
PYTHON – TURTLE 03 – PĘTLA FOR (14) 

Kwadrat możemy narysować powtarzając 4 razy ten sam zestaw instrukcji: do przodu i w prawo o 

90. . A przecież dużo prościej jest kazać żółwiowy wykonywać ten sam zestaw instrukcji wiele razy - 

pętla FOR 

Pętle w programowaniu służą do wykonywania wiele razy instrukcji. Poprawna pętli jest tak 

skonstruowana, że żółw zaczyna i kończy rysowanie w tym samym miejscu, co pozwala zapanować nad „chaosem” bardziej 

skomplikowanych rysunków. Staraj się postępować według zasady: 1-narysuj, 2-ustaw żółwia, 3-powtórz wiele razy 

 

Pamiętaj o tym, by zrzut ekranu DOKUMENTOWAŁ Twoją pracę 
 

1) Kwadrat 

• Uruchom program IDLE Python 

• Otwórz nowe okno edytora i zapisz w swoim folderze 

• Wpisz polecenia i uruchom program:  

   
ile  zmienna zawiera liczbę obrotów pętli FOR 

range(ile) kolejne liczby 1, 2, 3, 4 (ile=4) wstawiane są do zmiennej i, za każdym „obrotem” pętli 

dwukropek  oddziela pętlę FOR od instrukcji, wykonywanych w pętli 

instrukcje w pętli MUSZĄ BYĆ wcięte na przykład klawiszem TAB lub tylko jedną spacją 

Zwróć uwagę, że żółw zaczyna i kończy w tym samym miejscu 

• Wklej do ramki zrzut ekranu  
okno z programem i okno z rysunkiem 

 
 

 

2) Pięciokąt 

• Skopiuj cztery ostatnie wiersze i wklej cztery razy, jeden pod drugim 

• Zmień liczbę obrotów każdej pętli (ile) na 5, 6, 7, 8 

• Zapisz i uruchom program 
wielokąty foremne 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

 
 

 



3) A może pętla w pętli 

Zamiast powielać ten sam zestaw instrukcji, może go powtórzyć w kolejnej pętli… 

• Usuń wszystkie polecenia 

• Wpisz polecenia i uruchom program 

 
range(3,8)  kolejne liczby całkowite: 3, 4, 5, 6, 7, 8 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

 
 

 

4) Kwadraty 

Zamiast  8 razy po 4 razy do przodu i obrót o 90° i jeszcze obrót 45° 

• Instrukcje z poprzedniego zadania (wielokąty) usuń lub weź w komentarz  

• Wpisz polecenia i uruchom program 

 
powtórz 8 razy  

 powtórz 4 razy    kwadrat 

  do przodu o 100 

  obrót w prawo o 90 

 obrót w prawo o 45   nowe położenie 

 

zmienna bok już ma przypisaną liczbę 100  

pętla wewnętrzna (i) rysuje kwadrat  

po narysowaniu kwadratu żółw obraca się o 45 stopni 

oba polecenia: kwadrat i obrót powtarzane są 8 razy za pomocą pętli zewnętrznej (j) 

zwróć uwagę na wcięcia, które informują o kolejności instrukcji wykonywanych w pętlach 

Zwróć uwagę, że żółw zaczyna i kończy w tym samym miejscu 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

 
 

 

5) Spirala 



• Dokonaj następujących zmian w poprzednim programie: 

- zmień początkową długość boku na 200    

- pętla zewnętrzna (k) powinna „kręcić się” 20 razy   

- pętla wewnętrzna (i) powinna „kręcić się” 3 razy   

- zamiast instrukcji rt(45) wpisz:     

• Instrukcje z poprzedniego zadania usuń lub weź w komentarz  
za pomocą ’’’ - trzech apostrofów 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

 
 

 

6) Prostokąt 

• Instrukcje z poprzedniego zadania usuń lub weź w komentarz  

• Wpisz instrukcje i uruchom program 

  wróć uwagę, że prostokąt zaczyna i kończy w lewym górnym rogu  

b1=40 

b2=80 b1*2 

powtórz 2 razy    

 do przodu o b1 

 obrót w prawo o 90 

 do przodu o b2 

 obrót w prawo o 90 

Zwróć uwagę, że żółw zaczyna i kończy w tym samym miejscu 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

 
 

 

7) Serwetka 

• Zmień liczbę powtórzeń pętli na 36 

• Zmień długość rysowanego boku b1 na 100 

• Dopisz kolejną instrukcję w pętli: obrót w prawo o 10 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 



 
 

 

8) Kafelki 

• Instrukcje z poprzedniego zadania usuń lub weź w komentarz  

• Wpisz instrukcje i uruchom program 

 zwróć uwagę, że prostokąt zaczyna i kończy w lewym górnym rogu  

pętla zewnętrzna (k) - 4 obroty 

 pętla wewnętrzna (i) - 2 obroty 

  rysowanie prostokąta 

 obrót w prawo o 45° - żółw ustawiony w nowym położeniu 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

 
 

 

9) Kafelki 2 

• Usuń ostatnią instrukcję rt(90)  

• Zamiast niej wpisz:  

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

 
 

 

10) Schody 



• Wykorzystaj poprzedni zestaw instrukcji 

i przestaw żółwia do pozycji oznaczonej czerwoną strzałką 

• Wklej do ramki zrzut ekranu  

      
 

 

11) Mozaika 

• Do poprzedniego programu dopisz dwa polecenia: 

pętla - powtórz 4 razy 

 cały zestaw instrukcji z poprzedniego zadania 

 wcięty, bo znajduje się w nowej pętli 

 przesuń żółwia do nowej pozycji  
 od niebieskiej do czerwonej strzałki - obrót i do przodu 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

   
 

 

12) Wianek 3 

• Usuń wszystkie instrukcje  

pozostaw dwie pierwsze  

• Wpisz instrukcje i uruchom program według poniższego algorytmu: 

przypisz do zmiennej bok liczbę 50  

powtórz 8 razy  

 powtórz 4 razy    

  do przodu o bok 

  obrót w prawo o 90 

 do przodu o bok   

 obrót w lewo o 45    

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

  
 



 

13) Kwadraciki 

• Dokonaj następujących zmian w programie: 

- zmienna bok=40 

- obie pętle kręcą się 4 razy 

- ustawienie nowego położenia  

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

 
 

 

14) Szachownica 

• Dokonaj następujących zmian w programie: 

powtórz 4 razy  

 instrukcje z poprzedniego zadania 

 przesuń żółwia do nowej pozycji  
 rysunek w ramce 

• Wklej do ramki zrzut ekranu 

  
 

 

 


