FICHE 6.4 

Exercice 1 :

On tire au hasard une carte dans un jeu de 32 cartes. On s’intéresse aux événements :
A : « Obtenir une couleur noire : trèfle ou pique » ;
B : « Obtenir une carte à trèfle » ;

C : « Obtenir un roi ».

1. a) Quelles sont les issues qui réalisent l’événement A [image: image2.png]


 C ? l’événement B [image: image4.png]


 C ?
b) Que peut-on dire des événements A et B ?

c) Représenter à l’aide d’un schéma l’ensemble [image: image6.png]


 de toutes les issues, les événements A, B et C et les issues : roi de trèfle (RT), roi de pique (RP).

2. Déterminer la probabilité de chacun des événements :
• A

• B

• C

• A [image: image8.png]


 C


• B [image: image10.png]


 C


• A [image: image12.png]


 B
Exercice 2 :

L’expérience aléatoire est celle de l’exercice 3 de la fiche 6.2.
1. Ecrire à l’aide d’ensembles les événements :

A : « Le numéro tiré en premier est 2 » ;

B : « La somme des deux numéros tirés est 5 ».

2. Déterminer l’événement A [image: image14.png]


 B.

3. Indiquer la probabilité de chacun des événements :
• A

• B

• A [image: image16.png]


 B.
4. Déterminer de deux façons différentes la probabilité de l’événement A [image: image18.png]


 B.
Exercice 3 :

L’échiquier ci-dessous est formé de rangées (lignes ou colonnes) repérées par un entier 1, 2, 3, 4, 5, 6,7, 8 ou une lettre a, b , c , d, e, f, g, h. 
Sur cet échiquier sont placés des pions blancs et des pions noirs. 
On choisit au hasard une rangée de cet échiquier et on s’intéresse aux événements :
A : « La rangée compte au moins deux pions » ;

B : « Il y a au moins un pion noir sur la rangée ».
[image: image19.jpg]Calculs de probabilites

m On lance un dé équilibré dont les faces sont
numeérotées 1,2,3,4,5 et 6.0n lit le numéro obtenu.
On s'intéresse aux événements suivants:

A:«Obtenir le numéro 1»;

B:«Obtenir un nombre strictement supérieura 2»;
C:«Obtenir un nombre pair».

a) Ecrire les événements A, B et C sous forme ensem-

bliste.

Représenter I'ensemble E de toutes les issues, ainsi que

A,Bet Calaide d'un schéma.

b) Déterminer les événements AUBetBN C.

Indiquer la probabilité de chacun des événements:
oA oB o C eAUB eBNC.

™ Conseil: se reporter a I'exercice résolu 1, page 231.

m On tire au hasard une carte dans un jeu de
32 cartes.On s'intéresse aux événements:

A:«Obtenir une couleur noire: tréfle ou pique»;
B:«Obtenir une carte a trefle»;

C:«Obtenir un roi».

1. a) Quelles sont les issues qui réalisent I'événement
ANC?I'événementBNC?

b) Que peut-on dire des événements A etB?

c) Représenter a l'aide d'un schéma l'ensemble E de
toutes les issues, les événements A, B, C et les issues:roi
de tréfle (RT), roi de pique (RP).

2. Déterminer la probabilité de chacun des événements:
o A B o C s ANC eBNC e AUB.

m Une urne contient quatre boules numérotées de
1 a 4.0n tire au hasard une premiére boule de 'urne
puis, sans la remettre, on tire une seconde boule.

On note les numéros obtenus.

a) Reproduire et compléter I'arbre ci-dessous.

1e'tirage  2®tirage Issue

/@ (12

b) Ecrire a l'aide d’ensembles les événements:

A:«Le numéro tiré en premier est 2»;

B:«La somme des deux numéros tirés est 5».

c) Déterminer I'événement AN B.

d) Indiquer la probabilité de chacun des événements:
oA oB e ANB.

e) Déterminer de deux facons différentes la probabilité

del'événement AU B.

234

m On lance deux dés cubiques bien équilibrés dont
les faces sont numérotées de 1 a 6.L'un de ces dés est
rouge, l'autre est vert.

a) Utiliser un tableau pour écrire toutes les issues de cette
expérience.

b) On considere les événements:

A:«Les deux numéros sont identiques»;

B: «La somme des deux numéros est strictement supé-
rieure a 7».

Déterminer p (A),p (B) et p (AN B).

