












Розділ 1
( П  Працюємо з  комп’ютером

Увага! Під час роботи з комп’ютером дотримуйтеся правил без­
пеки та санітарно-гігієнічних норм.

1. Запустіть програму Scratch.
2. Відкрийте проект вправа 1.4.1, який міститься в папці Розділ 1\ 

Пункт 1.4 (рис. 1.29). Для цього:
1. Виконайте Файл => Відкрити.
2. Виберіть кнопку Комп’ютер у вікні, що відкрилося.
3. Відкрийте послідовно вміст диска і папки Розділ 1\Пункт 1.4, 

у якій міститься файл з іменем вправа 1.4.1.
4. Виберіть файл з іменем вправа 1.4.1.
5. Виберіть кнопку Гаразд.

Рис. 1.29. Вікно з проектом вправа 1.4.1

3. Запустіть алгоритм на виконання. Що відбулося в результаті 
його виконання?

4. Скопіюйте в області скриптів групу з двох останніх блоків. Для 
цього:
1. Відкрийте контекстне меню першої команди цієї групи блоків 

переміститись на 100 кроків.
2. Виберіть команду дублювати.
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АЛГОРИТМИ ТА ЇХ ВИКОНАВЦІ

3. Перемістіть нову групу команд і приєднайте її до останньої з 
наявних команд.

4. Клацніть ліву кнопку миші.
5. Скопіюйте групу із чотирьох останніх блоків.
6. Виконайте новий алгоритм. Що є результатом його виконання? 

Чим відрізняється друге виконання алгоритму від першого? 
Запишіть відповідь у зошит.

7. Відкрийте групу команд Олівець.
8. Вставте блок з командою задати колір олівця в алгоритм після 

команди опустити олівець. Для цього перетягніть блок із цією 
командою в область скриптів і розмістіть його після блока з ко­
мандою опустити олівець.

9. Вставте блок з командою задати колір олівця в алгоритм після
повернути на градусів Установіть у полі зе-другої команди _______________________

лений колір.
10. Виконайте відредагований алгоритм. Як змінився результат ви­

конання алгоритму? Запишіть відповідь у зошит.
11. Збережіть проект у своїй папці у файлі з іменем вправа 1.4.1. 

Для цього:
1. Виконайте Ф айл => Зберегти.
2. Відкрийте у вікні Зберегти проект, що відкрилося, уміст влас­

ної папки або папки, яку вкаже вчитель.
3. Уведіть у поле Нове ім’я  файлу ім’я вправа 1.4.1.
4. Уведіть у поле Автор проекту своє прізвище.
5. Виберіть кнопку Гаразд.

12. Видаліть усі блоки і ш а ш  551Я И . Для цього для

кожного такого блока:
1. Виберіть кнопку Вирізати ■■■■■._ на панелі інструментів.

2. Виберіть блок повернути на градусів

13. Вставте в алгоритм після кожної команди переміститись на 
100 кроків блок

14. Виконайте відредагований алгоритм. Як змінився результат ви­
конання алгоритму? Запишіть відповідь у зошит.

15. Збережіть проект у своїй папці у файлі з іменем вправа 1.4.2.

Найважливіше в цьому пункті

Алгоритми можуть бути подані в різних формах: словесній, графіч­
ній (блок-схема), послідовністю сигналів та іншій.

У блок-схемі алгоритму кожна команда записується в геометричній 
фігурі (блоці) певного вигляду. Блоки з’єднуються між собою стрілками, 
що вказують, яку команду алгоритму потрібно виконати наступною.
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Розділ 1
Алгоритми для виконавця у вікні програми Scratch можна редагувати:
• вилучати один з блоків з командою або групу блоків;
• копіювати один з блоків з командою або групу блоків;
• переміщувати один з блоків з командою або групу блоків;
• вставляти новий блок з командою або групу блоків.
Проект можна зберегти на носії даних для подальшого використан­

ня: Файл => Зберегти як  або Ф айл => Зберегти.
Збережений на носії даних проект можна відкрити в середовищі 

Scratch: Ф айл => Відкрити.

