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ДОБІР ЦИФРОВИХ ЗАСОБІВ НАВЧАННЯ МАЙБУТНІХ ФАХІВЦІВ 
З ІНФОРМАЦІЙНИХ ТЕХНОЛОГІЙ
SELECTION OF DIGITAL LEARNING TOOLS 
FOR FUTURE IT PROFESSIONALS

У процесі навчання фахівців з інформаційних 
технологій неабиякого значення набуває 
застосування цифрових засобів навчання, 
особливо це питання набуло більшої акту-
альності, починаючи з 2020 року, коли в Укра-
їні започаткувалось дистанційне навчання. 
У статті для визначення значущих цифро-
вих засобів навчання, було виокремлено ряд 
таких засобів: засоби навчання мов про-
грамування: онлайн компілятори та серед-
овища програмування; ігрові програми; 
засоби проведення тестів; засоби для відо-
браження блок-схем, діаграм класів. Аналіз 
наявних цифрових засобів навчання дозволив 
виділити такі критерії та відповідні показ-
ники для їх добору: онлайн компіляторів та 
середовищ програмування – проектуваль-
ний критерій (хмарна інфраструктура, без-
коштовність, доступність), функціональний 
критерій (багатомовність, введення вхідних 
даних, завантаження коду з / на ПК, зруч-
ність у застосуванні); ігрових програм – про-
ектувально-функціональний критерій (бага-
томовність, безкоштовність, доступність 
онлайн), дидактичний критерій (вступне 
тестування, логічна послідовність, зма-
гання між учасниками); засобів проведення 
тестів – проектувально-функціональний 
критерій (імпорт питань, безкоштовність, 
доступність онлайн, додавання зображень), 
дидактичний критерій (наявність банку 
тестів, розподіл банку тестів за предме-
тами, можливість створення курсу, розподіл 
курсу на модулі, власна бібліотека тестів), 
засобів для побудови блок-схем, діаграм кла-
сів – проектувальний критерій (безкоштов-
ність, доступність онлайн, можливість 
спільної роботи), функціональний критерій 
(бібліотека шаблонів, шаблони різних типів, 
збереження на / з ПК). Експертне оцінювання 
показало, що найбільш зручним та якісним 
інструментарієм серед онлайн компіляторів 
та середовищ програмування є onlinegdb, 
серед ігрових програм є Check.io та Code 
Wars, серед засобів створення тестів є 
quizlet, серед засобів побудови діаграм класів 
та блок-схем є diagrams.net.

Ключові слова: цифрові засоби навчання, 
експертний добір, фахівці з інформаційних 
технологій.

In the process of training information technol-
ogy professionals, the use of digital learning 
tools is becoming increasingly important, espe-
cially since 2020, when distance learning was 
launched in Ukraine. As the author's experience 
of teaching such disciplines in higher education 
institutions has shown, some digital learning 
tools should be used to achieve a quality result. 
The use of digital learning tools promotes stu-
dent interest and the development of digital and 
professional competencies of future IT profes-
sionals. The article aims to allocate criteria and 
indicators for the selection of digital learning 
tools for future information technology special-
ists and to carry out the selection of such tools 
by the method of expert evaluation. To determine 
the significant digital learning tools, the article 
identifies some such tools: tools for teaching pro-
gramming languages: online compilers and pro-
gramming environments; game programs; test 
tools; tools for displaying flowcharts, and class 
diagrams. The analysis of the available digital 
learning tools allowed us to identify the following 
criteria and relevant indicators for their selection: 
online compilers and programming environ-
ments – design criterion (cloud infrastructure, 
free of charge, accessibility), functional criterion 
(multilingualism, input data, downloading code 
from/to a PC, ease of use); game programs – 
design and the functional criterion (multilingual-
ism, free of charge, online accessibility), didac-
tic criterion (entrance testing, logical sequence, 
competition between participants). The expert 
evaluation showed that the most convenient and 
high-quality tool among online compilers and 
programming environments is onlinegdb, among 
game programs – Check.io and Code Wars, 
among test creation tools – quizlet, among class 
diagrams and flowcharts – diagrams.net.
Key words: digital learning tools, expert selec-
tion, information technology specialists.
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Постановка проблеми. У процесі навчання 
фахівців з інформаційних технологій неабия-
кого значення набуває застосування цифрових 
засобів навчання, особливо це питання набуло 
більшої актуальності, починаючи з 2020 року, 
коли в Україні започаткувалось дистанційне 
навчання. Дистанційне навчання в 2020 році було 
спричинене всесвітньою пандемією COVID-19, 
а у 2022 році – повномасшабним військовим втор-
гненням в Україну. Зрозуміло, що для ІТ спеціаль-
ностей використання цифрових засобів навчання 
в освітньому процесі має і особливе значення без 
дистанційного навчання. 

