Contrble du vendredi 23 novembre 2018
(60 min) Ya =

Prénom :.......cocccoeviiiiiiiii e, NOM & oot NOte e / 20 X T
e & apour sommet|S .
Yo = cvereeen
I. (3 points)
X; = oo
Développer et réduire I’expressiah:3—(1—ij(1+l]. e & estlimage dé par la translation de vecteur
2 V2 Yo =
............................................................................................................................................ X Z e
e & coupel au point (on suppose queest non nul).
Vi = eeeereenns

3°) Quel est le signe dé, (x) ? Répondre sous la forme d’une phrase quantifigestifiant brievement.

4°) Faire le tableau de variations de la fonctegn: x+—

(x-m)°+1°

II. (7 points : 1°) 1 point ; 2°) 4 points ; 3°) Ipoint ; 4°) 1 point)

A tout réelm on associe la fonctiorfi, : x— (x— m)2 +1. Il (2 points - 1%) 1 point ; 2°) 1 point)

On note?” la parabole d’équatioy = (x—l)2 dans un repéré(),f,]) du plan.

1°) Faire le tableau de variations dg. On répondra aprés avoir cherché au brouillon.
Seules les réponses correctes complétes seroes priscompte.

1°) Soitmun réel strictement positif. Quelles sont les &fses des points d’intersection @eet de la droiteD,,
d’équationy=m ?

......................................... (répondre directement sans écriégdlités)
2°) On se place dans un rep{a@,f,]) du plan. On noté,, la courbe représentative dg etI” la parabole 2°) Quelles sont les abscisses des points d'intéosede?” et de la droité d'équationy =3-2x ?
d’équationy = x*.

......................................... (répondre directement sans écriegdlités)

Compléter les phrases suivantes.



IV. (4 points : 1°) 1 point ; 2°) 1 point + 2 poins) V. (4 points : 1°) 1 point ; 2°) 1 point ; 3°) 1 pimt ; 4°) 1 point)

Dans un jeu, on dispose d'une piéce non truquée. Une urne contient quatre boules portant respecénefies numéros 1, 2, 3 et 4. On tire quatre bailes remise.
Le joueur lance deux fois cette piece et I'on rabtaque fois le co6té de la face supérieure. On note chaque fois le numéro de la boule tirée.

Soitm un réel strictement positif fixé. On modélise I'expérience aléatoire par une loi digopbabilitéP.

« S'il obtient deux fois le coté pile, il regoitr€ ; On donnera tous les résultats des probabilitésfeone de fractions irréductibles.

« Dans le cas contraire, il pend€. On écrira chaque fois une seule réponse sansé&galit

On note X la variable aléatoire égale au gain algéb du joueur en euros. X peut donc prendredésuvs x, = 2m 1°) Quel est le nombre de résultats possibles paxpérience aléatoire ?

et x,=—m.

Compléter la loi de probabilité de X donnée dartaifideau ci-dessous Guidésigne la loi de probabilité qui
modélise I'expérience aléatoire.

% 2m -m

4°) On désigne par X le nombre de numéros différebtenus a I'issue des quatre tirages.
X est une variable aléatoire qui prend les valeyesl, x,=2, x, =3, X, =4.

Calculer I'espérance et la variance de X en fonotiem. Sa loi de probabilité est donnée dans le tablehast:

On détaillera uniquement sur les lignes ci-dess®muaalcul de la variance (2 ou 3 étapes de catmiement en

écrivant directement la formule utilisée en « ditra»).
% 1 2 3 4
1 21 9 3
E(X)= s, V(X)) =i P(X=x — — — —
(X) (X) (X=x) 64 64 16 32

Présenter le calcul sur la ligne ci-dessous.



Corrigé du controle du 23-11-2018

l.
Développer et réduire I’expressidh—3—(1—ij(1+l]
2\ V2)

§ X X . . .
Pour développer le produii—-— || 1+ —= |, on utilise l'identité remarquabl@+b)(a-b)=a?-b?.
pper le p L{ ﬁ]( ﬁj quablea +b)(a-b)

_— , 4+ x°
Il est inutile de mettre le résultat sous la form? .

