
1 Trois parties, une vraie progression

Cours clair, repères à retenir, méthodes pas à pas, QCM de

tête, exercices corrigés. On part des machines et de Turing, on

découvre l'apprentissage, on termine sur les données et

l'éthique.

2 « Les erreurs qui coûtent des points »

Dans chaque partie, les confusions à éviter dans le chapitre, en

✗ / ✓, avec le réflexe qui les évite. Et le barème d'une question

type, décrypté sur un exemple.

3 Rien que le programme officiel

Les savoir-faire exigibles du chapitre, et pas un de plus. Un

chapitre pour comprendre l'IA - ce qu'elle sait faire, et ce

qu'il faut en questionner.

4 L'essentiel pour réviser

Le formulaire du chapitre et une page « à retenir » par partie,

écrites en phrases complètes. À photographier, à relire dans le

bus.
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Conforme au programme d'enseignement scientifique de terminale générale - B.O. n° 25 du 22 juin 2023, thème 3 « Une histoire du vivant »,

partie 3.5 « De la machine de Turing à l'intelligence artificielle ». Un test de positionnement en page 3 t'indique par quelle partie

commencer.

« Une IA n'est jamais plus juste
que les données qu'on lui a données. »
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De Turing
à l'IA
D'où vient l'intelligence artificielle ? D'une longue histoire

de machines : la carte perforée, la machine universelle de

Turing, l'ordinateur, puis l'apprentissage automatique -

avec ses promesses et ses pièges.
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1 Ce que tu vas apprendre PROGRAMME OFFICIEL

Ce pack couvre la partie 3.5 « De la machine de Turing à l'intelligence artificielle ». C'est un chapitre de culture

scientifique : comprendre comment fonctionne l'IA, et savoir en questionner les usages. Voici les savoir-faire exigés.

✓ À la fin de ce pack, tu sauras…

PARTIE LE THÈME PAGE

1 Des machines qui traitent l'information 4

2 L'apprentissage automatique 8

3 Données, biais et esprit critique 12

★ Objectif bac : deux sujets complets, dans l'esprit des évaluations officielles 18

+ Corrigés détaillés · formulaire · l'essentiel à retenir · auto-évaluation 20

2 Un chapitre, trois parties À LIRE UNE FOIS,  AVANT TOUT

Ce pack n'est pas un manuel : c'est un parcours. Chaque partie se travaille d'un bloc, dans l'ordre - sauf si le test de

positionnement de la page suivante t'envoie directement plus loin.

CE QUE CONTIENT CHAQUE PARTIE

LE MODULE À QUOI IL SERT

L'essentiel le cours utile, les repères numérotés R1 à R11

Les méthodes des pas à pas, chacun avec son exemple

entièrement traité

Les erreurs les confusions à éviter dans le chapitre, en

✗ / ✓

Le QCM express huit questions de tête, réponses en bas de

carte

Les exercices classés du plus simple au sujet complet

Les corrigés rédaction modèle à gauche, remarques du

correcteur à droite

Chaque partie se suffit à elle-même. Fais-les dans l'ordre,

sauf si le test t'envoie ailleurs.

✓ La seule règle : le corrigé reste fermé

Comprendre une idée et savoir l'expliquer sont deux choses

différentes. Cherche pour de vrai, même si ça ne sort pas, puis

regarde. C'est l'effort de recherche qui fixe la méthode, pas la

lecture de la solution.

! Ce que ce pack ne contient pas

Il s'arrête là où le programme change de sujet. Tu n'y

trouveras pas :

les modèles démographiques (suites, Malthus) - c'est le

pack 3.4 ;

l'évolution humaine (phylogénie, genre Homo) - c'est le

pack 3.3 ;

un cours de programmation Python : on n'en garde que ce

qui aide à comprendre l'IA.

? Le code couleur

Bleu le cours · rose les méthodes · rouge les erreurs qui

coûtent des points · orange les QCM et le barème · vert les

corrigés.

Il te faut : une feuille, un stylo et une calculatrice.

◔ Le bon rythme

Une partie par jour : c'est l'espacement qui fixe les idées. Ici,

une question revient sans cesse : d'où viennent les données,

et que valent-elles ?

Calculer la taille d'un fichier texte et comparer des ordres de grandeur (partie 1)

Comprendre l'apprentissage automatique et lire une courbe de tendance (partie 2)

Repérer un biais de données et distinguer corrélation et causalité (partie 3)

Lire un tableau de contingence (faux positifs) et discuter l'éthique (partie 3)
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3 Par quelle partie commencer ? CORRIGÉ FERMÉ

Seize questions sur les trois parties. Réponds sur une feuille, sans regarder les réponses. Ce test ne te note pas : il te dit

seulement par où commencer.

