entier

Une chance
Impossible sur deux
Improbable | Peu probable Probable FT:é;;;c;b;lE\

6 53 i
- /\;T & D
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Pour chacune des expériences suivantes, dire s’il s’agit d’'une expérience aléatoire.
Si oui, citer toutes les issues possibles.

a. Morgane a pris ce matin, au hasard, un élastique a cheveux
dans un panier qui en contient 3 rouges, 2 bleus, 1 blanc et
4 noirs.

b. Noé dépose un sucre dans un récipient contenant 0,5 L
d’eau, puis il observe et note ce qui se passe dans ce récipient.
c. Pour décider qui doit mettre la table, Mila et Hamid jettent
une piéce de monnaie. Si celle-ci tombe sur « pile », ¢’est Hamid
qui mettra la table, sinon c’est Mila.

0@ C ook maa ox @W\w\ aQsatroiag, - P 209
oo comen et f@v%@(%S\/b\m(xzz\

Banc poir (1)
E)(@ Aot A une QXW@Q aleaho g - 0,

SUone va Q@\M |
Q)Q/%%M Q\a&)@/uwu{ @MIM
Syuen P\(b@) focq
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Pour chaque événement cité, décrire toutes les issues qui le constituent.
Indiquer, le cas échéant, s’il est impossible ou certain.

a. On lance un dé cubique non truqué a 6 faces numérotées de 1 a 6.
- Evénement A : « Obtenir un numéro inférieur & 4. »

- Evénement B : « Obtenir un numéro supérieur ou égal a 5. »

- Evénement C : « Obtenir un numéro égal & 7. »

b. On place des jetons dans un sac. Une lettre de I'alphabet est inscrite sur chaque jeton.
On choisit au hasard un jeton dans le sac.
- Evénement D : « Obtenir une voyelle. »

- Evénement E : « Obtenir une voyelle ou une consonne. » m
FDQ 56 CM&QWJLM@@H@QI

!

DD OLQW%A SRR
. toos | %e@mg
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m Dans chaque cas, dire s’il s'agit ou non

d’'une expérience aléatoire. p 21 2
a. Jouer au loto. oS00 ksira

b. Répondre & un QCM. NO¢ MaAla nngi  NoM -

c. Tirer au hasard une carte dans un jeu de 32

cartes. L
d. Tirer au hasard une perle dans un sachet ne
contenant que des perles noires.

Non con A9 ﬂ\’oqa 5o opve deo panded eeirgs,
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m Yann joue au Scrabble. Il pioche un jeton.

On considére les événements suivants : p 21 2
+ V! « La lettre est une voyelle. »

« P : « La lettre figure dans son prénom. »

* R : « La lettre figure deux fois dans son prénom. »

» Citer toutes les issues qui constituent chacun

des évenements V, P et R.

VoA £,1,0,07
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m On tire au hasard une carte dans un jeu de
Wé p 212

AN
Rep
K O
(R <

1. Quelles sont les issues qui constituent :

a. I’événement A : « La carte est un roi » ? @ 1 g @B ’{@ \(@Qﬁﬁ\

b. I'événement B : « La carte est un tréfle » ? Q
2. Que peut-on dire de I'événement « La carte ) m / QQO @
estun3»? DN C/Y Ak 171 PRy Ka y} )
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PROBABILITES

1) Expérience aléatoire, issues et événements

1. Expérience aléatoire et issues

Définition : Une expérience est dite aléatoire lorsqu’elle a plusieurs résultats ou issues possibles et que I'on
ne peut pas prévoir avec certitude quelle issue se produira.

On considére les 3 expériences aléatoires suivantes :

Exemple 1 : Exemple 2 : Exemple 3: On fait

Onlance une piéce On lance un dé founer une rove de /

de monnaie : équilibré a 6 faces loterie equilibrée, on |

équilibrée et on et on regarde le aiffend  qu'elle  se

regarde sa valeur supérieure. | nombre de points inscrits sur sa | stabilise et on regarde

face supérieure. la couleur désignée par la fleche.
Issues possibles :..p.i.\Q, :]..K,@LQ Issues possibles :Xf.LJ.eZ, .i._ﬂTLL,B. ICo Issues possibles : ngw. o, Qs 1)
G \oj —

2. Evénements
Définition : Un événement est une condition qui peut étre ou ne pas étre réalisée lors de I'expérience.
Un événement peut éire réalisé par aucune, une ou plusieurs issues de I'expérience aléatoire.
Un événement rédlisé par une seule issue est appelé événement élémentaire.

