Gorrections Savoir Pb.2

Corrige Fxercice 8 —wff(-u‘
. . . 7 13
1. La loi de probabilité de X est donnée par: p(X=1) = 50 etp(X=-1) =50
2. Ci-contre.
Corrigé Fxercice 9
1. On s’aide d’un tableau donnant les différentes valeurs de X :
1123 |4
1/1(2|3 |4 1
22|46 |8 10
3(3/6|9 |12
4148|1216 T d 1
Onadonc:
1 =Z
p(X=1)=7=p(X=9)=p(X=16)
1 3
p(X=2)=§=p(X=3)=p(X=6)=p(X=8)=p(X= 12) etp(X=4)=1—6-
, 5 5 11
D'autrepart:p(X <4)=— etp(X =24)=1-pX<4)=1-—=—.
16 16 16
p(X =x)
1
d 5 7 0 | 11 2 | 13 | 14 | 15 6x
B | | | |
2. Les différentes valeurs de M sont données par : 1123 516
1 1 5 1/1/23 6
Onadonc:p(M=1)=5; pM=2)=15; p(M=3)=35 2/2(2]3 6
3/3(33 6
7 1 11
p(M_4)_361 p(M—S)—4I p(M_G)_36' 4 2
, ) _ 27 _3 5
Dautrepart.)o(M>3)—36—4 6 elele c e
3. a. Lavariable aléatoire X qui modélise cette situation est donnée par:
X(6) =3; X(1) =—-2 et X(k) =0 pour ke{2;3;4;5}
Sa loi de probabilité est : p(X=1)=0,5;p(X=6)=0,05; p(X=0)=0,45

b. D’autre part: p(X # 0) = 0,55.

4, a.

X 5 -1 3
cer | 2 | 2.1 | 51
PX=x) | 75 | 1075 | 10”2

b. p(X23)=%

C. p(X<O)=1—p(X=3)=%




Corrigé Fxercice 10

E(X) =-10x0,3 -2x0,2 + 1x0,1 + 5x0,3 + 10x0,1 =- 0,8

E(X2) = 100x0,3 + 4x0,2 + 1x0,1 + 25%0,3 + 100x0,1 = 48,4
= V(X) = E(X?) - E(X)? = 48,4 — (-0,8)? =47,76
o(X)=[47,76 6,9 = [E-c;E+c]=[-7,7;6,1]

E(Y) = -50x0,3 -20x0,3 - 10x0,2 + 10x0,1 + 30x0,3 + 50x0,1 = -6

E(Y2) = 2500x0,3 + 400x0,3 + 100x0,2 + 100x0,1 + 900x0,3 + 2 500x0,1 = 1 420
= V(Y) = E(Y?) - E(Y)?=1420-(-6) = 1384
o(Y)=+/1384~37 = [E-c;E+c] = [-43;31]

Corrigé Fxercice 11

1. Ona: p(ANB)=0,02=pX =16) p(AN B) = 0,18 correspond a un gainde 10 -6 =4 €.
p(A N B) = 0,24 correspond aussi a un gainde -2+ 6=4¢€. p(ANB) =056 =p(X =-8)
La loi de probabilité de X est donc :
X -8 4 16
p(X = x;) 0,56 0,42 0,02

2. Onadonc: E(X) =056 x(—8)+0,42x4+0,02x16 = —2,48 €.

3. Pour 40 parties, chaque joueur peut donc « espérer » perdre 40x2,48 = 99,20 €. L'équipe de 15 joueurs
doit donc craindre de perdre 15x99,20 = 1488 €.

Corrige Fxercice 12

1. Il faut bien sar faire un arbre pour « voir » les choses, x = G=2

ainsi que pour les expliquer.
On obtient : G(Q2) ={2x ; x—2; —4}.

o3 1_3 _ _31.23_3 2 = G=x-2
2. p(G =2x) =510 p(G=x 2)-5><2+5><4_5
1 1
PG =-4) =410
X = G=x-2
3 3 1 6 8
3. E(G) = 10><2x+5(x—2)+10><(—4)—5x—5

6 8 4
. > = x—=> >—
4. Ona: E(G)>0 <:>5x 5_O<:>x_3 2 = G=-4

Le jeu est favorable au joueur si le gain x est égal a 1,34 € ou plus. Il est défavorable au joueur si le gain x
est égal a 1,33 € ou moins.




Corrigée Fxercice 13

1. Si on ne le faisait pas,

il serait tres difficile p 2 2 .
de répondre ala
suite !
P F P F
P F P F P F P F

P FP FP FP FP FP FP FP F

2. On appelle la variable aléatoire X correspondante : elle vaut0; 1; 2; 3 ou 4.

0Nt 1 4 1 6 3 4 1 1
p(X_O)_(Zj_].G p(X_l)_16_4 p(x_z)_16_8 p(x_3)_16_4 p(x_4)_16
3. On appelle la variable aléatoire Y correspondante : elle vaut elle aussi0;1;2; 3 ou 4.

Elle ne differe de X que pour les valeurs 1 ; 2 et 3...

4
p(v=0)=@ == plv=1=L plY=2)== plY=3) =2 plY =)=



