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ВИКОРИСТАННЯ ВЕБРЕСУРСУ CODE.ORG ПРИ ВИВЧЕННІ 

ДИСЦИПЛІНИ «ПРОГРАМУВАННЯ» 

 

У сучасному світі, де технології розвиваються стрімкими темпами, все 

більше уваги приділяється новітнім методам навчання. Особливо це стосується 

програмування – сфери, яка вимагає не лише теоретичних знань, а й практичних 

навичок. У цьому контексті інтерактивні освітні платформи відіграють ключову 
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роль, забезпечуючи доступний та ефективний спосіб освоєння програмування 

[3]. 

З огляду на це, все більше освітніх ресурсів адаптуються до потреб 

сучасних здобувачів освіти, пропонуючи інтерактивні та доступні способи 

вивчення програмування. Одним із таких ефективних рішень є спеціалізовані 

платформи, які поєднують теоретичний матеріал із практичними завданнями, 

сприяючи глибшому засвоєнню знань. 

Платформа Code.org пропонує зручні онлайн-ресурси для користувачів 

різного рівня підготовки. В умовах цифрової трансформації освіти це особливо 

важливо, оскільки поєднання традиційних методів навчання з інтерактивними 

технологіями робить освітній процес більш цікавим і ефективним. 

Code.org має унікальні переваги, що роблять його ефективним 

інструментом для освоєння кодингу. Завдяки візуальному та блоковому 

кодуванню новачки можуть легко опанувати основи без глибокого занурення в 

синтаксис. Навчання через ігри [4], інтерактивні завдання й анімацію допомагає 

розвинути алгоритмічне мислення. Доступність матеріалів для всіх – від 

здобувачів освіти до викладачів – робить платформу універсальним освітнім 

ресурсом [1]. 

Інтеграція Code.org в освітній процес дозволяє використовувати його як 

допоміжний інструмент під час занять з програмування. Здобувачі освіти можуть 

самостійно проходити інтерактивні курси, виконувати вправи та працювати над 

проєктами, що сприяє формуванню практичних навичок. Важливим аспектом є 

також можливість переходу від блокового кодування до вивчення повноцінних 

мов програмування, таких як Python та JavaScript, що відкриває перспективи для 

подальшого професійного розвитку. 

Однією з ключових переваг платформи є розвиток критичного мислення та 

алгоритмічного підходу до розв’язання задач. Виконання вправ допомагає 

здобувачам навчитися аналізувати завдання, будувати логічні зв’язки та 

використовувати базові конструкції програмування, такі як-от цикли, умовні 

оператори та змінні. Даний підхід не лише покращує розуміння програмування, 
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а й розвиває загальні навички логічного мислення, корисні у багатьох сферах 

діяльності. 

Практичне застосування Code.org виходить за межі теоретичного 

навчання, дозволяючи здобувачам створювати власні анімації, ігри та 

інтерактивні проєкти [2]. Завдяки цьому навчання перетворюється на творчий 

процес, що підвищує мотивацію до вивчення програмування. Крім того, участь 

у міжнародній ініціативі «Hour of Code» сприяє популяризації програмування 

серед молоді, залучаючи нових учнів до вивчення IT-дисциплін. 

«Hour of Code» – масштабна освітня програма, започаткована платформою 

Code.org, яка спрямована на те, щоб зробити програмування доступним для всіх, 

незалежно від віку чи рівня підготовки. У межах цієї ініціативи проводяться 

одногодинні заняття, під час яких учасники знайомляться з основами кодування 

та створюють власні прості проєкти за допомогою візуальних мов 

програмування: Blockly та JavaScript. Кампанія охоплює мільйони школярів у 

понад 180 країнах і користується підтримкою провідних IT-компаній, зокрема 

Microsoft, Google та Amazon, що сприяє розвитку цифрової грамотності та 

популяризації комп’ютерних наук серед молоді. 

Перспективи використання Code.org у закладах освіти надзвичайно 

широкі. Платформа може бути як основним, так і допоміжним ресурсом для 

викладання основ програмування, що особливо корисно у закладах освіти різних 

рівнів. Її інтерактивний підхід сприяє залученню здобувачів освіти до STEM-

дисциплін, розвиваючи інтерес до науки, технологій, інженерії та математики. 

