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Ch	
  14	
  :	
  Probabilités	
  
	
  
I	
  Expérience	
  aléatoire	
  
	
  

1) Définitions	
  et	
  Vocabulaire	
  
	
  
Définition	
  1	
  :	
  
Une	
  expérience	
  est	
  dite	
  aléatoire	
  si	
  :	
  

-­‐ Elle	
  a	
  plusieurs	
  résultats	
  (ou	
  issues)	
  possibles.	
  
-­‐ Les	
  issues	
  qui	
  se	
  produisent	
  sont	
  dues	
  au	
  hasard	
  
-­‐ On	
  peut	
  recommencer	
  plusieurs	
  fois	
  dans	
  les	
  mêmes	
  conditions	
  cette	
  expérience	
  

	
  
Exemples	
  :	
  
Lancers	
  de	
  dés	
  non	
  truqués,	
  tirages	
  de	
  boules	
  identiques	
  dans	
  leur	
  forme	
  et	
  dans	
  la	
  matière	
  qui	
  les	
  compose,	
  
lancers	
  de	
  pièces	
  équilibrées.	
  
	
  
Définition	
  2	
  :	
  
Une	
  issue	
  lors	
  d’une	
  expérience	
  aléatoire	
  est	
  un	
  résultat	
  susceptible	
  de	
  se	
  produire	
  
	
  
Lorsque	
  toutes	
  les	
  issues	
  d’une	
  expérience	
  aléatoire	
  ont	
  la	
  même	
  probabilité	
  de	
  se	
  réaliser,	
  on	
  dit	
  que	
  les	
  issues	
  
de	
  cette	
  expérience	
  sont	
  équiprobables.	
  
	
  
Exemple	
  :	
  	
  
Lorsqu’on	
  lance	
  un	
  dé	
  cubique	
  équilibré	
  à	
  6	
  faces	
  :	
  
Il	
  y	
  a	
  6	
  issues	
  :	
  (Face	
  1,	
  Face	
  2,	
  Face	
  3,	
  Face	
  4,	
  Face	
  5,	
  Face	
  6).	
  
	
  
	
  
	
  

2) Notion	
  d’évènement	
  
	
  
Définition	
  3:	
  	
  
Un	
  évènement	
  est	
  un	
  ensemble	
  d’issues	
  d’une	
  expérience	
  aléatoire.	
  
	
  
Exemple	
  :	
  	
  
Lorsqu’on	
  lance	
  un	
  dé	
  cubique	
  équilibré	
  à	
  6	
  faces	
  :	
  
L’EVENEMENT	
  «	
  Obtenir	
  un	
  nombre	
  PAIR	
  »	
  comporte	
  3	
  issues	
  :	
  (Face	
  2,	
  Face	
  4,	
  Face	
  6)	
  
	
  
	
  
Définition	
  4	
  :	
  	
  
Un	
  évènement	
  certain	
  est	
  un	
  évènement	
  qui	
  se	
  réalise	
  nécessairement	
  
	
  
Exemple	
  :	
  	
  
Lorsqu’on	
  lance	
  un	
  dé	
  cubique	
  équilibré	
  à	
  6	
  faces	
  :	
  
L’évènement	
  «	
  Obtenir	
  un	
  nombre	
  compris	
  entre	
  1	
  et	
  6	
  »	
  est	
  un	
  événement	
  certain	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
Définition	
  5	
  :	
  	
  
Un	
  événement	
  impossible	
  est	
  un	
  événement	
  pour	
  lequel	
  il	
  n’y	
  a	
  pas	
  d’issues.	
  
	
  
Exemple	
  :	
  	
  
Lorsqu’on	
  lance	
  un	
  dé	
  cubique	
  équilibré	
  à	
  6	
  faces	
  :	
  
L’événement	
  «	
  Obtenir	
  le	
  nombre	
  0	
  »	
  est	
  un	
  événement	
  impossible.	
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Définition	
  6	
  :	
  	
  
Deux	
  évènements	
  sont	
  dits	
  incompatibles	
  s’ils	
  ne	
  peuvent	
  pas	
  se	
  réaliser	
  en	
  même	
  temps.	
  
	
  
Exemple	
  :	
  	
  
Lorsqu’on	
  lance	
  un	
  dé	
  cubique	
  équilibré	
  à	
  6	
  faces	
  :	
  
Les	
  évènements	
  «Obtenir	
  un	
  nombre	
  pair	
  »	
  et	
  «	
  Obtenir	
  un	
  nombre	
  impair	
  »	
  sont	
  incompatibles	
  
	
  
	
  
Définition	
  7	
  :	
  	
  
L’évènement	
  contraire	
  d’un	
  événement	
  A	
  est	
  celui	
  qui	
  se	
  réalise	
  quand	
  l’événement	
  A	
  n’a	
  pas	
  lieu.	
  