I
A tout réelm on associe la fonctiof,, : x— (x— m)2 +1.
1°) Faire le tableau de variations dig.

X ‘ —» m o
Variations def,, \ /

f,, est une fonction polynéme du second degré doxpréssion est donnée sous forme canonique.
f, est strictement décroissante §uro ; m| et strictement croissante gum; + oof .

2°) On se place dans un rep(a&f,]) du plan. On noté&;, la courbe représentative dg, etI” la parabole

d’équationy = x*.

Compléter les phrases suivantes.

X, =0
e & coupe l'axe des ordonnées au poi tA ,
Ya=m+1

s

e & apour sommet .
Ys=1

Les coordonnées de S sont connues grace au tatdeauiations.

u

e & estlimage d& par la translation de vecteﬂ{

u
Il s'agit d’une application du coursZ,, est I'image dé" par la translation de vecteur= nf+] .
On peut éventuellement s’aider d'un graphique.

_m+l
X 2m

yo = m+1)°
K 2m

L'abscisse du point d'intersection @, etI” est la solution de l'équatiofx—m)’ +1=x* (1).

e & coupel au point (on suppose gueest non nul).

(1) est successivement équivalente & :

)<{—2mx+ m+1= )({ (on développe le premier membre en utilisadelitité remarquable )

2mx=n7 +1
X = m +1 (carm= 0 par hypothese)
2m
K a donc pour abscissg = m’ +1
2m

, ] . } ) . : 2 m+1)

K eI donc I'ordonnée du point K est égale au carréotieadscisse soiy, = (%) d'ol y, = > .
m

On ne développe pas ce dernier résultat.

3°) Quel est le signe d&“(x) ? Répondre sous la forme d’une phrase quantifigestifiant brievement.
D'aprés I'expressionf,, (x) est strictement positif pour tout réel

On fait une étude directe du signe ﬂ,@(x) a partir de I'expression initiale dé;"(x).
L'expression développée deﬂ(x) ne permet pas de connaitre son signe directement.
On n'utilise pas de regle particuliere du cours.

On sait quevxe R f, (x)=(x—m)’+1.



(x- m)2 est positif ou nul.
Comme on ajoute 1 qui est strictement positif, fiession est strictement positive.

4°) Faire le tableau de variations de la fonctgn: xi— ! Ta
(x=m) +1
D’apres la question précédentg, est définie SuR.

On observe qu&xe R g, (x)= . autrement ditg,, est I'inverse def_ . Comme f_ est de signe constant, on

f (%)

en déduit que les variations @g sont contraires de celles dg. g,, est strictement croissante garoo; m| et

strictement décroissante s{um; + oo[ .

X ‘—OO m b

J—— 1\

Variations deg,,

.
On note?” la parabole d’équatioy = (x—l)2 dans un repér@,f,]) du plan.

On répondra aprés avoir cherché au brouillon.
Seules les réponses correctes complétes seroes griscompte.

1°) Soitmun réel strictement positif. Quelles sont les @s&s des points d’intersection @eet de la droiteD,,
d’équationy=m ?

1++/m ; 1-J/m (répondre directement sans écrire d’égalités)
Les abscisses des points d'intersectiodet de la droiteD,, sont les solutions de I’équatic(ly(—l)2 =m (1).
(1) est successivement équivalente & :
x—1=+/m ou x-1=-+/m
x=1+/m ou x=1-+/m

Une mauvaise méthode consiste a développer le @ren@mbre ce qui conduirait & une équation du sedegré.
Il faudrait alors calculer le discriminant.

(carm> 0 par hypothése)

2°) Quelles sont les abscisses des points d'irteosede?” et de la droité d’équationy =3-2x ?
-2 ; \/5 (répondre directement sans écrire d'égalités)

Les abscisses des points d'intersectiofFdet de la droité sont les solutions de I’équatic(ly(—l)2 =3-2 (1).