) Déterminer de deux facons différentes p (A U B).

m Dans un groupe de 20 personnes, 10 personnes
s'intéressent a la péche, 8 a la lecture et 5 personnes ne
s'intéressent ni a la péche, ni a la lecture.

On désigne au hasard une personne du groupe.
Calculer la probabilité pour qu’elle s'intéresse:

a) al'une au moins des deux activités;

b) aux deux activités.

™ Conseil: se reporter d l'exercice résolu 2, page 231.

m Une urne contient 100 boules numérotées 00,01,
02,..,99.0n tire une boule au hasard et on lit le numéro
obtenu.On considére les événements:

A:«Le chiffre 0 figure dans le numéro»;

B:«Le chiffre 9 figure dans le numéro».

a) Déterminer les probabilités des événements A et B.
b) Quelles sont les issues qui réalisent 'événement AN B?
Donner sa probabilité.

¢) En déduire la probabilité de I'événement AU B.

a L'échiquier ci-dessous est formé de rangées (lignes
ou colonnes) repérées par un entier 1,2,3,4,5,6,7,8 ou
une lettre a,b,¢,d, e f, g, h.
Sur cet échiquier sont pla-
cés des pions bfancs et
des pions noirs.

On choisit au hasard une
rangée de cet échiquier et
on s'intéresse aux événe-
ments:

Mol N

A:«larangéecompteau 1 [0 [ |

abcdefgh
B:«Il'y a au moins un pion noir sur la rangée ».
a) Déterminer la probabilité de chacun des événements
A et B, puis de 'événement ANB.

b) Obtenir de deux fagons différentes la probabilité de
I'événement AUB.
c) Définir les événements contraires A et B des événe-
ments A et B.

Calculer p (A) et D ®).
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a) Déterminer la probabilité de chacun des événements A et B, puis de l’événement A [image: image21.png]


 B.
b) Obtenir de deux façons différentes la probabilité de l’événement A [image: image23.png]


 B.

c) Définir les événements contraires [image: image25.png]


 et [image: image27.png]


 des événements A et B. 

Calculer [image: image29.png]p(A)



 et [image: image31.png]p(B)



.

Exercice 4 :

Déplacement d’un pion
On dispose d’une rangée de cinq cases nommées A, B, C, D, E. Un pion est placé sur la case A.
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A Conduire un raisonnement & partir d'une
activité algorithmique.

On considére I'algorithme suivant:

o Choisir un entier au hasard entre 1 et 10; 'affecter
ala variable A.

o Affecter 3 a la variable B.

o Affecter le reste de la division de A par B a la va-
riable R et afficher R.

On souhaite modéliser cette expérience par l'un des
modeéles suivants.

Modeéle 1: loi équirépartie sur E= {1;2;.;9; 10}.
Modele 2: loi équirépartie sur E= {1 ;2;3}.

Modele 3: loi équirépartie sur E= {0; 1;2}).

Modeéle 4: |
| 0o 1 2 i

313 14

0 10 10 |

Modéle 5: 1 |
o 1 2

]

343

10 10 | 10 |

Choisir I'un de ces modéles en argumentant la réponse.
(On peut s'aider d’un tableur et de la fonction MOD(a; b)
qui donne le reste de la division de a par b.)

»¥/ Simulation d’une expérience aléatoire
IS Développer une démarche expérimentale.

On lance deux dés équilibrés dont les faces sont numé-
rotées 1,2,3, 4,5 et 6,On additionne les nombres lus
sur les faces supérieures.

On se propose de savoir si la probabilité d’obtenir la
somme 9 est laméme que celle d’obtenir la somme 10.

1. Simulation avec un tableur

Réaliser la feuille de calcul ci-apres:

o utiliser la fonction ALEA.ENTRE.BORNES(1; 6) pour
écrire la formule convenable dans la cellule A2;

o étirer dans la plage A2:E21;

o dans la cellule H4, saisir la formule = NB.SI(A$2:ES21; G4).

HE < (0

<] =NB.SI(AS2ES21,G4)

EeluanG

z‘ 8 8 | 8 | |
= w | 7 |6 | 8§ | 1 Somme | Effectif |Fréquence|
| 2 18 | 7 8 | 9 4 0,04 |

6 | 4 | 10 | 7 | 10 9 009 | |

8 7 5 !

Réaliser plusieurs fois la simulation avec la touche @D
Peut-on répondre de fagon strre a la question posée?
Si non, que faudrait-il faire ?