01 Avant Turing, une machine à information faisait :

a une tâche prédéterminée b n'importe quel programme

02 Le concept de machine universelle est dû à :

a Turing b Jacquard

03 Un ordinateur comporte au minimum :

a un processeur et une mémoire vive b un écran et une souris

04 Un programme est aussi :

a un objet physique b une donnée

05 Numériser, c'est coder en :

a 0 et 1 b lettres

06 Un bogue, c'est :

a un composant b une erreur de programme

07 L'intelligence artificielle est née en :

a 1956 b 2007

08 L'IA d'aujourd'hui repose surtout sur :

a des règles écrites à la main b l'apprentissage automatique

09 Dans l'apprentissage automatique, la machine :

a s'entraîne sur des données b suit un programme figé

10 Une courbe de tendance sert à :

a trier des fichiers b estimer une valeur

11 L'apprentissage repère des :

a tendances (corrélations) b intentions

12 La qualité des résultats dépend surtout :

a des données b de la marque de l'ordinateur

13 Sur des données biaisées, une IA :

a amplifie les biais b les corrige seule

14 Deux grandeurs corrélées sont-elles forcément liées par une

cause ?

a oui b non

15 Un test positif signifie-t-il toujours « malade » ?

a oui b non

16 Des usages de l'IA posent-ils des questions éthiques ?

a oui b non

QUESTIONS PARTIE SI TU EN RATES UNE…

1 à 6 1 les machines, Turing, la numérisation

7 à 11 2 l'apprentissage automatique

12 à 16 3 les données, les biais, l'esprit critique

✓ Les réponses du test

1. a - 2. a - 3. a - 4. b - 5. a - 6. b - 7. a - 8. b - 9. a - 10. b - 11. a -

12. a - 13. a - 14. b - 15. b - 16. a

★ Comment lire ton résultat

14 à 16 : enchaîne les trois parties, une par jour.

9 à 13 : commence par les parties où tu as raté une

question, puis reprends les autres.

8 ou moins : fais les trois parties dans l'ordre. C'est

exactement pour toi que ce pack a été écrit.

? D'où viennent ces questions

Chaque question correspond à une capacité exigible du

programme.
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✓ Ce que tu dois savoir refaire ★ Avant de te lancer

Une idée-clé : une machine universelle peut exécuter

n'importe quel programme. C'est cette idée, née chez Turing,

qui a rendu l'ordinateur - puis l'IA - possibles.

1 Des machines à tâche unique, puis Turing COURS

Bien avant l'ordinateur, des machines traitaient déjà de l'information : le métier à tisser de Jacquard suivait des cartes

perforées ; d'autres machines triaient ou comptaient ces cartes. Mais chacune ne faisait qu'une tâche, fixée d'avance. En 1936,

Alan Turing propose une idée révolutionnaire : une machine universelle, capable d'exécuter n'importe quel programme. Une

dizaine d'années plus tard, les premiers ordinateurs la matérialisent : ils comportent au minimum un processeur (qui calcule)

et une mémoire vive (qui retient).

1801
métier Jacquard
cartes perforées

1936
Turing

machine universelle (concept)

~1946
1ᵉʳˢ ordinateurs

processeur + mémoire

1956
naissance de l'IA

simuler la cognition

aujourd'hui
apprentissage

automatique

De la carte perforée à l'apprentissage automatique : deux siècles d'automatisation

R1 AVANT TURING

des machines à tâche unique (cartes perforées, métier à tisser)

Chacune ne faisait qu'une chose, décidée à l'avance.

R2 LA MACHINE UNIVERSELLE DE TURING

Turing (1936) : une machine qui exécute n'importe quel programme

Matérialisée ~10 ans plus tard : l'ordinateur (processeur + mémoire vive).

2 Tout devient données COURS

Un ordinateur ne manipule que des 0 et des 1. Numériser, c'est coder en 0 et 1 des informations de toute nature : textes,

images, sons. Fait remarquable : les programmes sont eux aussi des données. On peut donc les stocker, les copier, les

D E  T U R I N G  À  L ' I N T E L L I G E N C E  A R T I F I C I E L L E  ·  PA R T I E  1  S U R  3

01 Des machines qui traitent l'information
Avant l'IA, il a fallu inventer l'ordinateur : des machines qui traitent l'information, de la carte perforée à la

machine universelle de Turing.

Situer Turing et la machine universelle

Comprendre que tout devient données (0 et 1)

Calculer la taille d'un texte, situer des ordres de

grandeur

PACK CHAPITRE  ·  DE  TURING À  L ' IA www.geniesdessciences.com 4


