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Exercice 20 (*)

On donne la loi de probabilité de X :

k −2 −1 0 1 2 total

p(X=k ) 0,25 0,15 0,2 0,25 0,15 1

La loi de X est bien valide car ∑ p (X=k)=1
E(X)=∑ k×p (X=k )
E(X)=(−2)×0 ,25+(−1)×0 ,15+0×0 ,2+1×0 ,25+2×0 ,15=−0,1

V (X)=∑ k2×p(X=k)−(E (x))2

=(−2)2×0 ,25+(−1)2×0 ,15+02×0 ,2+12×0 ,25+22×0,15−(−0 ,1)2=2

σ (X )=√V (X)=√2≃1,414

Exercice 24 (*)

Soit X la variable aléatoire correspondant au gain algébrique du joueur
On donne la loi de probabilité de X :

k −5 € +0,5 € +1,5 € total

p(X=k ) 1
6

1
2

1
3

1

La loi de X est bien valide car ∑ p (X=k)=1
E(X)=∑ k×p (X=k )

E(X)=(−5)×1
6
+(0 ,5)×1

2
+(1,5)×1

3
=−1

12

Exercice 27 (**)
Dans le jeu de domino il y a des couples de nombres (a;b)  avec 
a ,b∈{ 0;1 ;2 ;3; 4 ;5 ;6}

le nombre de dominos est donc 
N=7 (dominos avec le 0) + 6 (dominos avec le 1) + 5 (dominos avec le 2)
+ 4 (dominos avec le 3) + 3 (dominos avec le 4) + 2 (dominos avec le 5)

+ 1 (domino avec le 6) = 1+2+3+4+5+6+7=
7×(7+1)

2
=28dominos !

probabilité d’obtenir un « double » : p1=
7

28
= 1

4

probabilité d’obtenir un couple dont la somme est multiple de 3: p2=
10
28

= 5
14



 On donne la loi de probabilité de X :

k −1 0 1 2 3 4 5 6 total

p(X=k ) 3
4

1
28

1
28

1
28

1
28

1
28

1
28

1
28

1

E(X)=(−1)×3
4
+(0+1+2+3+4+5+6)× 1

28
=0 le jeu est donc équitable !

V (X)=(−1) ²×3
4
+(02+12+22+32+42+52+6²)× 1

28
−(0)2=4  

donc σ (X )=2
Interprétations  : En moyenne le gain du joueur va fluctuer dans l’intervalle
[−2;2] avec une fiabilité du risque de 68,3 %

Exercice 29 (**)

Soit F l’évènement « la flèche atteint sa cible ».
Un arbre pondéré est indispensable pour bien apprécier la situation :

Exercice 28 (***)

Sratégie 1 : Soit G1  la variable aléatoire qui définit le gain du joueur.
La v.a. G1  peut prendre les valeurs -10 et 10

Sratégie 2 : Soit G2  la variable aléatoire qui définit le gain du joueur.
La v.a. G2  peut prendre les valeurs -10 et 350

Sratégie 3 : Soit G3  la variable aléatoire qui définit le gain du joueur.
La v.a. G2  peut prendre les valeurs -10 et 20



Exercice 30 (**)

On donne la loi de probabilité de X :

k 0 1 2 3 4 total

p(X=k ) 0,0256 0,1536 0,3456 0,3456 0,1296 1

On trouve E(X)=2 ,4 ; V (X)=0 ,96 ; σ (X)=√0,96≃0,98

1) Construire un arbre pondéré de la situation
2) Déterminer la loi de probabilité de X
3) Calculer E(X) ,V (X )  puis σ (X )
4) Interpréter ces valeurs dans le contexte de l’exercice
5) Recommencer ces questions pour les valeurs suivantes de n :

a) n=5          b) n=6           c) n=7         d) n=8   

arbre de probabilités avec n=4 :

Triangle de PASCAL  pour n variant de 0 à 12 :


