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Premier pas avec Scratch 
 

 
Télécharger le logiciel Scratch (33 Mo)  pour Windows ou Mac en allant sur cette page 
http://info.scratch.mit.edu/Scratch_1.4_Download  
 
Lancer le programme d’installation en cliquant sur Exécuter :  
 

 
 

 
Répondre aux différents messages de l’installation  
 

 
 
Le programme s’installe par défaut dans C:\Program Files\Scratch 
 
Une fois l’installation réussie, lancer le programme Scratch en cliquant sur du menu démarrer 
de Windows : 

 
 

 
Une nouvelle fenêtre s’ouvre, vous pouvez commencer à programmer. 
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Le logiciel est composé de trois fenêtres : 
À gauche, celle des commandes réparties sous 8 rubriques. 
Au milieu, celle du programme construit par emboîtement des commandes. 
À droite, la fenêtre où s’exécuteront les commandes.  
 

Ici, dans l’onglet contrôle de gauche, on fait glisser la commande  vers 
la fenêtre du milieu. 

Puis avec l’onglet, Apparence, on fait glisser  sous la commande précédente. 
 
Il suffit maintenant de cliquer sur le drapeau vers de la fenêtre de droite pour que le chat 
affiche une bulle avec le texte choisi. 
 
À noter : Pas de langage à connaître, il suffit de faire glisser les commandes. Chaque rubrique 
de commandes est associée à une couleur. 

 
Un premier programme  
L’objectif  est de programmer le « jeu » suivant : 

Pensez à deux nombres. 
Donnez-moi leur somme. 
Donnez-moi leur différence 
 
Les deux nombres, auxquels vous pensez, sont … 
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Étape 1. Cliquer sur Fichier/Nouveau pour effacer les fenêtres. 
 

 
 

 
Étape 2. Écrire le programme. 
Il faut d’abord créer les variables s (somme), d (différence), x et y dans la rubrique variable / 
Nouvelle variable 
 

 
 

Si la case est cochée, alors la valeur de la variable est visible dans la fenêtre de droite. 
 
Ensuite, on peut constituer l’emboîtement suivant : 
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Par exemple, pour créer  il faut d’abord aller dans Variables et 

sélectionner  puis dans Opérateur glisser à la place de zéro, l’opération 

division puis somme au numérateur : . Enfin dans Variables, on 
glisse les deux variables et on entre 2 au dénominateur. 
 
Télécharger le programme en cas de difficulté. 
 
Étape 3. Exécuter le programme en tapant sur le drapeau vert de la fenêtre de droite. 

 
On peut déplacer les deux boîtes correspondant aux variables afin de les faire afficher sous le 
texte. 
 
Étape 4 : Pour sauvegarder le travail, il faut cliquer sur Fichier/Enregistrer. 
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