	
  
Exemple	
  :	
  	
  
Lorsqu’on	
  lance	
  un	
  dé	
  cubique	
  équilibré	
  à	
  6	
  faces	
  :	
  
Si	
  l’événement	
  A	
  est	
  «	
  Obtenir	
  le	
  nombre	
  6	
  »,	
  l’événement	
  contraire	
  de	
  l’événement	
  A	
  comporte	
  ……	
  	
  issues	
  
(…………………………………………………………………………………………………………………………………………)	
  
	
  
	
  
	
  
II	
  Probabilité	
  d’un	
  événement	
  
	
  

1) Définitions	
  
	
  
Lorsqu’on	
  effectue	
  un	
  très	
  grand	
  nombre	
  de	
  fois	
  une	
  expérience	
  aléatoire,	
  la	
  fréquence	
  à	
  laquelle	
  se	
  réalise	
  un	
  
évènement	
  se	
  rapproche	
  d’une	
  «	
  fréquence	
  théorique	
  »	
  appelée	
  probabilité	
  de	
  cet	
  évènement.	
  
	
  
Exemple	
  :	
  
	
  
On	
  lance	
  une	
  pièce	
  de	
  monnaie	
  équilibrée.	
  
	
  
On	
  note	
  l’évènement	
  F	
  :	
  «	
  Obtenir	
  Face	
  ».	
  On	
  remarque	
  
expérimentalement	
  que,	
  pour	
  un	
  très	
  grand	
  nombre	
  de	
  lancers,	
  la	
  
fréquence	
  se	
  rapproche	
  de	
  0,5	
  (fréquence	
  théorique).	
  
	
  
Ainsi,	
  la	
  probabilité	
  de	
  l’événement	
  F	
  est	
  égale	
  à	
  0,5.	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
Définition	
  adaptée	
  à	
  la	
  classe	
  de	
  troisième	
  :	
  
Pour	
  certaines	
  expériences	
  aléatoires,	
  on	
  peut	
  déterminer	
  par	
  un	
  quotient	
  «	
  la	
  chance	
  »	
  qu’un	
  évènement	
  a	
  de	
  
se	
  produire.	
  Ce	
  quotient	
  est	
  appelé	
  la	
  probabilité	
  de	
  l’évènement.	
  
	
  
	
  
Exemple	
  :	
  
	
  
	
  
On	
  lance	
  un	
  dé	
  cubique	
  équilibré	
  à	
  6	
  faces.	
  Soit	
  l’évènement	
  A	
  :	
  «	
  Obtenir	
  un	
  diviseur	
  de	
  12	
  »	
  
L’événement	
  A	
  comporte	
  ………	
  	
  issues	
  :	
  (………………………………………………………………………………………….)	
  
	
  
Ainsi	
  la	
  probabilité	
  de	
  l’événement	
  A	
  se	
  note	
  𝑃 𝐴 =	
  
Remarque	
  importante	
  :	
  
La	
  probabilité	
  d’un	
  évènement	
  A	
  notée	
  P(A)	
  est	
  égale	
  au	
  quotient	
  du	
  nombre	
  d’issues	
  favorables	
  à	
  A	
  par	
  le	
  
nombre	
  d’issues	
  totales.	
  

𝑃 𝐴 =
𝑛𝑜𝑚𝑏𝑟𝑒  𝑑!𝑖𝑠𝑠𝑢𝑒𝑠  𝑓𝑎𝑣𝑜𝑟𝑎𝑏𝑙𝑒𝑠  à    𝐴

𝑛𝑜𝑚𝑏𝑟𝑒  𝑑!𝑖𝑠𝑠𝑢𝑒𝑠  𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙𝑒𝑠
	
  

	
  

Considérons les quatre diagrammes ci-dessus.  
��Comparer vos propres diagrammes avec ces diagrammes. 
��Dans quels intervalles les fréquences se trouvent-elles ?  
��Ces intervalles sont-ils modifiés si l’on augmente le nombre d’échantillons ? 
��Que se passe-t-il cette fois-ci lorsque l’on augmente le nombre de lancers ? 

 
A votre avis, est-il plus intéressant de faire 1000 échantillons de 20 lancers ou un seul 

échantillon de 1000 lancers ? 
 
