Titre :  Fonctions affines et algorithme
Nom du chapitre : Fonctions affines
Mots-clés : fonctions affines, algorithme, Scratch, coefficient directeur, accroissements
Objectif : faire travailler les élèves sur la notion de coefficient directeur.

Prérequis : aucun
Énoncé élève : 
1) Lancer le programme « fonctions affines jeu » et effectuer quelques parties jusqu’à obtenir une bonne réponse (la balle évolue sur une droite).
Que propose de déterminer ce jeu ?
2) Modifier l’algorithme pour qu’il affiche le nombre d’essais nécessaires pour trouver la bonne réponse.

Organisation pratique :
Cette activité se fait en salle informatique.
Le scénario : les élèves jouent à un jeu donné par le professeur (document Scratch  nommé « fonctions affines jeu » à déposer dans le répertoire de la classe) puis émettent des conjectures.
Dans un premier temps, on ne demande pas aux élèves de comprendre le script du jeu.
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Quelques pistes pour cette activité :
· Interpréter les résultats :
 « sentir » l’influence du coefficient directeur, faire le lien entre sens de variation et signe de a, 
 trouver une méthode pour calculer le coefficient directeur en faisant afficher la grille (dernière image dans arrière-plan),
 travailler sur la proportionnalité des accroissements en lisant le script de la première balle : si on met 20 à la place de 10  dans [image: ] , que faut-il modifier ?
· Modifier l’algorithme pour qu’il affiche le nombre d’essais nécessaires pour trouver la bonne réponse.


[bookmark: _GoBack]Commentaires :
Télécharger le fichier « fonctions affines jeu.sb2 » 
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