Завдяки цьому Code.org допомагає формувати нове покоління IT-фахівців, які 

зможуть впевнено працювати у сфері програмування та цифрових технологій. 
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ОСНОВНІ НАПРЯМКИ ВИКОРИСТАННЯ ІНФОРМАЦІЙНИХ 

КОМП’ЮТЕРНИХ ТЕХНОЛОГІЙ В ОСВІТНЬОМУ ПРОЦЕСІ З 

УРАХУВАННЯМ ЇХ МЕТОДИЧНОЇ ДОЦІЛЬНОСТІ  

 

Розробка методичних матеріалів за допомогою Інтернет-сервісів відкриває 

нові можливості для вчителів, дозволяючи створювати навчальні ресурси, які є 

інтерактивними, доступними та актуальними.  

Ось кілька ключових аспектів використання Інтернет-сервісів для цієї 

мети: Створення мультимедійних презентацій: Інструменти, такі як Google Slides 

або Prezi, дозволяють створювати інтерактивні та візуально привабливі 

презентації. Вони підтримують вбудовані відео, аудіо та анімацію, що робить 

матеріал більш динамічним і цікавим. 

Використання онлайн-ресурсів для тестування: Платформи, як Google 

Forms або Quizlet, дозволяють створювати тести та опитування, які можуть бути 

використані для перевірки знань учнів у режимі реального часу. Вони 



307 

 

Зміст 

 

АГАРКОВ А. Є. Використання інформаційно-комунікаційних технологій під час 

формувального оцінювання навчальних досягнень учнів на уроках математики....................... 3 

АНТИПОВА Ю. Д. Проблеми та перешкоди на шляху впровадження ІКТ у навчальний 

процес початкової школи .................................................................................................................. 5 

АРУТЮНОВА О. П. Використання елементів гейміфікації під час навчання математики ..... 8 

БАЛИК Я. В. Використання доповненої та віртуальної реальності у викладанні фізики та 

інформатики...................................................................................................................................... 11 

БЕЗНОСКО І. С. Інноваційні підходи та перспективи для підвищення якості навчання ...... 13 

БИБІК М. С. Основні напрямки використання інформаційних комп’ютерних технологій в 

освітньому процесі з урахуванням їх методичної доцільності .................................................... 15 

БОГІНСЬКИЙ Б. О. Формування в учнів екологічної компетентності на уроках математики 

засобами ІКТ ..................................................................................................................................... 18 

БОГОВИК О. С. Використання інформаційно-комунікаційних технологій під час навчання 

учнів розвʼязуванню нерівностей та їх систем.............................................................................. 21 

БОГУРСЬКИЙ О. М. Використання тестових завдань типу Discover середовища Exelearning 

під час навчання учнів математики ................................................................................................ 23 

БОНДАРЕНКО В. В. Формування інноваційної компетентності на основі STEM підходу .. 26 

БОРОВЕЦЬ А. І. Застосування ІКТ при вивченні міжнародних стандартів фінансової 

звітності магістрами НУВГП .......................................................................................................... 29 

БУРЛАКОВ Д. О. Використання інноваційних цифрових інструментів як засобу активізації 

навчально-пізнавальної діяльності учнів на уроках інформатики .............................................. 33 

ВЕРХОЛА Н. Ю. Інноваційні можливості віртуальної та доповненої реальності для 

викладання інтегрованого курсу «Я досліджую світ» в початковій школі ................................ 36 

ВОЗНОСИМЕНКО Д. А. Підготовка майбутніх учителів математики до застосування 

інформаційно-комунікаційних технологій у процесі навчання математики ............................. 39 

ВОЛОШИН Р. В., МАНЗЮК М. С. Використання ІКТ при розв’язуванні задачі про хід коня 

на шахівниці за допомогою графів ................................................................................................. 42 

ГОЛОВАНЬ М. Д. Використання цифрових технологій під час проведення занять 

«Практикум у навчальних майстернях» ........................................................................................ 46 

ГРУШОВА А. Є., КУЛІШ С. М. Використання графів дерев при розв’язуванні логічних 

задач................................................................................................................................................... 49 

ГУЛЕВИЧ О. О. Цифрові технології та креативна економіка як драйвери розвитку         

України .............................................................................................................................................. 52 

