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Expérience aléatoire : ____________________________________________________

Univers des possibles (      ) : _______________________________________________

________________________________________________________________________

Événement : ____________________________________________________________

Événement élémentaire : __________________________________________________

	Expérience aléatoire
	Expérience aléatoire à plusieurs étapes

	« Lancer un dé à six faces et noter le résultat » est une expérience aléatoire.

{1, 2, 3, 4, 5, 6} est l’ensemble des résultats possibles (Ω) de cette expérience aléatoire.

{Obtenir un nombre pair} est un événement
	« Lancer une pièce de monnaie deux fois et noter le résultat » est une expérience aléatoire à plusieurs étapes.

{PP, PF, FP, FF} est l’ensemble des résultats possibles (Ω) de cette expérience aléatoire.

{Obtenir FP} est un événement élémentaire.


Nombre de résultats possibles : ____________________________________________

Le dénombrement

Arbre de résultat et de probabilité : on lance une pièce de monnaie à deux reprises

Expérience aléatoire avec ou sans remise

Exemple :

	Expérience aléatoire avec remise
	Expérience aléatoire sans remise

	On lance un dé à six faces trois fois.

Cette expérience aléatoire est « avec remise », car l’ensemble des résultats possibles demeure le même lors des trois étapes de l’expérience aléatoire.
	On tire successivement trois cartes d’un jeu de 52 cartes sans les remettre dans le paquet.

Cette expérience aléatoire est « sans remise », car le nombre de résultats possibles change à chaque étape. À la première étape, il y a 52 cartes, à la deuxième, 51, à la troisième, 50.


Remarque :

 –  Dans une expérience aléatoire _________________, les événements sont _________________________. Le fait d’avoir obtenu ou non un six au premier lancer d’un dé _____________

__________________________________________________

__________________________________________________.
–  Dans une expérience __________________________, les événements sont dépendants. Le fait d’avoir tiré ou non l’as de pique la première fois ___________________________
_______________________________________________
Calculer la probabilité de chacun des résultats.  _____________________________

______________________________________________________________________

Exemple :  
On tire une bille d’un sac contenant 5 billes rouges, 4 billes vertes et 2 billes bleues.  On remet cette bille dans le sac, puis on en tire une de nouveau.
Les événements compatibles, incompatibles et complémentaires
Soit l’expérience aléatoire « Lancer un dé à six faces et noter le nombre obtenu ».
	Type de relation
	Définition
	Exemple

	Événements compatibles
	Événements qui peuvent se réaliser en même temps.
	A = {Obtenir un diviseur de six}

et

B = {Obtenir un nombre pair}

	Événements incompatibles
	Événements qui ne peuvent pas se réaliser en même temps.
	C = {Obtenir un nombre pair}

et

D = {Obtenir un multiple de cinq}

	Événements complémentaires
	Événements qui n’ont pas de résultats communs et qui contiennent tous les résultats possibles.
	E = {Obtenir un nombre impair}

et

F = {Obtenir un nombre pair}


Remarque : Des événements complémentaires sont ____________________________. 

L’événement complémentaire à l’événement A est noté A´.
Probabilité d’événements indépendants compatibles et incompatibles

La probabilité que deux événements indépendants et compatibles (A et B) se réalisent en même temps peut être traduite à l’aide du connecteur logique _________________.  L’événement A doit se réaliser ET l’événement B doit se réaliser.

Cette probabilité est notée ________________ et se calcule de la façon suivante.

P(A 
[image: image1.wmf]Ç

 B) = ____________________
Exemple :
On effectue l’expérience aléatoire « Lancer un dé à six faces et noter le nombre obtenu » et on s’intéresse aux événements A = {Obtenir un diviseur de six} et B = {Obtenir un nombre pair}.
La probabilité d’obtenir un diviseur de six qui est pair se traduit de la façon suivante.

P(Obtenir un diviseur de six ET Obtenir un nombre pair) 

    P(A ET B)
La probabilité que l’un ou l’autre ou les deux événements (A et B) se réalisent peut être traduite à l’aide du connecteur logique __________. L’événement A doit se réaliser OU l’événement B doit se réaliser.

Cette probabilité est notée _______________ et se calcule de la façon suivante.
P(A 
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 B) = ____________________

Exemples :

	Événements compatibles
	Événements incompatibles

	On effectue l’expérience aléatoire « Lancer un dé à six faces et noter le nombre obtenu » et on s’intéresse aux événements

A = {Obtenir un diviseur de six} et

B = {Obtenir un nombre pair}.

