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Éléments de vocabulaire sur la programmation en cycle 2 et 3

Introduction

Ce livret est le fruit d’un travail commun entre la Délégation au Numérique de l’Acadé-
mie de Nantes, l’ESPE de l’académie de Nantes et Réseau Canopé – Académie de Nantes.

Ce travail a été effectué durant le premier trimestre de l’année scolaire 2016/2017.

Il s’adresse prioritairement aux étudiants de l’ESPE de l’Académie de Nantes, aux pro-
fesseurs des écoles en cycle 2 et 3.

Il permet de s’accorder sur les éléments de vocabulaire dans le domaine de la pro-
grammation, telle qu’elle est inscrite dans les nouveaux programmes des cycles 2 et 3.

Veuillez noter que les exemples indiqués ne sont pas tous adaptables en école primaire.
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6Algorithme

Un algorithme est un ensemble d’instructions ordonnées qui permettent d’obtenir  
un résultat donné ou de réaliser une tâche.  

Une recette de cuisine est un exemple d’algorithme.
Recette de la pâte à crêpes :
Dans un saladier, verser 250 g de farine,
Ajouter 4 œufs sans mélanger,
Ajouter progressivement, tout en en mélangeant avec un fouet, 0,5 L de lait jusqu’à 
obtenir une pâte homogène,
Ajouter 1 sachet de sucre vanillé,
Ajouter 5 cL de rhum,
Mélanger le tout.
FIN

-------------------------------------------------------------------------------------------------------

Exemple d’Algorithme d’Euclide pour trouver le PGCD de deux nombres ( le plus grand 
diviseur commun à ces deux nombres ).

Choisir deux nombres entiers A et B tels que A>B,
Faire la division euclidienne de A par B,
Le reste obtenu sera R,
Répéter indéfiniment jusqu’à que R=0,
- Le nombre B devient A,
- Le nombre R devient B,
- Calculer le reste de la division euclidienne de A par B
Le PGCD  des deux nombres est « valeur de B ».
Exemple pour 48 et 28.
Le reste de la division euclidienne de 48 par 28 est 20.
On fait la division euclidienne de 28 par 20.
Le reste de la division euclidienne est 8.
On fait la division euclidienne de 20 par 8.
Le reste de la division euclidienne est 4.
On fait la division euclidienne de 8 par 4.
Le reste de la division euclidienne est 0.
Le PGCD des deux nombres est donc 4.
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7Boucle

Instruction qui permet de répéter tout ou partie d’un programme.

Un exemple
Programme sans boucle       programme avec boucle
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8Capteurs

Les capteurs sont des composants du robot qui lui permettent de connaitre son envi-
ronnement (obstacles, températures, luminosité, ...).

Capteurs de température, de luminosité, de contact, de position.
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9Code

Texte qui représente les instructions d’un programme dans un langage informatique 
(C, python, html, ...).

Coder

«coder» est le fait d’écrire une suite d’instructions dont l’ensemble constitue un programme. 

Dans le langage HTML, écrire un texte en gras nécessite d’utiliser les balises <b> et </
b>.
Le code qui va permettre d’écrire en gras le mot « gras » dans « Ce texte est en gras » 
va se présenter ainsi :
Ce texte est en <b>gras</b>.
On obtiendra donc :
Ce texte est en gras.
Pour effectuer des actions à un robot, je vais utiliser les instructions suivantes.
Avance tout droit d’un pas 

Tourne sur toi même d’un ¼ de tour vers la gauche

 
Tourne sur toi même d’un ¼ de tour vers la droite 

Lis le nombre indiqué puis fait la prochaine action autant de fois que le nombre lu

2
 

3
 

4
  

SI un trésor est devant toi ALORS ramasse le OU SI tu as un trésor ALORS donne le à la 
personne devant toi SINON ignore l’action 

 
Exemple d’instructions pour coder un déplacement du robot.

  
2

   
2

  
3

   
À vous de voir la traduction de ce code en écrit ou oral.
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10Déplacement

Le fait de changer d’emplacement ( = de place ). 

Mouvement élémentaire

Changement d’orientation ou déplacement en ligne.

Un exemple : le chat (le stylo, ici) va se déplacer d’un nombre de pixel puis s’orienter 
plusieurs fois afin de tracer un parallélogramme.

10



Éléments de vocabulaire sur la programmation en cycle 2 et 3

11Programme

Un programme est la traduction, dans un langage informatique, d’un algorithme.  
Un programme est exécutable par une machine.

Programmation

Activité d’élaboration des programmes. 

Exemple d’un programme pour le fonctionnement d’un feu tricolore avec une carte 
Arduino
L’algorithme est :
Répéter indéfiniment les trois actions :
Le feu est au vert pendant 3 secondes puis s’éteint
Le feu passe alors à l’orange pendant une seconde puis s’éteint
Le feu passe alors au rouge pendant 3 secondes puis s‘éteint

Programme :
// attribution des leds
int ledverte = 9 ; 
int ledorange = 11;
int ledrouge = 13;
void setup() {
  // indique que chaque broche d’une LED est une sortie
  // et que la valeur de la tension est variable
  pinMode (ledverte, OUTPUT);
  pinMode (ledorange, OUTPUT);
  pinMode (ledrouge, OUTPUT);
}
void loop() {
  // la led verte s’allume 3 secondes et s’éteint
  // la led orange s’allume 1 seconde et s’éteint
  // la led rouge s’allume 3 secondes et s’éteint
  digitalWrite (ledverte, HIGH);
  delay (3000);
  digitalWrite (ledverte, LOW);
  delay (0);
  digitalWrite (ledorange, HIGH);
  delay (1000);
  digitalWrite (ledorange, LOW);
  delay(0);
  digitalWrite (ledrouge, HIGH);
  delay (3000);
  digitalWrite (ledrouge, LOW); 
}

11
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12Robot

Un robot est un dispositif technique (mécanique, électronique et informatique) réali-
sant des mouvements plus ou moins complexes en fonction d’un programme qui lui a 
été assigné (ou chargé), éventuellement capable de prendre compte son environnement 
grâce à des capteurs.

nao

robot soudeur industriel

12
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Signal

Un signal est un phénomène physique permettant de communiquer à distance une 
information.
(exemples : télégraphe de Chappe, signaux de fumée, … )

Signal logique

Signal qui peut prendre uniquement deux valeurs.
( par exemple : soit «vrai», soit «faux» ou soit « niveau haut », soit « niveau bas » ou soit 
« ouvert », soit « fermé » ou soit « oui », soit « non » ou soit « 0 », soit « 1 » )

Un signal illustré à gauche par le télégraphe de Chappe.

13
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TEST

Information « vrai » ou « faux » qui va déterminer des exécutions d’actions différentes. 

Un exemple

Si la variable mouvement est vraie, alors le robot avance, sinon (la variable est fausse), 
il est à l’arrêt.

14
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