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Робота в середовищі виконання алгоритмів — виконавець “Кенгуру” 

Інтерактивний режим 

У цьому режимі команди виконуються одразу: ти одразу бачиш, як Кенгуру 

виконує твою команду.  

 

 

1. Команди 

виконавця 

Кенгуру. 

2. Виконавець повертається 

у початкове положення. З 

поля зникає все, що 

намалював Кенгуру.  

Початкове положення 

виконавця Кенгуру. 
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Клікнути на кнопку з назвою команди означає попросити виконавця 

виконати дію, написану на кнопці. Ось один з прикладів. 

 

Завдання 1. Досліди систему команд виконавця Кенгуру — зрозумій, що і як 

він вміє робити, як виконує кожну команду. 

• Поміркуй, які команди виконав Кенгуру на скріншоті. 

• Намалюй з Кенгуру такий самий малюнок. 

• Як гадаєш, чи малюнок завершений? 

• Закінчи малюнок з Кенгуру. 

• Подивись, як це зробили твої однокласники. Чи в усіх Кенгуру 

виконував однакові команди? 

 

https://svitdovkola.org/


Дослідження 9. Робота у середовищі виконання 

алгоритмів — виконавець “Кенгуру” Розділ 2. Алгоритми та програми 
 

3 Додаткові матеріали до підручника  

з інформатики. 4 клас (авт. О. Андрусич, І. Стеценко) 

svitdovkola.org 

 

 

 

 

Завдання 2. Намалюй з Кенгуру переривчасту лінію, квадрат, прямокутник. 

 

1. Щоб змінити швидкість 

пересування виконавця 

Кенгуру, клікни 

на цю кнопку. 

2. Не відпускаючи 

ліву кнопку миші, 

пересунь курсор. 

3. Клікни лівою 

кнопкою миші у 

будь-яке місце поля, 

щоб продовжити 

роботу. 
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Програмний режим 

У цьому режимі виконавець Кенгуру виконує одразу послідовність 

команд — програму.  

 

 

1. Розпочати 

запис програми. 
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2. Клікай на 

кнопки, щоб 

записати команди 

у програму. 3. Припини запис 

програми. 

4. Кенгуру виконує 

програму. 
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Під час виконання 

програми виникла 

помилка. 

5. Припини 

виконання програми 

і виправ помилку. 
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6. Поміркуй, яку 

команду треба змінити, 

і клікни на неї лівою 

кнопкою миші. 

7. Прибрати команду 

(або натисни клавішу 

Del). 
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8. Додати нову 

команду. 
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Завдання 3. Поміркуй, як продовжити малювати зображення. Допиши 

відповідно програму для Кенгуру. Виконай її. 

 

 

9. Перевести 

Кенгуру у 

початкове 

положення. 

10. Виконати 

програму ще 

раз. 
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Кенгуру впорався з 

виконанням усіх 

команд програми. 

11. Розпочати 

запис нової 

програми. 
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