Аналіз останніх досліджень і публікацій.
Критерії та показники добору різних ІКТ для 
використання в освітній діяльності розглядали 
В. Ю. Биков [1], В. М. Дем’яненко [2], К. Р. Колос 
[3], В. В. Концедайло [6], Г. П. Лаврентьєва [2], 
Л. А. Лупаренко [1; 4], О. М. Спірін [7], М. П. Шиш-
кіна [2] та ін. Огляд різних засобів навчання для 
навчання ІТ фахівців було розглянуто у [5; 8; 9].

Виділення невирішених раніше частин 
загальної проблеми. Проте комплексного екс-
пертного добору цифрових засобів навчання для 
підготовки майбутніх ІТ фахівців не було про-
роблено.
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Формулювання цілей статті (постановка 
завдання). Метою статті є виокремлення критеріїв 
та показників добору цифрових засобів навчання 
майбутніх фахівців з інформаційних технологій, 
а також здійснити добір таких засобів методом 
експертного оцінювання.

Виклад основного матеріалу дослі-
дження. Студенти, що навчаються за напрямом 
«12. Інформаційні технології», протягом перших 
кількох семестрів вивчають ряд мов та технологій 
програмування:

1. Основи програмування.
2. Алгоритми та структури даних.
3. Об’єктно-орієнтоване програмування.
4. Веб-технології.
5. Технології розробки додатків .NET Core.
6. Frontend-розробка.
7. Backend-розробка.
8. Програмування мовою Python.
9. Інтернет-програмування: ASP.NET.
10. Розробка програмного забезпечення на 

платформі Node.js.
11. Конструювання програмного забезпечення.
Як показав досвід авторів викладання таких 

дисциплін у закладі вищої освіти, для якісного 
результату потрібно використовувати ряд циф-
рових засобів навчання. Використання цифрових 
засобів навчання сприяє зацікавленості студентів, 
розвитку цифрової та професійних компетентнос-
тей майбутніх фахівців з інформаційних техноло-
гій.

Отож, для визначення значущих цифрових 
засобів навчання, було виокремлено ряд таких 
засобів: 

1. Засоби навчання мов програмування: 
• Онлайн компілятори та середовища програ-

мування;
• Засоби спільної роботи;
• Автоматизовані системи перевірки завдань 

з програмування;
• Ігрові програми;
• Засоби проведення тестів;
• Інтерактивні підручники;
• Засоби для відображення блок-схем, діа-

грам класів.
2. Масові відкриті онлайн курси (МВОК).
3. Засоби управління ІТ проектами.
Для унеможливлення звуження переліку засо-

бів через суб’єктивну думку авторів, було засто-
совано метод експертного оцінювання. Метод 
експертного оцінювання полягає в тому, що екс-
пертам пропонується на першому етапі здійснити 
ранжування усіх пропонованих цифрових засо-
бів навчання за 4 бальною системою оцінювання 
[6; 7]. На даному етапі варто застосовувати метод 
обрахування коефіцієнта конкордації Кенделла, 
і якщо цей коефіцієнт суттєво відрізняється від 0, 
то вважається, що між усіма експертами, що про-
ходили опитування, існує об’єктивне погодження 
[6; 7].

Отож, на першому етапі 20 експертам було 
запропоновано оцінити (проранжувати) 50 циф-
рових засобів навчання. Варто зазначити, що 
в даному випадку експертами виступали викла-
дачі, завідувачі кафедр та декани факультетів, 
що займаються підготовкою фахівців з інформа-
ційних технологій, та менеджери та директори 
ІТ компаній. 

На цьому етапі експертами було обрано такі 
цифрові засоби навчання:

• Онлайн компілятори та середовища програ-
мування: 

o Visual Studio; 
o online-ide.com; 
o onecompiler.com; 
o onlinegdb; 
o geeksforgeeks.

• Ігрові програми: 
o Code.org; 
o Сheck iO; 
o Code Wars; 
o Code Club.

• Засоби проведення тестів: 
o quizlet; 
o plickers; 
o easytestmaker.

• Засоби для побудови блок-схем, діаграм 
класів: 

o visio;
o diagrams.net.

При обрахуванні коефіцієнта конкордації, було 
отримано значення W=0,86, що свідчить про 
об’єктивне погодження думок опитуваних.