ГУЦАЛЮК О. О. Застосування цифрових технологій на заняттях з математики та 

природничих наук під час дистанційного навчання ..................................................................... 55 

ДАНИЛКІВ Д. О. Хмарні технології як засіб організаціїї спільної роботи в освітьному 

прроцесі ............................................................................................................................................. 58 



308 

 

ДМИТРИШИН С. Ю. Поняття «педагогічний дизайн» в аспекті розвитку пізнавальних 

здібностей старшокласників ........................................................................................................... 60 

ЗАКАЛЕНКО Ю. О. Сучасні онлайн-платформи для розвитку цифрової грамотності 

молодших школярів ......................................................................................................................... 62 

ІЗОВІТА А. О. Використання цифрових технологій у навчанні дітей початкових класів: 

можливості та виклики .................................................................................................................... 65 

ІСЬКО Т. І. Використання ІКТ при розробці інтерактивних аркушів з математики............... 68 

КАЛИНДРУЗЬ Б. М. Використання мовних моделей у навчальному процесі ....................... 71 

КІБАЛЕНКО В. В. Методика створення VR-КУРСІВ для формування управлінських  

навичок .............................................................................................................................................. 75 

КЛИМЧУК С. С. Використання Raspberry Pi з Linux для навчання основ комп’ютерних 

мереж у старшій школі .................................................................................................................... 79 

КЛИМЧУК С. С. Інтеграція Trello в управління науковими проектами студентів................. 82 

КЛИМЧУК С. С. Classdojo як засіб мотивації учнів початкової школи .................................. 85 

КЛОЧКО А. О., ПРОКОПЕНКО А. А. Впровадження інформаційно-комунікаційних 

технологій у процесі цифрової трансформації військової освіти ............................................... 88 

КОВАЛЕНКО А. О. Гейміфікація у викладанні зарубіжної літератури: інтеграція всесвіту 

«Гаррі Поттера» в інтерактивні завдання ...................................................................................... 92 

КОВЕРЖЕНКО М. О. Інформатика, математика і фінансова грамотність: інтеграція та 

використання цифрових технологій ............................................................................................... 95 

КОВТАНЮК І. І., АВРАМЕНКО Д. О. Створення тестів на платформі Quizizz за допомогою 

штучного інтелекту .......................................................................................................................... 98 

КОВТАНЮК І. І. Дизайн цифрового освітнього контенту ..................................................... 101 

КОВТАНЮК М. С. Використання вебресурсу Code.org при вивченні дисципліни 

«Програмування» ........................................................................................................................... 105 

КОДОЛОВ Я. С. Основні напрямки використання інформаційних комп’ютерних технологій 

в освітньому процесі з урахуванням їх методичної доцільності ............................................... 108 

КОЛЄСНІК Я. О. Методика формування дизайн-мислення здобувачів освіти при вивченні 

інформатики.................................................................................................................................... 111 

КОНОНЮК О. О. ArcGIS Online як інформаційно-комунікаційна технологія у наукових 

дослідженнях та інноваціях........................................................................................................... 114 

КОПАНСЬКА Е.-А. С. Використання інноваційних технологій на уроках геометрії 7-9   

класів ............................................................................................................................................... 117 

КОРОЛЬ С. А. Застосування ШІ «Grok» для індивідуалізації освіти ..................................... 120 

КОРОЛЬ С. А. Використання цифрових коміксів в освітньому процесі................................ 122 

КОРОЛЬКОВА Д. С., СТЕЦЕНКО В. П. Гейміфікація як інноваційний ІКТ-інструмент у 

закладах загальної середньої освіти в умовах НУШ .................................................................. 124 

КОШЕЛЕНКО О. В. Візуальні редактори: роль у дизайні та освіті....................................... 127 



309 

 

КРАВЧЕНКО Д. В., ДЕКАРЧУК М. В. Гейміфікація як інструмент підвищення інтересу до 

вивчення фізики в ЗЗСО ................................................................................................................ 129 

КУБЕНКО В. О. Основні аспекти використання технологій дистанційного навчання учнів 

природничих дисциплін в ЗЗСО ................................................................................................... 132 

КУЛЕНКОВА Г. В. Використання інформаційно-комунікаційних технологій під час 

розв’язування алгебраїчних виразів ............................................................................................. 135 