Dans I'exemple 1, Dans I'exemple 2, I'événement « obtenir | Dans I'exemple 3. I'événement
I'événement « obtenir un nombre pair » est réalisé pour les issues - Bt bt
pile » est .. AL, QS T8 ety 2.3.1..9%.%.. évenement « obtenir 4» | Rl es:rlw...}{\ﬁh
M’M%m : est 0. Laredomeak. Lomenive QQDQM@%Mgf
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Expérience aléatoire : vocabulaire

On lance un dé dont les ﬂ\f B ==
@ réalisé

faces sont numérotées réalisé
de1a6. certain. impossible. par deux par trois
L'événement « obtenir un issues. issues.

multiple de 3 = est : .

O ——— T
@ Martin et Neela jouent a
pile ou face.
Neela dit : « Face, tu
perds. Pile, je gagne. »
L'événement « Martin
gagne » :

aune chance a une chance
est certain. L impossible sur deux sur quatre
de se réaliser. de se réaliser.

p 216
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Un forain

fait tourner une roue

de loterie partagée

en huit secteurs iden-
il

p 217

1. Donner toutes les issues possibles qui
correspondent aux évenements suivants : Qﬁo g@C@M

+ A : « Obtenir un nombre pair. » <sc 10D 2 ' Q @ % 6@0% J
* B : « Obtenir un multiple de 3. » @ng 5 LQJF @

+ C : « Obtenir un nombre supérieur a 4 et
impair.» {05 sedgww D ok + .
2. Dans le cadre de cette expérience aléa-
toire, décrire :

a. un événement certain ; @\g\Lﬂw\ Tl B (\’Jh%&
b. un événement impossible. @bLQJ\l g _
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ﬂ Un enfant prend au hasard, sans regarder,

une gommette sur la planche suivante. p 2 1 2

107

a. On s’intéresse a la couleur des gommettes.

Citer toutes les issues possibles.

b. On considére les événements suivants :

- R : « La gommette est de couleur rouge. » M@r\gh QOn QQ/J/\JO 51@/\

+ C: « La gommette a une forme carrée. » %OW\ML camg stak W%@u Q@v&mw
Citer toutes les issues constituant I'événement o f@*%@

R, puis I'événement C.

c. Les évenements suivants sont-ils certains ou

impossibles ?

+ G : « La gommette est une figure géométrique. » CAU\k GO

+ N : « La gommette est de couleur noire. » — ?{ﬁ Ko
+ D : « La gommette est un disque. » Ouncun olpn Ao
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n m Jordan lance une piéce d'un euro
cinqg fois de suite ; elle tombe sur « pile » a

chaque fois.

Il relance la piéce une nouvelle fois. Alors :
a. elle va tomber sur « pile » a coup sur.

b. elle va tomber sur « face » a coup sur.
@n ne peut pas prévoir I'issue de ce lancer.
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) Loterie

LD avec le langage mathématique.
A la loterie de la féte foraine, le forain interpelle :
« Allez les jeunes, venez tenter votre chance.
LTS — ) *

Un ticket sur deux est gagnant ! »
TSl - i x g
S— 7 % 5‘ 5 gn

¥
: . -t W
| AUJOURD Ul._,,.-f

Entendant cela, llias dit : « Super, si on achéte
deux tickets, on est sur de gagner ! »
b Que peut-on penser de cette affirmation ?

Elle est fausse
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EXPERIENCE ALEATOIRE, ARBRE DES POSSIBLES ET PROBABILITES

Analyse du film

Répondre au questionnaire svivant :
1. Indiquer les différentes issues (résultats) que peut obtenir Alan Turing aprés les deux lancers de la

piéce

s ok o Y il @“b%m&@@@k“@mﬂh@&ﬁ&

2. Proposer au moins un autre exemple d’expérience aléatoire que tu connais et les différentes issues

(résultats) possibles sur I’on peut obtenir en faisant cette expérience.

on ue da
LDoavees - AL S (56

3. Dessiner I'illustration de la vidéo permettant de modéliser les deux tirages de la piéce de monnaie.
On appelle ce modele un arbre des possibles (ou arbre aléatoire)

T R
/PKQ \QQ@ P& D\%
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Sur le méme modéle

Zoé veut frouver un code pour son cadenas & deux letires. Pour cela elle décide d'utiliser seulement
deux des lettres de son prénom, elle peut choisir deux fois le méme caractére.

