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Les epreuves du brevet

A compter de 2018, le brevet comprend quatre épreuves écrites et une orale.

LE NOUVEAU BREVET

( Francais Maths ]
™ 3 heures 2 heures
1.7 100 points 7100 points
\=| 3 parties : \=] 6 a 8 exercices
- travail sur un texte et une image (dont un dalgorithmique)
- dictée , AN
- rédaction Les épreuves -

écrites

Histoire-géographie
Ens. moral et civique

® 2 heures Sciences ]
17 50 points & Theure
G| 3 exercices : _
- analyse de documents 1.7 50 points

\=| Exercices portant sur 2 matiéres
parmi 3 (physique-chimie, SVT,
technologie)

- développement construit et tache graphique
- exercice d'EMC (situation pratique)

)z 15 min (individuel) ou 25 min (collectif)
Lepreuve 17100 points

ora I e ] Présentation d’un projet mené en histoire
des arts ou dans le cadre d’un EPI

ou d'un parcours éducatif

N
( @Sois en forme : couche-toi tot la veille et prends un bon petit-déjeuner.
@Si tu sens le stress monter, prends le temps de respirer calmement.
@) Pour les épreuves écrites, parcours I'ensemble du sujet avant de te lancer
et garde au moins 10 minutes pour te relire.
L (@ Pendant I€preuve orale, montre-toi confiant(e), enthousiaste et souriant(e). )
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Fabriquer des puces toujours plus rapides

Les ordinateurs intégrent des puces
électroniques constituées de transistors de plus
en plus petits et nombreux. La loi de Moore
prévoit le doublement du nombre de transistors
contenus dans une puce tous les deux ans.
Pendant 50 ans, cette loi s’est vérifiée. Mais
aujourd’hui, le rythme de progression ralentit...

Un algorithme est une suite
. ' d’instructions pour résoudre
A L O r | t h m | U e un probleme étape par étape.
g Quand les calculs sont tres
1 nombreux et répétitifs, on a intérét
e a écrire le programme informatique

-~
correspondant a lalgorithme

“Ogrammation s

SUIVEZ LE GUIDE

I

LE COURS LES METHODES CHECK! LES SUJETS DE BREVET
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i.ECOURSy
Algorithmigue
et programmation

i Algorithme

+Un algorithme, c’est une suite d'instructions a appliquer sur des variables qui, une fois

VARIABLE

Une variable est exécutée correctement, conduit a la résolution d'un probléme.

une valeur qui peut étre +Dans la pratique, on peut utiliser un logiciel comme Scratch pour écrire un programme.
modifiée au cours Ecrire et utiliser un algorithme

d'un programme. D'une fagon générale, on peut considérer trois étapes dans un algorithme :

Elle doit avoir un nom, +La premiére étape concerne le choix des variables et I'entrée des données.

ainsi qu’untt\/)pe (nombre Dans le logiciel Scratch, le script « données » permet de créer une variable.

entier, mot...).

+La deuxieme étape regroupe le traitement des données : on détermine toutes les instruc-
tions a écrire pour résoudre le probleme. Dans le logiciel Scratch, les scripts « Contréle »
et « Opérateurs » permettent d’agir sur les variables.

+La troisiéme étape est la sortie des résultats. Dans le logiciel Scratch, I'instruction « dire »
permet par exemple d’afficher un résultat.

l Programmation

La résolution de certains problémes nécessite la mise en place de tests pour savoir sil'on
doit effectuer une tiche ou une autre, voire la répéter.

Ecrire et utiliser une instruction conditionnelle
Une instruction conditionnelle permet d’effectuer un test sur une condition : sila condi-
tion est remplie, alors un bloc d'instructions est effectué.

Dans le logiciel Scratch, on utilise le bloc suivant : W@
Ecrire et utiliser la boucle « Pour ... »

La boucle « Pour... » permet de répéter les mémes instructions un nombre prédéfini de
fois. La variable utilisée est un compteur : elle compte le nombre de répétitions de la boucle.
Dans le logiciel Scratch, on utilise le bloc suivant : "= 10 1

e =
Ecrire et utiliser la boucle « Tant que ... »

LA e B La boucle « Tant que... » permet de répéter les mémes instructions tant qu'une condi-

Apprendre tion est vérifiée.
a programmer Dans le logiciel Scratch, on utilise le bloc suivant :

avec Scratch

» bit.ly/MAT_chi_py,

4 # Algorithmique et programmation



LES METHODESW

I Comprendre les instructions d’'un programme de tracé
On peut s’aider d’un crayon et suivre les instructions dans ['ordre donné.

