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« Il ne s’agit pas de former des programmeurs mais 

de faire en sorte que les mathématiques et 

l’algorithmique soient au service d’activités de 

résolution de problèmes pour les sciences. »

Les objectifs de l'algorithmique en 

classe de seconde



Les trois modalités fondamentales de l’activité 

en algorithmique :

• Analyser le fonctionnement ou le but d’un 

algorithme existant ;

• Modifier un algorithme existant pour obtenir un 

résultat précis ;

• Créer un algorithme en réponse à un problème 

donné.



L’enseignement de l’algorithmique ne relève pas, à 

ce niveau, de cours spécifiques ; au contraire 

l’introduction de chaque nouvel élément devrait 

apparaître lors de la résolution de problèmes pour 

lesquels les démarches habituelles sont 

malcommodes ou peu performantes.



Un problème pour démarrer

Nombre de segments joignant n + 1 points :

on est amené à calculer la somme des n premiers entiers



La solution Tableur :

Exécution :

Nécessité d’une recopie pour 

une nouvelle valeur de n 



La solution Algorithmique :

Exécution :





Après un temps de travail sur la 

boucle POUR …



Prolongement du problème

Chercher le plus petit entier n tel que la somme des 

entiers de 1 à n soit supérieure ou égale à 10 000.

Mise en place de la boucle Tant que pour remédier aux 

essais successifs.



L’algorithmique pour mieux 

comprendre le cours

Automatiser le tracé d’une courbe : 

représenter point par point la fonction carré

Tracé par dichotomie

Tracé avec points au hasard

carre_point_par_point.alg
carre_alea-1.alg


Un outil pour le professeur

Illustration de l’intervalle de fluctuation au seuil de 95% : 

simulation de lancers de pièces

Voir avec Algobox

Jeu pile-faceV3.alg
Jeu pile-faceV3.alg


Un problème abordable en seconde 

seulement avec l’algorithmique

Marche aléatoire d’un robot

Un robot est posé au centre d’une table carrée de 90 cm de 

côté. Toutes les secondes, il effectue un pas de 10 cm dans 

une des quatre directions.

En moyenne, combien de temps reste-t-il sur la table ?

Voir le déplacement avec Algobox

Calcul du temps moyen

marche aleatoire deplact.alg
marche aleatoire deplact.alg
marche aléatoire temps moyen.alg


Un petit projet

Développer l’autonomie de l’élève et le travail en équipe

Règle des deux tiers : dessin en perspective, histoire des 

mathématiques, algorithmique et notion de suite…




