PROBABILITES
1. Expérience aléatoire à une épreuve

Une expérience aléatoire 


- est une expérience


- elle peut être décrite par un protocole et peut être répétée dans les mêmes conditions


- on peut déterminer à l’avance la liste des issues (ou résultats)


- on ne peut pas savoir quelle en sera l’issue au moment où  on la réalise.

Lancer d’un dé : L’expérience consistant à « lancer un dé et regarder le nombre apparent sur la face supérieure » est une expérience aléatoire :


Le protocole peut préciser que le dé est parfaitement équilibré, le lancer sans équivoque.


Les issues possibles sont : 1, 2, 3, 4, 5 et 6.


Lorsqu’on lance le dé, on ne sait pas à l’avance sur quelle face il va tomber.

2. Regard « fréquentiste » sur le lancer d’un dé
Voici les résultats obtenus par un élève pour 50 lancers :

	Numéro de la face
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	TOTAL
	

	Effectifs 
	
	
	
	
	
	
	
	

	Fréquences
	
	
	
	
	
	
	
	


Pour ces 50 lancers, les fréquences d’apparition de chaque face varient de …..…. à… …….
Voici les résultats obtenus en cumulant tous les lancers de la classe :

	
Numéro de la face
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	TOTAL

	Effectifs 
	
	
	
	
	
	
	

	Fréquences
	
	
	
	
	
	
	


Pour ces ………. lancers, les fréquences varient moins : de …..….. à..…….., elles sont relativement  proches de …….
3. Regard « probabiliste » sur  le lancer d’un dé

Le  dé a 6 faces et chaque face a autant de chances de sortir que les autres : chaque face a 1 chance sur 6 de sortir. On dit que la probabilité d’obtenir chaque face est égale à 1/6
4. Synthèse

Plus le nombre de lancers augmente,  plus il y a de chances que la fréquence d’apparition de chaque face se rapproche de 1/6  soit environ 16,7%
5. Représentation et traitement d’une expérience aléatoire à une épreuve

	Expérience
	Expérience et langage
	Arbre pondéré avec des probabilités

	Lancer d’un dé équilibré  



	Il y a 6 issues possibles.

Les six issues sont équiprobables.
On a 1 chance sur 6 d’obtenir « 2 »


La probabilité d’obtenir « 2 » est 1/6
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La somme des probabilités est égale à 1 :
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	Stage Probabilités au collège 2009/2010

	Expérience
	Expérience et langage
	Arbre pondéré avec des probabilités

	On tire une boule au hasard dans ce sac contenant 3 boules noires et deux boules blanches (comme pour le biberon)


	Il y a deux issues possibles : « B » et « N ». Elles ne sont pas équiprobables ;  on peut considérer qu’il y a cinq issues équiprobables : N, N, N, B et B
On a 3 chances sur 5 d’obtenir « N»
La probabilité d’obtenir « N » est 3/5. 
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La somme des probabilités est égale à 1 :
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6.  Probabilité d’un évènement
Définition d’un évènement :
	 Pour une expérience aléatoire donnée, un  évènement est constitué d'une ou de plusieurs issues de cette expérience aléatoire. 


Probabilité d’un évènement :

Pour calculer la probabilité d’un évènement 

· On détermine le nombre total d’issues équiprobables de l’expérience considérée, n
· On détermine le nombre d’issues correspondant à l’évènement considéré, e
· La probabilité de l’évènement est alors égale au  rapport 
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Propriétés : 

	La probabilité d’un évènement est un nombre toujours compris entre 0 et 1.



La somme des probabilités des issues d’une expérience aléatoire est égale à 1


Exemple : 

Dans un sac opaque, il y a 5 bonbons à la menthe, 3 bonbons à l’orange et 2 bonbons au citron. On tire au hasard un bonbon de ce sac. Quelle est la probabilité de tirer un bonbon au citron ?

On considère l’évènement « tirer un bonbon au citron ». 
Nombre d’issues équiprobables : 10 (chaque issue correspond à un bonbon).  
Nombre d’issues réalisant l’évènement « tirer un bonbon au citron » : 2 (les deux bonbons au citron).
La probabilité de tirer un bonbon au citron est donc égale à 
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Evènements incompatibles : 
	Deux évènements sont dits incompatibles s’ils ne peuvent pas  se réaliser en même temps.


Dans l’exemple précédent, 
les évènements « tirer un bonbon au citron » et tirer un bonbon à la menthe » sont incompatibles.

7.  Complément « tableur »

Pour simuler le tirage d’un nombre décimal à 9 chiffres après la virgule, compris entre 0 et 1 : = ALEA() 
Pour simuler le tirage d’un nombre entier entre 1 et 6 :


=ENT(6*ALEA()+1)










=ALEA.ENTRE.BORNES(1;6)
Pour compter le nombre de « 1 » entre les cases A1 et A50 

= NB.SI(A1:A50;1)
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