2. Une preuve
a) Déterminer la probabilité que la somme obtenue:
e soitégalea, o soit égalea 10.

b) Comparer ces probabilités aux fréquences obtenues
par simulation.

m Déplacement d’un pion !

m .Modéllis‘er et s'engager dans une activité de
recherche.

On dispose d’une rangée de cing cases nommées A, B,
C,D,E.Un pion est placé sur la case A.

AR T DIE

Un jeton équilibré porte le chiffre 1 sur l'une de ses faces
et le chiffre 0 sur 'autre. On lance ce jeton quatre fois de
suite; lorsqu’on obtient le chiffre 1,le pion avance d’'une
case vers la droite; sinon, il reste en place. I
On note S la somme des quatre chiffres obtenus. I
a) L'expérience aléatoire est

e z 7 >*  Initialisation
décrite par l'algorithme ci- $ prend la valeur 0 |
contre. ) |
Recopier et compléter cet Iraitement
& . 5 s .
i Pouride 1jusqu’a4 .
algorithme.

rprend la valeur ...

o Préciser le role de chacune
S prend la valeur ...

des variables S,ietr.

e Quel est le role de cet al- FlnPf)ur

gorithme? S'Oﬂ

b) Déterminer la probabilite 515 =02lors

de chacun des événements: Afficher "A"
FinSi

e X:«Le pion reste sur la
caseA»;

o Y:«Le pion va au-dela de la case B»;
e Z:«Le pion atteint la case E».

e ——————— s s o
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Un jeton équilibré porte le chiffre 1 sur l’une de ses faces et le chiffre 0 sur l’autre. On lance ce jeton quatre fois de suite ; lorsqu’on obtient le chiffre 1, le pion avance d’une case vers la droite ; sinon, il reste en place.
On note S la somme des quatre chiffres obtenus.

a) L’expérience aléatoire est décrite par l’algorithme donné dans la fiche suivante.
• Compléter cet algorithme.
• Préciser le rôle de chacune des variables S, i et r.

• Quel est le rôle de cet algorithme ?

b) [image: image37.png]


Déterminer la probabilité de chacun des événements :

• X : « Le pion reste sur la case A » ;

• Y : « Le pion va au-delà de la case B » ;

• Z : « Le pion atteint la case E ».

[image: image38.png]



c) [image: image39.png]


Programmer l’algorithme du déplacement d’un pion sur votre 

calculatrice.
[image: image40.png]
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Exercice 5 :

Marche aléatoire
Une puce se déplace sur un axe gradué ; à chaque saut, elle se déplace d’une unité de manière aléatoire, vers la droite ou vers la gauche. Elle part de l’origine et effectue une « marche » de 20 sauts. On veut construire un algorithme qui donne la position de la puce après ces 20 sauts.
Pour cela, on considère que la puce part de l’origine 0 de l’axe gradué : son abscisse est alors 0. Chaque saut étant effectué de façon aléatoire, on teste la valeur du nombre aléatoire « random » par rapport à 0,5 : selon le résultat, l’abscisse [image: image34.png]


 de la puce est, soit augmentée de 1 (elle saute vers la droite), soit diminuée de 1 (elle saute vers la gauche). Ces sauts sont répétés 20 fois à l’aide d’une boucle POUR.
Complétez l’algorithme de la marche aléatoire de la puce puis programmez-le sur votre calculatrice.
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Initialisation


    S prend la valeur 0


Traitement


    Pour � QUOTE � ��� de 1 jusqu’à .....


        � QUOTE � ��� prend la valeur 0 ou 1


        S prend la valeur  …


    FinPour


Sortie


    Si S=0 alors


        Afficher « A »


    FinSi


    Si S=1 alors


      �  Afficher « ...... »


    FinSi


    Si S= ...... alors


      �  Afficher « ...... »


    FinSi


    Si S= ...... alors


       �  Afficher « ..... »


    FinSi


    Si S= ...... alors


       �  Afficher « ..... »


    FinSi








Variables


    � QUOTE � ��� entiers


Initialisation


    � QUOTE � ��� prend la valeur 0


Traitement


    Pour � QUOTE � ��� variant de 1 à ......


        Si random < 0,5


        Alors � QUOTE � ��� prend la valeur � QUOTE � ���


        Sinon � QUOTE � ��� prend la valeur ..........


        FinSi


    FinPour


Sortie


    Afficher � QUOTE � ���
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