На другому етапі експерти були залучені до від-
бору з обраних цифрових засобів навчання най-
більш значущих. Цей відбір здійснювався за відпо-
відними критеріями та показниками, оцінювання 
останніх здійснювалося за відповідними значен-
нями (0..4) [6; 7]. 

Для того, щоб експерти змогли виконати відпо-
відне оцінювання, було виокремлено наступні кри-
терії та показники добору для кожного з різновиду 
цифрових засобів навчання. 

Онлайн компілятори 
та середовища програмування.

Проектувальний критерій визначається 
такими показниками: 

«Хмарна інфраструктура» характеризує серед-
овище програмування, яке розміщене у хмарі, має 
можливість одночасно працювати над кодом кіль-
ком особам та існує хмарне сховище.

«Безкоштовність» означає, що у даного засобу 
наявний хоча б пробний, але безкоштовний 
тарифний план.

«Доступність» – засіб має бути доступним 
для будь-якого користувача, не залежно від часу 
і місця.
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Результати оцінювання показників проекту-
вального критерію по кожному з засобів містить 
табл. 1. 

Функціональний критерій характеризує циф-
ровий засіб за його функціональним складником 
і визначається за такими показниками:

«Багатомовність» – можливість обрання мов 
програмування, а не користування лише однією.

«Введення вхідних даних» наявність можли-
вості введення вхідних даних програмістом.

«Завантаження коду з / на ПК» – можливість 
завантажувати раніше створений код з ПК та ство-
рений у середовищі – на ПК.

«Зручність у застосуванні» передбачає зрозу-
мілість та зручність у застосуванні різним групам 
суб’єктів освітнього процесу закладів вищої освіти.

Результати по показникам функціонального 
критерію по кожному з засобів містить табл. 2. Уза-
гальнені результати представлені у табл. 3.

Експертне оцінювання показало, що найбільш 
якісним серед онлайн компіляторів та середовищ 
програмування є onlinegdb (див. рис. 1). Даний 
компілятор відповідає на всі 100% по обом крите-
ріям та їх показникам. Що свідчить про те, що він 
дійсно є найбільш якісним онлайн компілятором.

Даний компілятор також надає можливість 
вивчати окремі мови програмування (рис. 2).

Ігрові програми.
Проектувально-функціональний крите-

рій – визначається функціональними можливос-
тями ігрових програм. Визначається такими показ-
никами:

«Багатомовність» – наявність можливості 
вивчення багатьох мов програмування.

«Безкоштовність» – наявність безкоштовного 
тарифного плану.

«Доступність онлайн» – відсутність необхід-
ності встановлення на ПК.

Результати оцінювання показників проекту-
вально-функціонального критерію по кожному 
з засобів містить табл. 4. 

Дидактичний критерій – визначається 
дидактичними можливостями, що закладені 
в ігрові програми, та визначається наступними 
показниками:

«Вступне тестування» – наявне вступне тесту-
вання для встановлення початкового рівня гравця.

«Логічна послідовність» – наявність рівнів за 
рівнем знань гравця. 

«Змагання між учасниками» – можливість зма-
гатись учасникам між собою.

Результати оцінювання показників дидактич-
ного критерію по кожному з засобів містить табл. 5.

Узагальнимо результати у табл. 6.

Таблиця 1
Проектувальний критерій онлайн компіляторів та середовищ програмування та його показники

Показники
Засіб

Хмарна 
інфраструктура

Безкоштовність Доступність Проявлення 
критерію

geeksforgeeks 1,45 2,75 2,6 66,67%
onecompiler.com 1,3 2,8 2,7 66,67%
onlinegdb 2,65 2,85 2,85 100,00%
online-ide.com 2,55 2,75 2,8 100,00%
Visual Studio 0 1,25 1,5 33,33%

Таблиця 2
Функціональний критерій онлайн компіляторів та середовищ програмування та його показники

Показники
засіб

Багато-
мовність

Введення 
вхідних даних 

Завантаження 
коду з / на ПК

Зручність у 
застосуванні

Проявлення 
критерію

geeksforgeeks 2,65 2,7 2,9 2,55 100,00%
onecompiler.com 2,55 2,6 1,45 2,65 75,00%
onlinegdb 2,8 2,8 2,85 2,7 100,00%
online-ide.com 1,45 2,3 2,6 2,4 75,00%
Visual Studio 1,35 2,7 2,7 1,65 75,00%