 

Le diagramme ci-dessous donne les fréquences de pile pour un seul échantillon, mais en 
fonction du nombre n de lancers. 
��Que remarquez-vous ? 
��Essayez d’expliquer le phénomène observé. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fréquence d’apparition de pile, dans un seul échantillon, en fonction du nombre 

de lancers 
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2) Propriétés	
  
	
  

Propriétés	
  :	
  	
  
•	
  La	
  probabilité	
  d’un	
  évènement	
  est	
  un	
  nombre	
  compris	
  entre	
  0	
  et	
  1.	
  	
  
	
  	
  	
  On	
  peut	
  aussi	
  exprimer	
  cette	
  probabilité	
  en	
  pourcentages	
  
•	
  La	
  somme	
  des	
  probabilités	
  de	
  toutes	
  les	
  issues	
  possibles	
  est	
  égale	
  à	
  1	
  
•	
  La	
  probabilité	
  d’un	
  événement	
  certain	
  est	
  égale	
  à	
  1	
  
•	
  La	
  probabilité	
  d’un	
  événement	
  impossible	
  est	
  égale	
  à	
  0	
  
•	
  Si	
  deux	
  évènements	
  sont	
  contraires,	
  la	
  somme	
  de	
  leurs	
  probabilités	
  est	
  égale	
  à	
  1.	
  
•	
  Si	
  deux	
  évènements	
  sont	
  incompatibles,	
  la	
  probabilité	
  que	
  l’un	
  ou	
  l’autre	
  se	
  réalise	
  est	
  égale	
  à	
  la	
  somme	
  de	
  
leurs	
  probabilités.	
  
	
  
	
  

3) Application	
  	
  
	
  
Enoncé	
  :	
  
Une	
  expérience	
  aléatoire	
  consiste	
  à	
  lancer	
  2	
  dés	
  cubiques	
  équilibrés	
  numérotés	
  de	
  1	
  à	
  6	
  et	
  
	
  à	
  noter	
  la	
  somme	
  des	
  2	
  nombres	
  obtenus	
  sur	
  la	
  face	
  supérieure	
  de	
  chaque	
  dé.	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
	
  
Cette	
  expérience	
  aléatoire	
  comporte	
  	
  ………	
  issues	
  	
  (…………………………………………………………………………………….)	
  
	
  
Soient	
  les	
  évènements	
  :	
  
	
  
A	
  :	
  «	
  Obtenir	
  un	
  résultat	
  strictement	
  supérieur	
  á	
  10.	
  »	
  
	
  
L’évènement	
  A	
  comporte	
  ………	
  issues	
  .	
  (…………………………………………………………………………………………………………)	
  
	
  
La	
  probabilité	
  de	
  l’événement	
  A	
  notée	
  P(A)	
  	
  est	
  	
  	
  𝑃 𝐴 =	
  
	
  
B	
  :	
  «	
  	
  Obtenir	
  un	
  résultat	
  inférieur	
  ou	
  égal	
  à	
  6	
  »	
  
	
  
L’évènement	
  B	
  comporte	
  ………	
  	
  issues	
  .	
  (………………………………………………………………………………………………………..)	
  
	
  
La	
  probabilité	
  de	
  l’évènement	
  B	
  notée	
  P(B)	
  	
  est	
  	
  	
  𝑃 𝐵 =	
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III-­‐	
  Expériences	
  à	
  deux	
  épreuves	
  
On	
  considère	
  l'expérience	
  suivante	
  :	
  	
  

• d'abord,	
  on	
  fait	
  tourner	
  la	
  roue	
  bien	
  équilibrée	
  A	
  :	
  on	
  obtient	
  Rouge	
  (R)	
  ou	
  vert	
  (V)	
  
• Ensuite,	
  on	
  fait	
  tourner	
  la	
  roue	
  bien	
  équilibrée	
  B	
  :	
  On	
  obtient	
  1,	
  2	
  ou	
  3	
  
1. Quelles	
  sont	
  les	
  issues	
  possibles	
  ?	
  Peut-­‐on	
  calculer	
  leur	
  probabilité	
  ?	
  
2. Représenter	
  la	
  situation	
  à	
  l'aide	
  d'un	
  arbre	
  en	
  indiquant	
  les	
  probabilités	
  sur	
  chaque	
  branche.	
  
3. Peut-­‐on	
  trouver	
  une	
  méthode	
  pour	
  évaluer	
  la	
  probabilité	
  de	
  l'issue	
  (R,	
  1)	
  à	
  l'aide	
  de	
  l'arbre.	
  

	
  

	
  
	
  
	
  


