
	
	

CH	8			CH	17	

S’entraîner

Activités mentales

1 X est une variable aléatoire. Déterminer les évé-
nements contraires de :
1) (X > 5) ;
2) X est supérieur ou égal à 2 ;
3) (X ≤ 3) ;
4) X est inférieur ou égal à 4.

2 Donner l’affirmation contraire de :
1) « Tous les élèves de la classe seront admis au bac » ;
2) « Paul mange tous les jours à la cantine » ;
3) « Je ne vais jamais au cinéma le dimanche » ;
4) « Chaque élève de la classe possède un téléphone

portable ».

3 Calculer a pour que le tableau définisse bien la loi
de probabilité d’une variable aléatoire X.

xi 0 1 2 3 4
pi 0,15 0,2 a 0,05 0,35

4 Une variable aléatoire X prend les valeurs 1 ; 2 ; 3 ;
4 et 5. On donne :
P (X ≤ 2) = 0, 5 et P (X ≥ 4) = 0, 3.
Calculer P (X = 3) et P (X ≤ 3).

5 Dans un magasin de meubles, on note X le
nombre de tables vendues par jour. La loi de probabi-
lité de X est donnée par le tableau ci-dessous.

xi 0 1 2 3 4 5
P(X = xi) 0,1 0,2 0,3 0,2 0,1 0,1

Calculer :
1) P(X ≤ 2) 3) P(X ≤ 1 ou X = 5)
2) P(X > 3) 4) P(X ≥ 2 et X ≤ 4)

6 Une variable aléatoire prend chacune des valeurs

0 ; 1 ; 2 avec les probabilités respectives
1
3

;
1
6

et
1
2

.
Calculer E(X).

7 Le nombre de clients passant à la caisse d’un su-
permarché en 10 min est une variable aléatoire X dont
on donne la loi de probabilité ci-dessous.

xi 0 1 2 3
P(X = xi) 0,2 0,3 0,4 0,1

Combien de clients, en moyenne, le caissier peut-il es-
pérer faire passer en une heure ?

8 On donne la ci-dessous la loi de probabilité d’une
variable aléatoire X qui représente le gain (positif ou
négatif) associé à un jeu.

xi −4 −3 0 2 5

P(X = xi)
1

16
3

16
1
2

3
16

1
16

Le jeu est il équitable ? Est-il favorable au joueur ou dé-
favorable au joueur ?

9 X est une variable aléatoire d’espérance 2 et de va-
riance 5. Calculer :

1) E (5X) 3) V (−X)

2) E (3X − 6) 4) V (2X)

Événements

10 A et B sont deux événements tels que :

P(A) =
1
2

; P(B) =
1
3

et P(A ∩ B) =
1
4

.

Calculer P(A ∪ B).

11 A et B sont deux événements tels que :

P (A) = 0, 3 ; P
(

B
)
= 0,4 et P (A ∪ B) = 0,8.

Calculer P (A ∩ B).

12 A et B sont deux événements tels que :

P
(

A ∩ B
)
= 0, 88 ; P (A) = 0, 4 et P (A ∪ B) = 0,7.

Calculer P (B).

13 A et B sont deux événements tels que :

P
(

A ∩ B
)
= 0, 41 ;

P
(

A ∩ B
)
= 0, 12 ;

P
(

A ∩ B
)
= 0, 2.

1) Faire un diagramme.
2) Calculer P (A ∪ B), P (A ∩ B), P (A) et P (B).

14 Un dé cubique numéroté de 1 à 6 est truqué de
telle sorte que la probabilité de chaque face est inverse-
ment proportionnelle au numéro qu’elle porte.

Déterminer la loi de probabilité pour un lancer de ce
dé.

15 A et B sont deux événements incompatibles tels
que P (A) = 0, 3 et P (B) = 0, 6.

A et B sont-ils incompatibles ?

276 Chapitre SP2. Probabilités : variables aléatoires

S’entraîner

Activités mentales

1 X est une variable aléatoire. Déterminer les évé-
nements contraires de :
1) (X > 5) ;
2) X est supérieur ou égal à 2 ;
3) (X ≤ 3) ;
4) X est inférieur ou égal à 4.

2 Donner l’affirmation contraire de :
1) « Tous les élèves de la classe seront admis au bac » ;
2) « Paul mange tous les jours à la cantine » ;
3) « Je ne vais jamais au cinéma le dimanche » ;
4) « Chaque élève de la classe possède un téléphone

portable ».

3 Calculer a pour que le tableau définisse bien la loi
de probabilité d’une variable aléatoire X.

xi 0 1 2 3 4
pi 0,15 0,2 a 0,05 0,35

4 Une variable aléatoire X prend les valeurs 1 ; 2 ; 3 ;
4 et 5. On donne :
P (X ≤ 2) = 0, 5 et P (X ≥ 4) = 0, 3.
Calculer P (X = 3) et P (X ≤ 3).

5 Dans un magasin de meubles, on note X le
nombre de tables vendues par jour. La loi de probabi-
lité de X est donnée par le tableau ci-dessous.

xi 0 1 2 3 4 5
P(X = xi) 0,1 0,2 0,3 0,2 0,1 0,1

Calculer :
1) P(X ≤ 2) 3) P(X ≤ 1 ou X = 5)
2) P(X > 3) 4) P(X ≥ 2 et X ≤ 4)

6 Une variable aléatoire prend chacune des valeurs

0 ; 1 ; 2 avec les probabilités respectives
1
3

;
1
6

et
1
2

.
Calculer E(X).

