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3) Probabilités avec un jeu de cartes

On considère un jeu de 32 cartes. On procède au tirage d'une carte, qu'on remet dans le paquet après tirage. On réalise un grand nombre de tirages.

Ouvrir le fichier TirageCarte.swf en copiant le lien suivant dans votre navigateur :
http://ww2.ac-poitiers.fr/math_sp/sites/math_sp/IMG/swf/TirageCarte.swf
A l'aide de cette simulation, procéder à 10000 tirages (10 séries de 1000 tirages) et compléter le tableau:

	événement:

la carte tirée est:
	un coeur
	un trèfle
	un as
	un 7
	le roi de carreau

	1ère série de 1000 tirages
	
	
	
	
	

	2ème série de 1000 tirages
	
	
	
	
	

	3ème série de 1000 tirages
	
	
	
	
	

	4ème série de 1000 tirages
	
	
	
	
	

	5ème série de 1000 tirages
	
	
	
	
	

	6ème série de 1000 tirages
	
	
	
	
	

	7ème série de 1000 tirages
	
	
	
	
	

	8ème série de 1000 tirages
	
	
	
	
	

	9ème série de 1000 tirages
	
	
	
	
	

	10ème série de 1000 tirages
	
	
	
	
	

	TOTAL
	
	
	
	
	

	fréquence %
	
	
	
	
	


Parmi ces fréquences, certaines ont des valeurs proches. Pourquoi ?

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
Classer les fréquences obtenues dans l'ordre croissant. Expliquer pourquoi il est logique d'obtenir ce classement.

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
Les probabilités dans le jeu de cartes

La probabilité de l'événement A, notée P(A), est un nombre tel que 0 SYMBOL 163 \f "Symbol"\h P(A) SYMBOL 163 \f "Symbol"\h 1. Dans le cas où les événements élémentaires de l'univers ( ont la même probabilité (ils sont alors équiprobables), P(A) se calcule par :

P(A) =  eq \s\do1(\f(nombre de cas favorables ; nombre de cas possibles)) =  eq \s\do1(\f(nombre d’éléments de A ; nombre d’éléments de ())
Dans le cas du tirage d'une carte parmi 32, chaque carte a la même probabilité d'être tirée. Les événements élémentaires sont équiprobables.

Calculer alors:

- la probabilité de tirer la dame de pique :…………………………………………..
- la probabilité de tirer un trèfle :………………………………………………………..
- la probabilité de tirer un as : …………………………………………………………….
- la probabilité de tirer une carte rouge : …………………………………………..
- la probabilité de tirer une carte :………………………………………………………
Intersection de deux événements

L'intersection de deux événements A et B est notée A SYMBOL 199 \f "Symbol"\h B. 

A SYMBOL 199 \f "Symbol"\h B est réalisé si les deux événements sont réalisés simultanément. Si les événements sont indépendants et non-incompatibles, alors P(A SYMBOL 199 \f "Symbol"\h B) = P(A) SYMBOL 180 \f "Symbol"\h P(B). Si les événements sont incompatibles, P(A SYMBOL 199 \f "Symbol"\h B) = 0.
A désigne l'événement tirer un cœur. B désigne l'événement tirer un 10. Calculer P(A SYMBOL 199 \f "Symbol"\h B):

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
A désigne l'événement tirer une carte rouge. B désigne l'événement tirer une carte noire. Calculer P(A SYMBOL 199 \f "Symbol"\h B):

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
Réunion de deux événements

La réunion de deux événements A et B est notée A SYMBOL 200 \f "Symbol"\h B. 

A SYMBOL 200 \f "Symbol"\h B est réalisé si l'un au moins des deux événements est réalisé. Dans ce cas, P(A SYMBOL 200 \f "Symbol"\h B) = P(A) + P(B) -  P(A SYMBOL 199 \f "Symbol"\h B)
A désigne l'événement tirer un 7. B désigne l'événement tirer un carreau. Calculer P(A SYMBOL 200 \f "Symbol"\h B):

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
A désigne l'événement tirer une carte rouge. B désigne l'événement tirer une carte noire. Calculer P(A SYMBOL 200 \f "Symbol"\h B):

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
Probabilités de deux événements contraires:

A est un événement, 

 Symbol 190\f Symbol \s5\h  eq \o(\s\up5(\d\fo2());A)
 l'événement contraire. Alors P(

 Symbol 190\f Symbol \s5\h  eq \o(\s\up5(\d\fo2());A)
 ) = 1 - P(A).

A désigne l'événement tirer un pique. Calculer P(

 Symbol 190\f Symbol \s5\h  eq \o(\s\up5(\d\fo2());A)
):

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
A désigne l'événement tirer un valet. Calculer P(

 Symbol 190\f Symbol \s5\h  eq \o(\s\up5(\d\fo2());A)
):

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
Formule reliant la probabilité de A SYMBOL 200 \f "Symbol"\h B à celle de A SYMBOL 199 \f "Symbol"\h B

Si A et B sont deux événements, alors :

P(A SYMBOL 200 \f "Symbol"\h B) + P(A SYMBOL 199 \f "Symbol"\h B) = P(A) + P(B)
Soit A l'événement "tirer un 10" et B l'événement "tirer une carte rouge".

Calculer :

P(A) : ………………………………………………………………………………………………………………………………………
P(B) : ………………………………………………………………………………………………………………………………………
P(A SYMBOL 200 \f "Symbol"\h B) : ………………………………………………………………………………………………………………………………
P(A SYMBOL 199 \f "Symbol"\h B) : ………………………………………………………………………………………………………………………………
Vérifier que P(A SYMBOL 200 \f "Symbol"\h B) + P(A SYMBOL 199 \f "Symbol"\h B) = P(A) + P(B) :
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
PAGE  
Probabilités


1/3