1. Quelle est I’expérience aléatoire ?
Chowsr 2 O TMW colle Qy DTN (3\9/) Sollon rawvanr se
2. Représenter I’arbre des possibles. WB

C

3. Quelles sont les issues possibles™
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4. Imaginons que Zoé ne se rappelle plusvgle/s_o_rgade, quelle sera alors la probabilité associée a
l’événement > 20
: « Trouver le bon code ? »

A%@»&\@mcodﬁzw%m@@%\&@m@

B : « Avoir les bons caractéres mais pas dans le bon ordre ? »

Cela covoopond & (O deore 2

C : « Avoir au moins un bon caractére au bon endr01t$
c. C:

d. D : « Avoir au moins un bon caractére ? »
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Il)  Probabilité d'un événement
1. Définition

Définition : La probabilité d'un événement peut s'interpréter comme la « proportion de chance » que
cet événement se rédlise. La probabilité d’'un événement E se note p(E).

Dans I'exemple 1, La Dans I'exemple 2, la probabilité de | Dans I'exemple 3, la probabilité
probabilité de I'événement I'événement A : « obtenir é » de I'événement G : « obtenir
P : « obtenir pile » est 112 est 1/6 ................. gris » est 2/4=1 12
2. Propriétés
Propriétés :

¢ La probabilité d'une issue est un nombre compris entre 0 et 1
« Lasomme des probabilités de toutes les Issues d'une expérience aléatoire est égale a 1.

Remarque : une probabilité peut s'exprimer sous forme d'écriture décimale, fractionnaire, de pourcentage
3. Evénement certain, impossible

Plus un événement a de chance de se rédliser, plus sa probabilité est proche de 1, moins il a de chance
de se rédliser, plus sa probabillité est proche de 0.

Une chance
sur deux @
| Improbable | Peu probable Probable Trés probable
0 1

0,5

4. Situation d'équiprobabilité

Définition : Lorsque chaque issue d'une expérience aléatoire a la méme probabilité de se réaliser on
dit que la situation est équiprobable ou qu'il y a équiprobabilité.

Dans les exemples 1 et 2, on est dans des situations d'équiprobabilité.
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20 p 214

Dans un restaurant, au menu, le chef propose b. Combien de menus différents le chef peut-il

aux clients : servir aux clients ?
— deux entrées : salade (S) ou charcuterie (C) ; 2. Quelle est la proportion de menus possibles
—trois plats : viande (V) ou poisson (P) ou lasagnes ~ comportant :
(L} ; a. une salade ?
— deux desserts : fruits (F) ou mousse au choco- - une mousse au chocolat ?
lat (M) ; ¢. du poisson ?
1. a. Reproduire I'arbre suivant et le compléter  ©- @ la fois des lasagnes et des fruits ?
pour obtenir tous les menus possibles. 3 6
Entrée Plat Dessert : @g e e 4
F
o i - A o
S P
L M. % Z =l
o
Lo A3 3
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22 p 214

(MY avec différentes procédures.

Mia et Kad ont chacun une boite contenant des
boules colorées. Chacun d’eux tire une boule
dans sa boite, sans regarder.

Mia gagne si elle tire une boule jaune et Kad
ggéﬁe s'il tire une boule verte.,

de Mia de Kad

Boite Boite %&ﬂ\ @\: 953 = L@

» Qui a le plus de chances de gagner ? ﬂm
F(H\\OJ :% P(g;@@} " % P( >> P Qk@ﬁ)
5 =%
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DERIlL

m 10 chaussettes noires, 8 chaussettes
rouges et 6 chaussettes blanches sont
mélangées dans un tiroir. Il fait noir dans la
piéce.

» Combien de chaussettes doit-on prendre
au minimum pour étre certain d’avoir deux
chaussettes de la méme couleur ? Justifier.

p 214

FBQ chul/ Ot PV N Mo h C/QLMMJHQS—
Ca/z e Q C/&M&QH‘Q& QVV en A gurioirg

4 /OU@Q/ 4 ,M;W/ A 5@MCQ\Q @L Q@\ dﬁ_ﬂ]f@/@ CRM&% ﬁm
AN, N 4 pore
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