(1) est successivement équivalente & :

X2 2% +1=3-2%
x*=2

x=+2 ou x=-+/2
V.

Dans un jeu, on dispose d'une piéce non truquée.

Le joueur lance deux fois cette piece et I'on rabtaque fois le coté de la face supérieure.
Soitm un réel strictement positif fixé.

« S'il obtient deux fois le coté pile, il regoitre€ ;

« Dans le cas contraire, il pend€.

On note X la variable aléatoire égale au gain algéb du joueur en euros. X peut donc prendredésuws x, = 2m
et x,=—m.

Compléter la loi de probabilité de X donnée dartafideau ci-dessous @lidésigne la loi de probabilité qui
modélise I'expérience aléatoire.

% 2m -m
1 3
P(X=x) 2 2

Il'y a quatre résultats possibles pour I'expérieaiéatoire : (pile, pile), (pile, face), (face,q)il (face, face).
On utilise un arbre de possibilités ou éventuelienua tableau.

Calculer I'espérance et la variance de X en foncdem.
On détaillera uniquement sur les lignes ci-dessmuaalcul de la variance (2 ou 3 étapes de catauement en
écrivant directement la formule utilisée en « gitra»).

_ 277

E(X):—% V(X)=T



On peut calculer la variance avec la formule derfig&luygens.

v(x):(zm)2x1+(-m)2X§_(_D)2
4 4 4
2
SR IOE AL L
4 4 16

27
16

On peut aussi calculer la variance avec la forrdeldéfinition.

m)’ 1 m)® 3
V(X):(2m+zj XZ+[_m+ ] 3

4

(9m)2 1 ( 3n)2 3

=|— | X=+|——| x=

4 4 4) 4
8Im* 1 9m® 3
= X—F——X—
16 4 16 4

(on réduit chaque parenthése, on n'utilisedfidentité remarquable)

Une urne contient quatre boules portant respecénefies numéros 1, 2, 3 et 4. On tire quatre bailes remise.
On note chaque fois le numéro de la boule tirée.

On modélise I'expérience aléatoire par une loi dipmpbabilitéP.

On donnera tous les résultats des probabilitésfeooe de fractions irréductibles.

On écrira chaque fois une seule réponse sanségalit

1°) Quel est le nombre de résultats possibles p@yérience aléatoire ?
4" =256
2°) Calculer la probabilité qu'a l'issue des quatrages on ait obtenu chaque fois la méme boule.

1

64

Le calcul s’effectue en faisalfg = 1_1

£ 64
Il faut noter que cette valeur se trouve danshieta donné a la question 4°). Il s’agit B€X =1).

3°) Calculer la probabilité qu'a I'issue des qudirages on ait obtenu au moins deux fois la mémaeh

29
32

L'événement « obtenir au moins deux fois la mémdée est le contraire de I'événement « obtenitrguaoules
différentes ».

Ce dernier événement a pour probabiﬁﬁyé%le: 3—2
On calcule don(l—i = 29.
32 32

4°) On désigne par X le nombre de numéros différebtenus a I'issue des quatre tirages.
X est une variable aléatoire qui prend les valeyrsl, x, =2, x,=3, x, =4.
Sa loi de probabilité est donnée dans le tablemarsi:

% 1 2 3 4

1 21 9 3

P(X = x = = 2 =
( )ﬂ) 64 64 16 32

Calculer la probabilité d'obtenir au plus trois rénws différents a Iissue des quatre tirages dansel.

29
32

Présenter le calcul sur la ligne ci-dessous.

On chercheP(X <3) 1 +£1+3— B 2k 36 58 2

“64 64 16 64 64 3

On retrouve le méme résultat qu'a la question ghécte. La raison tient au fait que I'événement teoib au moins
deux fois la méme boule » est I'événement « obtanjplus quatre boules différentes ».