Exercice résolu

quand cliqué définir| figure
Dans le programme cacher
. PEOE répéter ) fois
ci-contre, quelle est stylo en position d'écriture

avancer de @

la figure tracée ?
: répéter @ fois )
e tourner (4 de ) degrés

Combien de fois
est-elle tracée ?

avancer de )

Corrigeé

Le bloc « figure » comporte une boucle répétée 6 fois qui permet
de tracer un hexagone. Le programme répete 3 fois le bloc « figure »
apres un déplacement de 10. On obtient la figure ci-contre qui est
une suite de trois hexagones.

I Compléter un programme de calcul

On observe le nom des variables et on cherche dans quel calcul elles interviennent.

Exercice résolu

Compléter ce programme donnant la longueur de I'hypoténuse d'un triangle rectangle
connaissant la longueur des deux autres cotés.

quand cliqué Créer une variable

demander et attendre ] o

mettre a a réponse 7 o
(T EL G ITE Choisir un autre nombre S EETE T 10 7
metire b réponse v

dire ( longueur hypoténuse pendant @) secondes

Corrige

LE BON REFLEXE
Fais tourner le
programme a l'aide de
valeurs simples pour
vérifier sa cohérence.

Les variables correspondent | —" .
aux longueurs des cotés de
l'angle droit. mettre longueur hypoténuse A racine de somme des carrés

On compléte le programme :

Algorithmigue et programmation # 5
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Algorithmique et programmation

1 Utiliser Scratch

Dans le logiciel Scratch, une variable est introduite
par le bloc :
[l a. « données » [_1b. « contrdle » [ c. «dire »

Pour les questions 2 a 4, mettre nombre 2 [EJ

on consideére le programme
prog répéter ) fois

Scratch ci-contre.

ajouter a nombre

2 Lire un programme 4

Dans ce programme, dire { nombre
« nombre » est :
Ja.une boucle
I b. une variable
- c. un nombre qui ne peut pas varier

3 Reconnaitre une instruction

Dans ce programme, le bloc jaune est :
(] a. une instruction conditionnelle
I 'b. une boucle « pour... »

I c. une boucle « tant que... »

& Comprendre un programme

Ala fin du programme, le lutin dit :

(da.3 (b6 dec.7

Pour les questions 5 a 7, on considere le programme
Scratch ci-dessous.

quand est cliqué

mettre nombre 2 [E5J

si nombre <[] alors

ajouter a nombre 0

mettre nombre 3 n

dire | nombre

5 Connaitre Scratch

Dans ce programme, le bloc jaune est :
 a. une instruction conditionnelle
I b. une boucle « pour... »
- c. une boucle « tant que... »

6 # Algorithmique et programmation

6 Faire fonctionner un programme

Ala fin du programme, le lutin dit :

(Ja. 10 1b.20 dc.0

7 Moaodifier une variable

Sion met « nombre » a 5, a la fin du programme
le lutin dit :

[da. 10 (db. 15 [ )

Pour les questions 8 a 10, on considere le programme
Scratch ci-dessous.

quand est cliqué

mettre longueur am

répéter jusqu'a  longueur > [Ei

ajouter a longueur m

avancer de | longueur

8 Quel contréle ?

Dans ce programme, le bloc jaune est :
. a. une instruction conditionnelle
I b. une boucle « pour... »

 c. une boucle « tant que... »

9 Que fait le lutin ?

Ala fin du programme, le lutin avance de :
(Ja. 10 (Jh. 50 lc.60

10 Tester un programme

Dans la boucle, si on modifie le programme en ajoutant
50 a longueur au lieu de 10, a la fin du programme,

le lutin avance de :
(Ja. 10 (1 b. 60 (Jc. 100

Ada fom, dit prieamme,

Corrigés p. 72



LES SUJETS DE BREVET

Figures sous Scratch € 20 min|

Cet exercice est l'occasion de travailler la compréhension d’un algorithme sous Scratch
faisant intervenir des polygones réguliers.

