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PROGRAMMATION D’UN 
VEHICULE AUTONOME
Fiche Prof.

Fiche descriptive de l’activité

La problématique retenue
· Comment simuler le comportement d’un véhicule autonome ? 

Les thématiques principales du programme abordées
· Les objets techniques, les services et les changements induits dans la société
· L’informatique et la programmation 

Attendus de fin de cycle visés
· Exprimer sa pensée à l’aide d’outils de description adaptés : croquis, schémas, graphes, diagrammes, tableaux.
· Écrire, mettre au point et exécuter un programme

Connaissances et compétences associées
	

	




Connaissances et compétences vérifiées et consolidées (attendus de fin de 4e)
	

	




Croisement possible avec d’autres disciplines
· Physique-Chimie / Français

Le déroulement de l’activité 
· Situation déclenchante : Commentaire audio 
· Déroulement : Dans un nouveau contexte, l’épisode exceptionnel de brume de sable survenu au mois de juin 2020 en Guadeloupe, les élèves remobilisent certaines connaissances et compétences acquises lors de la séquence « Comment pallier le manque d’eau ? » afin de les vérifier et de les consolider.  En effet, le développement des compétences est un processus long. Il est donc préférable de les tester en situation de transfert pour s’assurer qu’elles sont bien maîtrisées. Après une étude de documents (vidéo, textes, représentations), les élèves s’intéressent au comportement d’une voiture autonome confrontée à diverses situations (maintien sur une voie et évitement d’obstacles, dysfonctionnement). Ils utilisent le robot mBot pour réfléchir aux caractéristiques des voitures autonomes et simuler des événements de circulation routière.
· Proposition de régulation : Modules Tactiléo (BRNE)

Le matériel nécessaire et les logiciels utilisés
· Cahier de « reprise scolaire », feuille A4, un ordinateur de bureau, le logiciel « mBot Simulator » 
Pour travailler en ligne avec un simulateur du robot mBot, il existe le logiciel Miranda (logiciel payant)  
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Ecrire un programme dans lequel des actions
sont déclenchées par des événements extérieurs.

» Notions d’algorithme et de programme.
» Notion de variable informatique.

» Déclenchement d’une action par un
événement, séquences d’instructions, boucles,
instructions conditionnelles.

» Systémes embarqués.
» Forme et transmission du signal.

» Capteur, actionneur, interface.
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Etablir une carte heuristique, d’un diagramme, d'un
tableau avec F'outil numérique.
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Ecrire un programme simple.
Mettre au point et exécuter des programmes avec
plusieurs variables d’entrée et de sortie.
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‘Technologie’
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Exprimer sa pensée  Iaide d’outils de
description adaptés : croquis, schémas, graphes,
diagrammes, tableaux.

»  Croquis  main levée
»  Différents schémas

»  Carte heuristique

» Notion d’algorithme





