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Максим Ковтанюк 
 

ВИКОРИСТАННЯ ІНТЕРАКТИВНОГО ВЕБРЕСУРСУ PROGRAMIZ 
ПІД ЧАС ВИВЧЕННЯ ПРОГРАМУВАННЯ 

 
Сучасне суспільство потребує фахівців високого рівня, всебічно 

підготовлених, з високорозвиненими навичками дослідження. Основа 
таких якостей закладається на перших етапах навчання. На сьогодні, коли 
наука швидко розвивається, знання, набуті традиційним способом, не 
мають великої цінності, оскільки вони стрімко втрачають актуальність. 
Головне – не стільки запам’ятати величезний масив інформації, скільки 
вміння працювати з цим масивом, вибирати необхідні знання, вміти 
групувати та узагальнювати, формувати на його основі щось нове. Саме 
тому розвиток та використання інтерактивних технологій відбувається 
дуже швидко, відповідно, разом з цим відбувається й поширення 
спеціальних програмних продуктів [1]. 

Звісно, не менш важливу роль відіграє і розвиток програмного 
забезпечення. Саме від якості програмного забезпечення залежить на 
скільки результативним буде використання інтерактивних технологій, а 
враховуючи тенденції розвитку ІКТ в освіті, багато програмних засобів 
замінили інтерективні вебресурси, які мають схожий функціонал для 
отримання базових навичок з предмета, але більш зручні та доступні у 
використанні здобувачами. 

Прикладом ефективного вебресурса, який допоможе навчитись 
програмувати є programiz.com (рис. 1). Programiz ‒ це не тільки онлайн-
компілятор, який виконує код програми онлайн, це готовий сервіс для тих, 
хто хоче почати програмувати на мовах C, С++, Swift, C#, Java, JavaScript 
та Python. На головній сторінці вебсервісу нам пропонують вибрати саме 
ту мову, яку ми хочемо вивчати.  

 

 
 

Рис. 1. Стартова сторінка вебресурсу programiz.com 
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Для кожної з мов програмування існує окремий курс теоретичного 
матеріалу зміст якого описаний на початку, таким чином користувач може 
як почати вивчення кодингу з нуля, так і вибрати окремі теми, які його 
цікавлять. Лекційний матеріал складається з теорії підкріпленою відео 
матеріалами, прикладами програм та широким спектром вдало підібраної 
літератури. 

Як онлайн-IDE (інтегроване середовище розробки) вебресур с має 
досить широкі можливості серед яких підсвічування синтаксису, 
розміщення вікна програми та вікна консолі в одному робочому пр осторі, 
підтримка багатьох модулів та функцій. Аналогічним функціонал має й 
однойменний мобільний додаток, він дає змогу отримувати базові знання в 
будь-якому місці та в будь-який час, головне мати при собі смартфон чи 
планшет. Застосунок можна завантажити на свій мобільний пристрій з 
Google Play Маркет чи Apple Store. 

Сервіс не потребує встановлення на персональний комп’ютер та 
працює в незалежності потужності апаратного забезпечення, щоб почати 
вивчати новий матеріал достатньо мати доступ до мережі Інтернет [2].  

Вебресурс має також недоліки, а саме відсутність україномовної 
мови інтерфейсу, що компенсується використанням перекладача, який вдало 
виконує якісний переклад та відсутність змоги зберігати готові проєкти. 

Programiz – це тільки один із прикладів інтерактивних вебсервісів 
для вивчення програмування, насправді, їх є досить значна кількість і 
кожен з них має як свої переваги так і недоліки, але однозначно підійде для 
покращення знань з програмування чи вивчення кодингу з нуля. 

Взагалі, використання інтерактивних вебсервісів в освітньому 
процесі, сприяє не тільки модернізації процесу професійної освіти 
здобувачів, але й глибшому засвоєнню теоретичного матеріалу. 

На сучасному етапі соціальної інформатизації, інформаційні послуги 
в режимі онлайн та офлайн стають все більш широкими у всіх сферах 
життя, стаючи одним із інструментів пізнання [3]. Тому одним із завдань 
сучасної освіти є підготовка фахівця, який знайомий з глобальним 
інформаційним простором та має знання і навички пошуку, обробки та 
зберігання інформації за допомогою сучасних комп’ютерних технологій, 
серед яких є й корисні вебресурси, які можна використати майже під час 
вивчення будь-яких дисциплін. 
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