ЛЕНЧУК А. С. Стереотипізація образу співрозмовника у діловій комунікації..................... 138 

ЛІФАНОВА Т. В. Цифрові технології навчання у ЗЗСО ......................................................... 142 

МАЛІЦЬКИЙ М. Д. Гейміфікація сучасного освітнього середовища із використанням 

платформи Blooket ......................................................................................................................... 145 

МАЛІЦЬКИЙ М. Д. Застосування Unity на уроках інформатики для освоєння програмування 

та розробки інтерактивних проєктів ............................................................................................ 147 

МАЛІЦЬКИЙ М. Д. Переваги та виклики використання Linux замість Windows в освітньому 

процесі ............................................................................................................................................. 150 

МАТВЄЄНКО А. С. Можливості дизайну біотехнологічних експериментів у               

середовищі R................................................................................................................................... 152 

МАХНО Є. П., СУДНІКОВ Є. О., КОМІНКО В. Д. Розвиток електронного навчання в 

Збройних Силах України: ефективність використання імітаційних систем у підготовці 

військових фахівців........................................................................................................................ 155 

МЕДВЕДЄВА М. О., ЛУЖЕНЕЦЬКИЙ А. І. Методика навчання розробці мобільних 

застосунків з використанням платформи App Inventor та Thunkable ....................................... 158 

МЕДВЕДЄВА М. О., НОСЕНКО А. О. Цифрові інструменти для активізації пізнавальної 

діяльності здобувачів освіти на уроках інформатики в старших класах .................................. 161 

МЕДВЕДЄВА М. О., ПАВЛІК А. В. Використання інтерактивних методів та цифрових 

інструментів для розвитку логічного мислення здобувачів освіти на уроках інформатики .. 165 

МЕДВЕДЄВА М. О., ТАРАК Р. Р. Моделювання ймовірнісних процесів та статистичних 

експериментів за допомогою програмного забезпечення: нові горизонти в освіті ................. 169 

МЕДВЕДЄВА М. О., СТАРЧЕНКО А. В. Ігрові технології як інструмент формування 

алгоритмічного мислення в учнівській молоді ........................................................................... 172 

МЕДВЕДЄВА М. О., КРИЖАНОВСЬКИЙ В. В. Мобільні застосунки для використання в 

освітньому процесі ......................................................................................................................... 175 

МЕДВЕДЄВА М. О., ЯРОВИЙ В. В. Інтерактивні інструменти для роботи на уроках 

інформатики.................................................................................................................................... 178 

МЕЛЕНЕЦЬ Н. М. Реалізація інтегрованого підходу на уроках математики засобами            

ІКТ ................................................................................................................................................... 181 

МЕЛЬНИЧЕНКО М. О. Використання цифрових інструментів для подолання освітніх втрат 

з математики ................................................................................................................................... 185 

МЕНЬКОВ І .С. Особливості впровадження цифрових технологій в освітній процес......... 187 

МІХРЯКОВА Я. Г. Медіаграмотність в освіті: від зародження поняття до сучасності ....... 189 



310 

 

МОЖАЄВ Є. В. Шляхи стимулювання інтересу учнів на уроках креслення ......................... 192 

МОКРИНСЬКИЙ О. В., САЛОГОР В. В. Комп’ютерне 3D моделювання в освіті ............ 195 

НІКОЛІЧ І. Е. Роль інформаційно-комунікаційних технологій у формуванні технологічного 

світогляду учнів.............................................................................................................................. 197 

ОСАДЧИЙ М. В. Цифрові інструменти для вивчення іноземних мов ................................... 200 

ПАВЕЛЬЧУК М. П. Використання цифрових інструментів для навчання показникових 

рівнянь і нерівностей у шкільному курсі математики ................................................................ 205 

ПАЛАМАРЧУК І. О. Роль і місце цифрових технологій в освітньому процесі.................... 207 

ПИСЬМЕНКО Б. В. Особливості використання дистанційних курсів з інформатики для учнів 

старшої школи (профільне навчання) .......................................................................................... 209 

ПІДГОРНИЙ О. В. Використання платформи MozaWeb При вивченні інтегрованого курсу 

«Пізнаємо природу» ....................................................................................................................... 212 

