
АЛГОРИТМИ І ПРОЕКТИ 
SCRATCH

Модуль 3
Урок 1
Знайомство з циклами. 
Цикл з параметром. 
Алгоритми з повторенням у Scratch.



Що ж ми знаємо?

Вітаю вас! Ми починаємо третій модуль курсу. Перед тим, як перейти до нового, 
давайте з вами згадаємо, чому ми навчились за першу половину курсу.

1. Думаю, що кожен з вас вже впевнено будує лінійні алгоритми, де кожна 
наступна команда доповнює попередню, і крок за кроком створює 
послідовність дій. 

2. В ваших проектах з’явились персонажі, які потрапляють в різні умови і мають 
робити вибір. Ці умови прості і складніші, які поєднались в цілі групи.

Наші проекти теж мають чітку логіку, ми знаємо, що кожен з них починається з 
ідеї, вміємо ставити мету і складати завдання проекту, які допомагають нам цю 
мету досягнути. То можемо сміливо вважати, що першу частину курсу пройдено 
успішно, і переходимо до другої.



Знайомтесь — Цикли
Чи часто в реальному житті нам приходиться повторювати одні і ті самі дії? 
Щоб запам’ятати, зробити краще, точніше та різні інші дії. Зрозуміло, 
багато з таких дій ми маємо виконувати самі, але чому б частину з них не 
доручити комп’ютерним програмам або пристроям? Спробуємо передати 
частину таких дій нашим скретч-проектам, додавши в них цикли.
Цикли, як і умови бувають різні. І основна відмінність циклічних команд це 
те, чи знаємо ми скільки разів повторювати чи ні? Якщо ми точно знаємо, 
що певну дію або набір дій треба повторити певну кількість разів, то це 
буде цикл з параметром. “Параметр” - це звичайна змінна,  лічильник, 
який контролює скільки разів наш цикл вже виконався і чи не час його 
закінчувати.



План
Отже, давайте визначимо мету і завдання сьогоднішнього заняття.
Метою буде знайомство з циклами і створення проекту з 
використанням алгоритму з повторенням.
Завдання цього уроку: 
1.Знайти команди повторень.
2.Дослідити як працює цикл з параметром, змінюючи  кількість 

повторень.
3.Створити  проект з алгоритмами повторення.
4.Зберегти проект і завантажити його в інтернет

Переходимо до практики!



Програма

До речі, ви знаєте, що Скретч це не лише онлайн ресурс, а й окрема 
програма? Можливо, комусь буде зручно працювати саме з цією 
версією (наприклад, у кого не дуже стабільний інтернет, а робити проект 
хочеться в будь який час) , то можна один раз встановити десктопну 
версію і працювати. По друге, якщо ви будете працювати в онлайн-
редакторі, то там будуть відсутні деякі блоки. Наприклад: блок циклу 
“завжди якщо” який нам знадобиться на цьому тижні…
Завантажити на свій комп”ютер її можна за посиланням: 
https://scratch.mit.edu/scratch_1.4/ .
 

https://scratch.mit.edu/scratch_1.4/


Знайомство з програмою
Дізнаймося як публікувати проект. Тиснем кнопку “поділитися” в лівому 
верхньому кутку. Спершу нам потрібно буде ввести логін та пароль, під 
яким ми зареєстровані на сайті. Далі йдуть теги. Це як жанри нашої 
программи та те, що в ній є. І нарешті назва проекту та його опис. Після 
того, як ми все заповнили, тиснемо “гаразд” (“ок”), і він автоматично 
з’являється в  наших проектах на сайті. 

Зміна мови
Збереження

Поділитися

Біля “Поділитися”, є вкладка “файл”, де ви можете 
налаштувати місце збереження, опис проекту і т.д. У 
вкладці “Редагувати” можемо редагувати проект, з 
“Відправити” вже розібрались —  теж саме що й 
“Поділитися”. Тут у нас є 4 кнопки: дублювати, вилучити, 
зменшити та збільшити. Нижче —  добре нам знайомі три 
вікна з блоками команд, зі сценами та спрайтом. В правому 
верхньому кутку ми можемо редагувати розміри цих вікон.



Отже, треба починати 
Перейдемо до циклів в Скретч. Для початку 
давайте з’ясуємо, які блоки відповідають за 
цикли в Scratch.
Створюємо новий проект і відкриваємо 
керування. Всього ми маємо чотири блоки 
циклів. Це цикли з умовою “Повторити поки 
не” та “Завжди якщо”, цикл з параметром 
“Повторити”, а також безумовний цикл 
“Завжди”.
Сьогодні ми розберемо цикли з параметром.



Приклад: Балерина

Відкриємо новий файл і створимо проект під 
назвою Балерина. Будемо використовувати 
лише цикл “повторити”. Суть у тому, щоб 
балерина, змінюючи свої образи, танцювала. 
Отже, спершу видалимо початковий спрайт і 
оберемо спрайт балерини. Інші спрайти під 
назвою “балерина” ми використаємо як 
образи.

Шукаємо балерин тут



Приклад “Балерина”
Тепер створимо сам код. Будемо використовувати два цикли: 
“повторити” і блок зміни образу. Беремо блок “коли натиснуто 
зелений прапорець”, як завжди. Далі додамо трохи музики, бо в 
нас же балерина. Беремо музику з групи Звук за допомогою 
блоку “грати звук” й обираємо мелодію.
Переходимо до танцю. Зробимо так, щоб балерина, десять разів 
повторювала танок за допомогою циклу “повторити”, котрий в 
нас зовнішній. Сам танок складатиметься з того, що вона буде 
кожні 0,4 секунди змінювати образ. Танок є внутрішнім циклом, 
він відповідає за кількість змін образу спрайта. Ви можете 
поекспериментувати та добавляти ще якісь команди в свій код. 
Наприклад, переміститися на певну кількість кроків чи змінити 
розмір. Зараз збережемо наш файл і публікуємо нашу програму 
на сайті. Все!

А зараз завдання: 
спробуйте створити 

схожі програмки 
додаючи щось від 
себе. В кого вийде 

цікавіша?
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