
Практичне  завдання 
Черепашкова графіка. Графіка у Scratch 

Увага! Під час роботи з комп’ютером дотримуйтеся правил безпеки і санітарно-гігієнічних норм 

Завдання 1 Намалювати трикутник, використовуючи середовище 
програмування Python. 

Для цього: 
1.​ Відкрийте Python з модулем turtle 
2.​ Введіть наступний код 

 

3.​ Запустіть програму на виконання, натиснувши кнопку   
Завдання 2 Намалювати трикутник, використовуючи середовище виконавця 

алгоритмів Scratch. 
Завдання 3. Намалювати смайлик, використовуючи середовище 

програмування Python. 
Для цього:Відкрийте Python з модулем turtle 

1.​ Введіть наступний код  
Код можна вводити без коментарів  
(коричневий текст після знака #) 

 
4.​ Запустіть програму на виконання, натиснувши кнопку. 

http://pythonschool.pp.ua/create/create.withcode.uk/eng.html?i=1
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
http://pythonschool.pp.ua/create/create.withcode.uk/eng.html?i=1


 
Завдання 4. Створи алгоритм для побудови будинку у середовищі Scratch  за 

поданими координатами: 
(200; 0), ​ (200; 100), ​ (0; 100), ​​ (0; 0), 
(50; 0), ​ (50; 100), ​ (25; 130), ​ (0; 100), 
(25; 130), (175; 130), ​ (200; 100), ​ (200;0), 
(120;0), ​ (120;50), ​ (140;50), ​ (140;0), ​ (0;0) 

Підказка: скористайтеся блоком  

 Доповни даний код 
 

Завдання 5. Створи алгоритм для побудови власного малюнка у Python або 
у Scratch  

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
http://pythonschool.pp.ua/create/create.withcode.uk/eng.html?i=1
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