On donne le programme Script

ci-contre qui permet de

\

tracer plusieurs triangles

équilatéraux de tailles diffé- Le bloc triangle

rentes. Ce programme com-

définir triangle

porte une variable nommée

N 1 Numéros
« cOté ». Les ongueurs sont stylo en position d'écriture

d’instructions

données en pixels.

triangle

avancer de | coté

»
tourner F) de degrés

-

I'on se dirige vers la droite.

On rappelle que I'instruction ,
avancer de | cOté

O 0 N O\ Nk N~

r

1. Quelles sont les coordonnées du point de départ du tracé ?

2. Combien de triangles sont dessinés par le script ?

3. a. Quelle est la longueur (en pixels) du c6té du deuxieme triangle tracé ?
b. Tracer & main levée 1'allure de la figure obtenue quand on exécute
ce script.

4. On modifie le script initial pour obtenir la figure ci-contre.

Indiquer le numéro d'une instruction du script apres laquelle on peut

placer l'instruction EEMINESEH 6o FETHY pour obtenir cette nouvelle

figure.

LE CORRIGE &5

1. Les coordonnées du point de départ se lisent a la ligne 3 : x=-200 et y = -100.

2. Le nombre de triangles tracés se lit a la ligne 6 : il y a 5 triangles tracés.

3. a. Le premier triangle a des cdtés mesurant 100 pixels.

L'algorithme, a la ligne 9, réduit de 20 pixels la longueur du c6té pour le second triangle.
Donc le second triangle a pour longueur 80 pixels.

b.

LE BON REFLEXE
Tu as vu qu'il fallait tracer
5 triangles équilatéraux

\\ \ C
A \ J dont la taille diminue
i t
4. On peut placer I'instruction apreés les lignes 8 ou 9. progresstvemen
P P P 8 de 20 pixels.

Algorithmique et programmation # 7



LE BON REFLEXE

Suis chaque étape

du programme en faisant
bien attention

aux opérations
prioritaires.

ATTENTION!

Lorsquon divise par

un nombre négatif chaque
membre d'une inéquation,
le sens de l'inégalité
change.

Programme de calcul

Cet exercice permet de faire le lien entre programme de calcul et programmation.

On considere le programme de calcul suivant :
® Choisir un nombre.
® Le multiplier par —4.

® Ajouter 5 au résultat.

1. Vérifier que lorsque I'on choisit -2 avec ce programme, on obtient 13.
2. Quel nombre faut-il choisir au départ pour obtenir -3 ?

3. Salomé fait exécuter le script ci-contre :
quand est cliqué

demander [STTITEITIT et attendre
€+ réponse +@ <[] alors

a. Quelle sera la réponse du lutin si elle choisit
le nombre 12 ?

b. Quelle sera la réponse du lutin si elle choisit
le nombre -5 ? si

1=} Bravo !

VI{ZY Essaie encore.
L

4. Le programme de calcul ci-dessus peut se traduire par I'expression littérale —4x + 5 avec x
représentant le nombre choisi. Résoudre 1'inéquation suivante : —-4x + 5 <0.

5. A quelle condition, portant sur le nombre choisi, est-on certain que la réponse donnée par
le lutin sera « Bravo ! » ?

LE CORRIGE TS5

1. Le programme donne le résultat : -2 X (-4) +5 =8 +5=13.
On trouve bien 13 en prenant -2 comme nombre de départ.

2. Notons x le nombre de départ cherché. On doit résoudre I'équation —4x + 5 = -3.
On obtient :
“Ax=-3-5

Il faut choisir 2 au départ pour obtenir -3.
3. a. Si elle choisit 12, le script calculera :
-4X12+5=-48+5=-43.
Le programme affiche alors : « Essaie encore. ».
b. Si elle choisit -5, le script calculera :
—4X(=5)+5=20+5=25.
Le programme affiche alors : « Bravo ! ».
4. Résolvons I'inéquation —4x + 5 < 0.
—4x <=5
o>
4

x> 1,25.
5. Pour étre stir d’avoir le message « Bravo ! », le nombre choisi doit étre strictement
supérieur a 1,25.

8 # Algorithmique et programmation