P(A OU B)


	On effectue l’expérience aléatoire « Lancer un dé à six faces et noter le nombre obtenu » et on s’intéresse aux événements

C = {Obtenir un diviseur de cinq} et

D = {Obtenir un nombre pair}.

P(C OU D)




Remarque : La probabilité que deux événements incompatibles (A et B) se réalisent
en même temps est ______________________



Probabilité théorique
La probabilité théorique d’un événement se détermine au moyen d’éléments théoriques et de calculs.
Pour les variables aléatoires discrètes, la probabilité théorique d’un événement correspond à __________________________________________________________
_____________________________________________________________________

Exemple :
Soit l’expérience aléatoire « Faire tourner la flèche et noter la couleur où la pointe de la flèche s’arrête ».
	

	Couleur

Angle

Rouge

90°
Orange

30°
Jaune

45°
Vert

45°
Bleu

120°
Violet

30°



On s’intéresse à l’événement A = {Obtenir une couleur primaire}.

P(A) = 

P(A) = 

La probabilité d’obtenir une couleur primaire est de _____________________

Lorsque les événements élémentaires sont équiprobables, la probabilité d’un événement peut être calculée à l’aide du rapport suivant.

Nombre de résultats favorables

Nombre de résultats possibles
Exemple :
Soit l’expérience aléatoire « Lancer un dé et noter le nombre obtenu ». On s’intéresse à l’événement B = {Obtenir un nombre pair}.

La probabilité dans un contexte de mesure
On peut calculer la probabilité que la valeur d’une variable aléatoire continue se trouve dans un certain intervalle de l’ensemble de référence. Il s’agit de comparer l’étendue de l’intervalle avec l’étendue de l’ensemble de référence.
Exemple :
Les sacs de farine en vrac d’un marché pèsent tous entre 200 g et 500 g.
On considère l’expérience aléatoire « Prendre un sac de farine » et on s’intéresse à l’événement A = {Observer une masse comprise entre 375 g et 400 g}.
P(A) = 

P(A) = 

La probabilité que le sac de farine pèse entre 375 g et 400 g est de 
La probabilité géométrique

Dans un contexte de géométrie, il s’agit de comparer les mesures de longueur, d’aire ou de volume de l’événement considéré avec les mesures de l’ensemble de référence.
Exemple 1 :
Soit l’expérience aléatoire « Choisir un point entre 1 et 5 sur une droite numérique ». 

On s’intéresse à l’événement A = {Le point se trouve dans l’intervalle [4, 5]}.
P(A) = 
P(A) = 

La probabilité que le point se trouve dans l’intervalle [4, 5] est de  
Exemple 2 :
Soit l’expérience aléatoire « Choisir un point à l’intérieur du carré ci-contre ». 

On s’intéresse à l’événement B = {Le point se trouve dans le disque gris inscrit 



         dans le carré}.
P(B) = 

P(B) =  


La probabilité que le point se trouve dans le disque gris est _______________________
En probabilités, certains types de problèmes peuvent être efficacement résolus au moyen d’une stratégie de raisonnement probabiliste. En voici deux exemples.
Stratégie 1 : Calculer la probabilité de l’événement complémentaire
Pour calculer la probabilité d’un événement A, il est souvent efficace de calculer d’abord la probabilité de l’événement complémentaire à l’événement en question. En effet, puisque la somme des probabilités d’événements complémentaires est égale à 1, il s’agit ensuite d’effectuer une soustraction pour obtenir la probabilité recherchée.


Cette stratégie est particulièrement utile lorsque l’événement en question est décrit à l’aide de certaines expressions traduisant une inégalité, comme « au moins un ».
Soit l’expérience aléatoire (sans remise) « Tirer trois cartes d’un jeu de 52 cartes ». Quelle est la probabilité que l’événement A  {Obtenir au moins une figure} se réalise ?

	Étape
	Exemple

	1) Déterminer l’événement complémentaire à l’événement en question.
	Soit l’événement A = {Obtenir au moins une figure}. L’événement complémentaire est A´ = {Ne pas obtenir de figure}.

	2) Calculer la probabilité que l’événement complémentaire se réalise.
	Il y a 12 figures dans un jeu de 52 cartes, donc 40 cartes ne sont pas des figures.

P(A´) = 

P(A´) =



	3) Calculer la probabilité que l’événement en question se réalise.
	P(A) = 
P(A) = 
P(A) = 

La probabilité d’obtenir au moins une figure en tirant

 trois cartes d’un jeu de 52 cartes est de_________, 

ou d’environ 55,3 %.


Bleu





Violet





Vert





Jaune





Orange





Rouge





Soit A et A, deux événements complémentaires. 


P(A) + P(A´) = 1, donc


P(A) = 1 – P(A´). 
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