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Une expérience est aléatoire lorsqu’on n’est incapable de prédire son résultat bien qu’on
puisse quand méme envisager des résultats possibles.

Le lancer d’'un dé constitue une expérience aléatoire dans la mesure our le dé est bien
équilibreé.

Le résultat d’une expérience est appelée issue.
L’ensemble €2 des issues d’une expérience est appelé univers.
Dans le cas d'un lancer de déa 6 faces : 2 ={1;2;3;4,5, 6}

Un événement correspond & une partie de I’univers.

P ={2,4,6} estl'événement « obtenir un nombre pair ».

Pour que I’événement soit réalisé, il faut que I’issue de ’expérience soit un élément de
I’événement.

P est réalisé si lissue de ['expérience est 2, 4 ou 6.

Un événement élémentaire est un événement ne contenant qu’un seul élément.
E = {6} est |'événement élémentaire « obtenir 6 ».

On considere Q, un univers comportant un nombre fini d’issues.

Pour chaque issue correspond un nombre appelé probabilité compris entre 0 et 1.

Des événements qui ont tous la méme probabilité de se réaliser sont des événements
équiprobables.

La probabilit¢ d’un événement A, noté p(A), est égale 2 la somme des probabilités des
événements élémentaires qui le constituent.
I1 en résulte que la probabilité d’un événement impossible est 0 : p(J) = 0.

( A) _ nombre de cas favorablesa 4  nombre d'€léments de 4

nombre de cas possibles * nombre d'éléments de Q

La somme des probabilités de tous les événements ¢lémentaires de ['univers est égale a 1.

Pour le lancer d’un dé non truqué, toutes les faces ont la méme probabilité de sortir :

Evénement 1 2 3 4 5 6
Probabilité 1/6 1/6 1/6 1/6 1/6 1/6

L’événement obtenir un nombre impair a une probabilité égale a 3/6 (ou 1/2) puis qu’il y a
trois nombres impairs dans Q ={1;2;3,;4,;5, 6}




