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Pensée Computationnelle et programmation 

I. L’algorithme, les structures de données et les structures simples 

1. L’algorithme : 

1.1- Qu’est-ce qu’un algorithme ? 

Un algorithme est ……………………………………………………………………………….……………………………………………….  

permettant de résoudre un problème. 

1.2- Squelette d’un algorithme :  

Pour écrire un algorithme il faut respecter la syntaxe suivante : 

Algorithme nom 

Début 

Traitement 

Fin 

Déclaration des objets : 

Objet Rôle 

  

 

1.3- Qu’est-ce qu’un Langage de programmation ? 

Un langage de programmation est un ensemble de règles et de syntaxes qui permet aux 

programmeurs de donner des instructions à un ordinateur pour effectuer des tâches 

spécifiques. En d'autres termes, c'est un moyen de communiquer avec un ordinateur pour lui 

indiquer quoi faire. 

Actictivité1 : écrire l’algorithme d’un programme qui permet de calculer la surface d’un cercle. 

les données (input) Algorithme résultat(output) 

Les données sont les entrées de l’algorithme utilisées pour produire la solution du problème à 

résoudre. 

2-Les structures de données :   

2.1- Les constantes : 

Une constante  est un objet ……………………..……………………………………………………………………….………………… 

.2.2- Les variables : 

2.2.1- Qu’est-ce qu’une variable ? 

En programmation, pour résoudre un problème informatique, il faut utiliser des variables. Chaque 

variable possède un …………………………,  un ………………………….. et une ………………….………. 

Les valeurs des variables peuvent être de plusieurs types.  
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2.2.2- Les types de données 

2.2.2.1Types numériques 

a)   Le type entier(int): 

•  Une variable de type entier contient une valeur sans virgule : 2, -17, 1254, 0 , -5 

Les opérateurs applicables sur le type entier : 

 

 

b/le type réel (float) 

Une variable de type réel contient une valeur avec virgule : 5.2 , -7.0 , 2.55, 15. 

Les opérateurs applicables sur le type réel : 

 

 



3 
 

Les fonctions prédéfinies sur les types numériques : 

 

 

2.2.2.2Le type booléen : 

•  Une variable logique ou booléenne (bool) ne peut contenir que la valeur Vrai (True) ou  

Faux (False) 

•  La table de vérité du type booléen est la suivante : 

 

 

2.2.2.3 Le type caractère : 

-  Une variable de type caractère doit contenir un seul caractère.  

-  Un caractère peut être : "a", "b", …,"A", "B", … ,"0", … ,"9", "*", "=", … 

-  Chaque caractère possède un code ASCII. 

Exemples :  
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Les fonctions prédéfinies sur le type caractère

 

2.2.2.4 Le type chaine de caractères : 

- Une variable de type chaine de caractères peut contenir un ensemble de caractères 

-  Une chaine vide est une chaine ayant une longueur égale à zéro 

-  L’indice du premier caractère d’une chaine est zéro. 

Les fonctions prédéfinies sur le type chaine de caractères : 
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3. Les structures simples :  

Appelées aussi les opérations algorithmiques simples (ou de base) et qui sont : 

➢  L’opération ……………………………. 

➢  L’opération …………………………… 

➢  L’opération ………………………….. 

 

 

La commande Ecrire : affiche sans faire un retour à la ligne 
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La commande Ecrire_nl : affiche et fait un retour à la ligne 

II. Les structures de contrôles conditionnelles 

Une structure conditionnelle permet d'exécuter certaines instructions uniquement si une condition 

est remplie.  

1. Structure conditionnelle simple 

1.1 Structure conditionnelle simple réduite 

 

1.2 Structure conditionnelle simple alternative (complète) 

En algorithmique En python 

  

 

2. Structure conditionnelle généralisée 

En algorithmique En python 

 
 

 

 

3. Structure conditionnelle à choix 

Activité1 : 

Ecrire un algorithme qui permet de saisir un entier entre 0 et 10 et de l’afficher en toutes lettres. 

Exemple : 5   Cinq 

En utilisant la structure conditionnelle 
généraliséee 

En utilisant la structure conditionnelle à choix 
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Activité2 : Ecrire un algorithme qui à partir un numéro de mois, permet d’afficher la saison. 

Exemple : 5 printemps 

En utilisant la structure conditionnelle 
généraliséee 

En utilisant la structure conditionnelle à choix 
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En algorithmique En python 

 
  

 

En Python (contrairement aux autres langages de programmation) c’est  l’indentation (Les espaces en 

début de chaque ligne) qui détermine les blocs d’instructions (structures conditionnelles, boucles, 

etc.) 

III. Les structures de contrôles itératives 

Les structures itératives  ou  structures répétitives  ou  …………….  permettent de ………….  Un 

traitement un certain nombre de fois. En algorithmique on peut distinguer 3 boucles : 

1- La boucle « Pour » : la structure itérative complète permet de répéter un ensemble 

d’instructions un nombre fini et connu à l’avance d’instructions. 

 

 

Remarque: 

 Lorsque le compteur ne vérifie pas la condition d’entrée à la boucle, la boucle ne sera pas 

exécutée. 

 La fonction python « range » crée un  compteur qui s’incrémente ou se décrémente 

automatiquement. 

Exemple : 

•  range(n) renvoi un itérateur parcourant 0, 1, 2 ... , n − 1 ; 

•  range(n,m) renvoi un itérateur parcourant n, n+1, n+2, ..., m − 1 ; 

•  range(n,m,p) renvoi un itérateur parcourant n, n+p, n+2p , ..., m − 1. 

 P ici est le pas 

 Le « Pas » peut être Positif ou négatif, par défaut, le « Pas » est égal à  1 

 Le parcours peut être croissant (Début > Fin) ou décroissant (Fin<Début) dans les deux cas, il 

faut faire attention au « Pas ». 


