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EJERCICIOS PRÁCTICOS TEMA 2 

 
1. Crea un script, que pida al usuario un número. Indicar al usuario si lo que ha introducido, es un número 

o no, y si es un número, decir si es par o no y si es primo o no. 
 

2. Crea un script que lea números enteros hasta que el usuario introduzca un número 0. Finalmente debe 
mostrar el número máximo, el mínimo y la media de todos ellos. Debes de controlar que introduzca 
números y no cualquier otro carácter.  

 
3. Escribe un script que muestre por pantalla los múltiplos de 2 que hay entre dos números que pides al 

usuario. El segundo número tiene que ser mayor o igual que el primer número. 
 
4. Escribe un script que calcule la suma de los números pares y la suma de los números impares 

comprendidos entre dos números que le pides al usuario. Es decir, el usuario introduce por ejemplo el 
45 y el 89 y debes de mostrar la suma de los números pares comprendidos entre el 45 y el 89 y por otro 
lado la suma de los números impares. No contar extremos, es decir, el 45 y el 89 en este caso no se 
tienen en cuenta. 

 
5. Crea una página web que pida al usuario números hasta que el usuario pulse el botón cancelar. Se debe 

comprobar si lo que inserta el usuario es un número o no. Al finalizar se debe mostrarla suma de todos 
los números introducidos y en el caso de que se hayan insertado caracteres no numéricos, mostrar 
también todos los caracteres que se han introducido. 

 
6. Realiza un script que implemente un juego de encontrar un número aleatorio bajo las siguientes 

condiciones: 
a. La página calculará un numero aleatorio del 1 al 100. 
b. El usuario dispondrá de 5 intentos para adivinar el número. 
c. Si el usuario escribe algo que no es un número mostrará un mensaje de error y volverá a pedir 

un número, pero esto no contará como un intento. 
d. Si el usuario acierta el número se le indica al usuario que ha acertado y mediante un cuadro 

de confirmación se le pregunta si desea volver a jugar o salir. 
e. Si el usuario no acierta con el número, le dirá si el número es mayor o menor que el que ha 

introducido y le volverá a preguntar por un número. 
f. Si ha llegado al último intento y no ha acertado se le indicará al usuario que ha perdido y 

mediante un cuadro de confirmación le preguntará si desea volver a jugar o salir. 
g. Si se cancela cualquier cuadro, el juego termina indicando que se canceló el juego. 
h. Cada vez que el usuario termine un juego, se deberá escribir en la página información sobre 

ese juego: 
1. Juego terminado: SI  

Número de intentos: 4 

Número acertado: SI 

2. Juego terminado: SI  

Número de intentos: 5 

Número acertado: NO 

3. Juego terminado: NO 

Número de intentos: 2 

Número acertado: NO 
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7. Crea una página que muestre los primeros 10000 símbolos de la tabla Unicode. Se mostrará en una tabla 

en la que en cada fila se indica el número de código, seguido del carácter de ese código. En cada fila se 

mostrarán 10 símbolos. Un posible ejemplo de ejecución sería: 

 

 
 

 
 