7 Le nombre de clients passant à la caisse d’un su-
permarché en 10 min est une variable aléatoire X dont
on donne la loi de probabilité ci-dessous.

xi 0 1 2 3
P(X = xi) 0,2 0,3 0,4 0,1

Combien de clients, en moyenne, le caissier peut-il es-
pérer faire passer en une heure ?

8 On donne la ci-dessous la loi de probabilité d’une
variable aléatoire X qui représente le gain (positif ou
négatif) associé à un jeu.

xi −4 −3 0 2 5

P(X = xi)
1

16
3

16
1
2

3
16

1
16

Le jeu est il équitable ? Est-il favorable au joueur ou dé-
favorable au joueur ?

9 X est une variable aléatoire d’espérance 2 et de va-
riance 5. Calculer :

1) E (5X) 3) V (−X)

2) E (3X − 6) 4) V (2X)

Événements

10 A et B sont deux événements tels que :

P(A) =
1
2

; P(B) =
1
3

et P(A ∩ B) =
1
4

.

Calculer P(A ∪ B).

11 A et B sont deux événements tels que :

P (A) = 0, 3 ; P
(

B
)
= 0,4 et P (A ∪ B) = 0,8.

Calculer P (A ∩ B).

12 A et B sont deux événements tels que :

P
(

A ∩ B
)
= 0, 88 ; P (A) = 0, 4 et P (A ∪ B) = 0,7.

Calculer P (B).

13 A et B sont deux événements tels que :

P
(

A ∩ B
)
= 0, 41 ;

P
(

A ∩ B
)
= 0, 12 ;

P
(

A ∩ B
)
= 0, 2.

1) Faire un diagramme.
2) Calculer P (A ∪ B), P (A ∩ B), P (A) et P (B).

14 Un dé cubique numéroté de 1 à 6 est truqué de
telle sorte que la probabilité de chaque face est inverse-
ment proportionnelle au numéro qu’elle porte.

Déterminer la loi de probabilité pour un lancer de ce
dé.

15 A et B sont deux événements incompatibles tels
que P (A) = 0, 3 et P (B) = 0, 6.

A et B sont-ils incompatibles ?

276 Chapitre SP2. Probabilités : variables aléatoires

S’entraîner

Activités mentales

1 Une pièce truquée a une probabilité de
3
4

de tom-
ber sur face lorsqu’on la lance.

Sara envisage de jouer au jeu suivant : on lance la pièce,
et on observe le résultat obtenu :

• si la pièce tombe sur pile, on gagne 8e
• si la pièce tombe sur face, on perd 4e

Doit-on conseiller à Sara de jouer à ce jeu ?

2 On lance quatre fois de suite une pièce équilibrée.
Quelle est la probabilité d’obtenir au moins une fois
Pile ?

3 Une urne contient des boules rouges, des boules
noires et des boules vertes. Elle contient deux fois plus
de boules rouges que de boules noires, et trois fois plus
de boules vertes que de boules rouges.

On tire au hasard une boule dans l’urne.

Quelle est la probabilité de tirer une boule rouge ?

4 Simplifier les nombres suivants :

1)

(
1
3

)4

×
(

2
3

)2

3) 1000×
(

1
10

)2

×
(

9
10

)8

2) 14 ×
(

2
7

)2

×
(

5
7

)3

4) 45 ×
(

2
3

)5

×
(

6
5

)3

5 Zehuan joue à un jeu avec un dé cubique équili-
bré. S’il obtient 5 ou plus au résultat du dé, il gagne
10e, sinon il perd 4e.

1) Pourquoi cette expérience aléatoire est-elle une expé-
rience de Bernoulli ?

2) On note X son gain après une partie.
Déterminer l’espérance de X.

6 X suit une loi binomiale de paramètres n = 3 et

p =
2
3
. Déterminer l’espérance et la variance de X.

7 On lance une pièce un grand nombre de fois et on
note X le nombre de « Pile » obtenus.

Associer chacune des quatre propositions à sa traduc-
tion sous forme d’inégalité :
• Obtenir au moins 7 « Pile »
• Obtenir moins de 7 « Pile »
• Obtenir au plus 7 « Pile »
• Obtenir plus de 7 « Pile »

• X > 7
• X < 7
• X ! 7
• X " 7

Répétition événements indépendants

8 On considère un dé cubique équilibré possédant
une face verte, deux faces noires et trois faces rouges.
Un jeu consiste à lancer deux fois de suite et de manière
indépendante ce dé. On note à chaque lancer la couleur
de la face obtenue.
1) Recopier et compléter l’arbre suivant représentant la

situation.

V

1/6

V. . .

N. . .

R
. . .

N. . .

V. . .

N. . .

R
. . .

R

. . . V. . .

N. . .

R
. . .

2) Calculer la probabilité pour qu’à la fin du jeu, les
deux faces obtenues soient noires.

3) Soit l’événement A : « À la fin du jeu, les deux faces
obtenues sont de la même couleur ».
Démontrer que la probabilité de l’événement A est

égale à
7

18
.

4) Calculer la probabilité pour qu’à la fin du jeu, les
deux faces obtenues soient de couleurs différentes.

9 Chaque jour, Natacha et Ben tirent au sort pour
savoir qui va faire la vaisselle.
Pour cela, ils lancent une pièce :
• si le résultat est « Pile », Natacha fait la vaisselle ;
• sinon, c’est Ben qui fait la vaisselle.
Natacha a fourni la pièce en question : cette dernière a

une probabilité de
2
3

de tomber sur « Face ».
On s’intéresse à la répartition des tours de vaisselle du-
rant quatre jours.
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