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2025-2026 Activité 2 : Les variables sur Scratch

Activité 1 : On voudrait programmer un jeu qui se déroule de la facon suivante :
* Scratch choisit au hasard deux nombres entre 1 et 10
* Il demande "quel est le produit de ces nombres"
e L'utilisateur entre une réponse au clavier

e Scratch dit "Bravo !" si le résultat est correct, "Faux, recommence" sinon.

Voici les blocs utilisés : Objectif : Les remettre dans 1'ordre pour créer le jeu.

=

nombre aléatoire entre o et m

metire Deuxieme nombre = & o
nombre aléatoire entre o et @ )
GG Faux, recommence |
+ @

metire Premier nombre

Premier nombre demander . et attendre

. = réponse
(s Bravo |

nd

qua est cliqué

regrouper (QONEIEHREYEETE N et  regrouper - Premier nombre et  regrouper ° et Deuxieme nombre

Activité 2 : On veut rendre le jeu plus complexe :
* Scratch répete 10 fois le jeu précédent
* 1l calcule un score (sur 10) en donnant 1 point pour chaque bonne réponse
* 1l choisit deux nombres au hasard entre 1 et 20

Objectif : Modifier le programme précédent pour répondre au probléme.



Activité 3 :

a. Quelle variable intervient dans le script ci-contre?
b. Quelle est sa valeur au début du script?
¢. Quelle valeur est affichée a la fin du script?

d. Modifier le script pour que la valeur affichée a la fin de son exécution
soit 100.

e. Y avait-t-il d’autres fagons de répondre a la question précédente?

Activité 4 :

a. Que va afficher le script ci-contre?
b. Que va-t-il afficher si on remplace la valeur 5 par la valeur 117

Activité 5 :
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1. Créer une variable « COMPTEUR » et mettre cette variable a 1 au début du programme.

2. Ecrire un programme qui fasse augmenter cette variable de 2 en 2 et qui fasse dire au lutin
les différentes valeurs de la variable « COMPTEUR » pendant une seconde chacune.
Il devra donner au final tous les nombres impairs inférieurs a 100.

3. Modifier le programme pour que le lutin donne tous les multiples de 7 inférieurs a 100.
4. Modifier le programme pour que le lutin donne tous les multiples de 17 inférieurs a 1 000.