1°. У яких формах може бути подано алгоритм?
2*. У чому полягає словесна форма подання алгоритму?
З*. У чому полягає графічна форма подання алгоритму?
4е. У чому полягає подання алгоритму звуковими сигналами? 
5°. Як вилучити блок з алгоритму?
6°. Як вилучити групу блоків з алгоритму?
7°. Як скопіювати групу блоків в алгоритмі?
8°. Як зберегти проект на носії даних?
9°. Як відкрити збережений на носії даних проект?

.наведіть приклади подання алгоритму послідовністю сигналів. 
З*. Наведіть приклади алгоритмів, які ви вивчали на уроках укра­

їнської мови.

5°. Складіть блок-схему наведеного алгоритму. Виконайте його.
1. Знайдіть суму чисел 1 і 3.
2. Додайте до одержаної суми число 5.
3. Додайте до останньої одержаної суми число 7.
4. Додайте до останньої одержаної суми число 9.
5. Запишіть результат у зошит.

місткістю 3 літри і 5 літрів. Складіть блок-схему алгоритму 
одержання в одній з посудин 2-х літрів рідини.

7*. Є координатний промінь з позначеними на ньому числом нуль і 
натуральними числами. На цьому промені мешкає виконавець 
Коник, який вміє переміщуватися по ньому, виконуючи коман­
ди: 1) стрибни на 4 одиниці праворуч; 2) стрибни на 3 одиниці 
ліворуч. Початкове положення Коника -  точка 0. Складіть блок- 
схему алгоритму, за яким Коник за найменшу кількість стриб­
ків опиниться в точці: а) 13; б) 22; в) 23.

4*. Наведіть приклади алгоритмів, які ви вивчали на уроках мате­
матики.

посудина місткістю 8 літрів і дві порожні посудини
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АЛГОРИТМИ ТА ЇХ ВИКОНАВЦІ
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Рис. 1.30. Координатний промінь

8*. Складіть алгоритм обчислення значення виразу (23 + 35) : 
: (94 -  92). Подайте його у словесній і графічній формах. 
Виконайте складений алгоритм.

9*. Відкрийте один з проектів, що міститься в папці Зразки, і за­
пустіть його на виконання. Що відбувається під час виконання 
цього проекту? Що є результатом виконання цього проекту? 
Запишіть результати своїх спостережень у зошит.

П РА К ТИ ЧН А  РОБОТА № 1
«Складання алгоритмів для виконавців у словесній 

і графічній формах. Виконання алгоритмів»
1. Виконайте алгоритм:

1. Візміть карту України.
2. Виміряйте по карті та запишіть у зошит відстань у сантимет­

рах між Києвом і Донецьком.
3. Помножте виміряну відстань на масштаб, позначений на кар­

ті. Запишіть результат у зошит.
4. Поділіть отриманий добуток на 100 000, щоб отримати від­

стань у кілометрах.
5. Запишіть у зошит отриману відстань.

2. Складіть алгоритм обчислення значення виразу 22 + 34 : (72 -  55). 
Запишіть алгоритм у словесній формі. Виконайте алгоритм.

3. Складіть блок-схему алгоритму знаходження середнього арифметич­
ного чотирьох чисел. Виконайте алгоритм для чисел 2,5; 1; 6; 0,3.

а 1.5. АЛГОРИТМИ В НАШОМУ ЖИТТІ. 
ПЛАНУВАННЯ ДІЯЛЬНОСТІ

1. Що таке алгоритм?
2. Пригадайте план створення комп’ютерної презентації.
3. Наведіть план святкування вашого дня народження.

АЛГОРИТМИ В НАШОМУ Ж ИТТІ
Алгоритми постійно присутні в нашому житті.
Кожного ранку, коли потрібно йти до школи, ви встаєте у визна­

чений час (наприклад, о 7 годині), робите зарядку, вмиваєтеся, сніда­
єте, вдягаєте шкільну форму, берете шкільну сумку, яку склали вве­
чері, виходите з дому, йдете або їдете до школи.
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