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A partir du programme

de calcul du carré
d’'un nombre

Je comprends

= Avant de commencer a écrire un
programme, on analyse le probléme et on
écrit un algorithme.

« On réfléchit ensuite a la structure du
programme. Généralement, elle suit l'ordre
suivant :

— déclaration des variables ;

— initialisation des variables ;

— saisie et mémorisation des entrées ;

— traitement des données ;

— sortie des résultats.
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I Le bloc dinstruction permet de saisir
une valeur [Entrée].

I Le bloc d'instruction (EIILM affiche la valeur
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