Rien de nouveau ne s’inscrit vraiment dans la démarche. Les pré-requis des anciens programmes étant présents.

Il s’agit de construire une nouvelle liste de probabilités d'évènements élémentaires s'appuyant sur une expérience connue de façon à construire une nouvelle loi de probabilité.

Des exemples classiques de l’ancien programme restent tout à fait d’actualité :
· Somme de deux dés.

· Jeux sur lequel on adapte une règle donnant les gains.

· Un jeu de pile ou face répété 3 fois ou on va s’ intéresser au nombre de pile obtenus.
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Intéressons nous à la variable aléatoire X= « Nombre de Pile obtenus »
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Remarquons que l’on définit ainsi une loi de probabilité où la probabilité de chaque événement élémentaire est calculée en le considérant comme un événement de l’univers précédent.
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