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Programmation et robotique 1 - Explorateur

1 - Quel est votre point de vue ou votre premiere réflexion sur le theme de la programmation et la robotique ?

Apres avoir complété la formation, ma premiere réflexion est que la programmation et la robotique ne sont pas seulement des
compétences technigues, mais surtout des moyens puissants pour développer la pensée logique et la résolution de problemes
chez les éleves.

J'ai réalisé que la programmation n’est pas d'abord du “code”, mais plut6t une facon de structurer la pensée a travers des
algorithmes simples, des essais-erreurs et de la planification. Ce qui semblait au départ complexe devient accessible lorsqu’on
aborde le tout de facon progressive, concrete et ludique.

La robotique, quant a elle, ajoute une dimension tangible : elle permet de voir immédiatement le résultat d'une instruction, ce
qui motive les éléves et les aide a comprendre la logique informatique. J'ai aussi pris conscience de I'importance d’offrir des
défis gradués et de laisser les éleves explorer, collaborer et expérimenter.

En somme, cette formation m’a confirmé que la programmation et la robotique ne visent pas uniquement a préparer les jeunes
aux technologies futures, mais surtout a renforcer leur capacité a raisonner, a étre créatifs et a persévérer face aux problemes
2 - Comment cette posture/approche pédagogique pourrait-elle s'insérer dans votre enseignement ?

Cette approche pourrait s'intégrer naturellement dans mon enseignement en favorisant davantage I'apprentissage par
exploration, la résolution de problemes et la collaboration. En m’inspirant de la programmation et de la robotique, je peux
amener les éléves a adopter une démarche plus active : tester, ajuster, recommencer et réfléchir sur leurs stratégies. Cette
posture permet de valoriser les essais-erreurs comme un élément normal du processus d’'apprentissage.

J'intégrerais aussi davantage de taches authentiques nécessitant de planifier, analyser et décomposer un probléme en étapes
simples, exactement comme on le fait en programmation. Cela aiderait les éléves a développer leur pensée logique et leur
autonomie.

Enfin, I'utilisation d’outils numériques ou de défis concrets méme sans robotique avancée, encouragerait la créativité et la
coopération entre éleves. Cette approche crée un environnement ol |'éleve devient acteur de son apprentissage, et ol le réle de
I'enseignant est d’accompagner, guider et soutenir la réflexion.

3 - Quel serait I'impact (motivation, engagement, réussite) sur les éleves d’intégrer la programmation et la robotique a votre
pratique ?

Intégrer la programmation et la robotique a ma pratique aurait un impact trés positif sur la motivation, I'engagement et la
réussite des éléves. Ces activités rendent I'apprentissage plus concret et stimulant, car les éléves voient directement le résultat
de leurs actions. Cette rétroaction immédiate augmente leur motivation et leur désir d’essayer, d'explorer et de persévérer.

Sur le plan de I’'engagement, la programmation et la robotique favorisent I'apprentissage actif : les éléves manipulent,
expérimentent, collaborent et résolvent des défis réels. Cette approche place I'éleve au centre du processus et transforme la
classe en un espace dynamique ou chacun peut contribuer a son rythme.

En ce qui concerne la réussite, ces activités développent des compétences essentielles : pensée logique, créativité, autonomie,
gestion des erreurs et résolution de problemes. Les éleves apprennent a décomposer une tache, tester des solutions et réfléchir
sur leurs stratégies, ce qui améliore leur performance dans plusieurs disciplines.

En somme, la programmation et la robotique favorisent un climat d'apprentissage positif dans lequel les éleves se sentent
compétents, impliqués et fiers de leurs réalisations.