ПІДДУБСЬКИЙ М. В. Використання ІКТ технологій та онлайн-платформ для дистанційного 

навчання в НУШ ............................................................................................................................ 215 

ПОГРЕБНЯК О. О. Оцінювання знань студентів за допомогою застосунку «Blooket» ...... 217 

ПОГРІБНА В. М. Використання засобів віртуального освітнього середовища для формування 

стресостійкості майбутніх педагогів ............................................................................................ 220 

ПОДГОРНА А. О. Використання цифрових технологій в освітньому процесі підготовки 

фахового молодшого бакалавра з фінансів.................................................................................. 223 

ПОЛОВЕНКО С. А. Підвищення ефективності пізнавальної діяльності учнів базової ЗСО 

засобами ІКТ в процесі вивчення математики ............................................................................ 226 

ПОЛОВЕНКО С. А. Організація пізнавальної діяльності учнів базової загальної середньої 

освіти засобами ІКТ ....................................................................................................................... 229 

ПРОСЯНКІН Д. І. Проблемне навчання, як засіб активізації пізнавальної діяльності учнів на 

уроках фізики.................................................................................................................................. 232 

РЯПОСОВА М. О. Роль ІКТ у розвитку критичного мислення на уроках математики ....... 236 

САВРАНЧУК В. В. Цифрова безпека в освітньому середовищі ............................................. 239 

САЄНКО Н. С. Інноваційні цифрові ресурси як засіб підвищення зацікавленості учнів гімназії 

до вивчення фізики ........................................................................................................................ 241 

СЕМЕРИК О. С. Позаурочна групова робота в умовах дистанційного навчання................. 244 

СЕМИВОЛОС Д. О. Особливості вивчення програмного середовища Scratch під час 

вивчення інформатики у початковій школі ................................................................................. 247 

СТЕПАНОВ М. В. Blackbox.AI як інструмент для розвитку навичок програмування у 

школярів .......................................................................................................................................... 249 

СТРІЛЕЦЬ В. П. Використання SUNO.ai і створених пісень при підготовці до уроків і на 

уроках у початковій школі ............................................................................................................ 252 

ТИМЧЕНКО І. Ю. Використання цифрових технологій в освітньому процесі студентів-

медиків ............................................................................................................................................ 256 



311 

 

ТИЩЕНКО М. Г., ШКУРЕНКО О. М. Етичні аспекти використання штучного інтелекту в 

підготовці офіцерів ........................................................................................................................ 260 

ТІТОВА Л. О. Штучний інтелект у створенні навчальних тестів, вікторин та інтерактивних 

вправ ................................................................................................................................................ 263 

ТІТОВА Л. О., ШВЕДОВА Н. П. Огляд інтерактивних онлайн-дошок ................................ 267 

ТІТОВА Л. О., ЯМКОВЕНКО В. О. ШІ у роботі з графічними зображеннями................... 271 

ФЕСЕНКО М. М. Сервіси організації дистанційного навчання ............................................. 275 

ФОРОСТЯНИЙ О. В. Сучасні цифрові інструменти для навчання математики 

слабовстигаючих учнів .................................................................................................................. 278 

ФУРМАН Н. Ю. Віртуальна та доповнена реальність в освітньому процесі ........................ 281 

ЦИБУЛЬКО А. О. Вплив цифрової трансформації освіти на формування професійної 

компетентності майбутніх учителів-логопедів ........................................................................... 283 

ШАПОВАЛ О. А. Використання цифрових технологій в освітньому процесі коледжа ....... 289 

ШЕВЧУК Н. Я. Цифрові інструменти для візуалізації та аналізу даних у дослідженнях з теорії 

ймовірностей................................................................................................................................... 292 

ШКВАРОК Л. В. Правові аспекти використання цифрового контенту в освіті: виклики та 

перспективи .................................................................................................................................... 295 

ШАПРАН О. О., РУДЕНКО Є. Г., ВЕНГЕР С. А. Моделі штучного інтелекту в військовій 

освіті ................................................................................................................................................ 298 

ШТЕЛЬМАХ Д. С. Формування дослідницької компетентності учнів закладів загальної 

середньої освіти засобами хмарних технологій .......................................................................... 301 

ШУЛЯК А. С. Ефективне інтегрування генеративного ШІ в освітній процес....................... 304 

 