Таблиця 3
Узагальнені результати по обом критеріям

Критерій
Компілятор

Проектувальний Функціональний

geeksforgeeks 66,67% 100,00%
onecompiler.com 66,67% 75,00%
onlinegdb 100,00% 100,00%
online-ide.com 100,00% 75,00%
Visual Studio 33,33% 75,00%
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Рис. 1. Онлайн компілятор onlinegdb

Рис. 2. Онлайн компілятор onlinegdb (можливість вивчення мови програмування)

Таблиця 4
Проектувально-функціональний критерій ігрових програм та його показники

Показники
Засіб

Багатомовність Безкоштовність Доступність онлайн Проявлення критерію

Code.org 1,2 2,65 2,8 67%
Сheck iO 1,4 2,55 2,55 67%
Code Wars 2,7 2,8 2,75 100%
Code Club 1,25 2,6 2,55 67%

Таблиця 5
Дидактичний критерій ігрових програм та його показники

Показники
Засіб

Вступне тестування Логічна 
послідовність

Змагання між 
учасниками

Проявлення 
критерію

Code.org 0,25 2,5 0,25 33%
Сheck iO 1,55 2,6 3 100%
Code Wars 3 2,6 0,25 67%
Code Club 0,25 0,25 0,25 0%
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Експертне оцінювання показало, що най-
більш якісними серед ігрових програм є Check.io 
(див. рис. 3) та Code Wars (див. рис. 4).

Дані ігрові програми відповідають на всі достат-
ньому рівні по обом критеріям та їх показникам. 
Рівні прояву критеріїв описані у [6; 7]. Що свідчить 
про те, що вони дійсно є найбільш якісними ігро-
вими програмами.

Засоби проведення тестів.
Проектувально-функціональний крите-

рій – визначається системними та функціональ-
ними можливостями засобів проведення тестів 
і має такі показники:

«Імпорт питань» – наявність можливості 
імпорту питань з інших тестів або з зовнішнього 
носія.

«Безкоштовність» – наявність хоча б і про-
бного, але безкоштовного тарифного плану.

«Доступність онлайн» – відсутність необхід-
ності встановлення на ПК.

«Додавання зображень» – можливість дода-
вання зображень як до питань, так і до від-
повідей.

Результати оцінювання показників проекту-
вально-функціонального критерію по кожному 
з засобів містить табл. 7. 

Рис. 4. Ігрова програма Code Wars

Рис. 3. Ігрова програма Check.io

Таблиця 6
Узагальнені результати по обом критеріям

Критерій
Засіб

Проектувально-функціональний Дидактичний

Code.org 67% 33%
Сheck iO 67% 100%
Code Wars 100% 67%
Code Club 67% 0%
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Дидактичний критерій – визначається 
дидактичними можливостями, що надаються 
в засобах створення тестувань, та визначається 
наступними показниками:

«Наявність банку тестів» – наявність загаль-
ного банку тестів, що доступний усім користува-
чам.

«Розподіл банку тестів за предметами» – роз-
поділ загального банку тестів по предметам чи 
напрямам. 

«Можливість створення курсу» – можливість 
створення курсу з кількома тестами.

«Розподіл курсу на модулі» – можливість роз-
поділу курсу на модулі.

«Власна бібліотека тестів» – наявність власної 
бібліотеки тестів.

Результати оцінювання показників дидактич-
ного критерію по кожному з засобів містить табл. 8. 

Узагальнимо результати у табл. 9.
Експертне оцінювання показало, що найбільш 

якісними серед засобів створення тестів є quizlet 
(див. рис. 5 та 6).

Даний засіб створення тестів відповідає на 
всі 100% по обом критеріям та їх показникам. Що 
свідчить про те, що він дійсно є найбільш якісним 
засобом для створення тестів.

Засоби для побудови блок-схем, діаграм 
класів.

Проектувальний критерій – визначається 
базовими можливостями засобів для побудови 
блок-схем та діаграм класів і має такі показники:

«Безкоштовність» – наявність безкоштовного 
тарифного плану.

«Доступність онлайн» – відсутність необхід-
ності встановлення на ПК.

«Можливість спільної роботи» – наявність мож-
ливості одночасно працювати кільком користува-
чам.

Результати оцінювання показників проекту-
вального критерію по кожному з засобів містить 
табл. 10. 

Функціональний критерій – визначається 
функціональними можливостями, що закладені 
в засоби побудови блок-схем та діаграм класів, та 
визначається наступними показниками:

«Бібліотека шаблонів» – наявна бібліотека 
шаблонів.

«Шаблони різних типів» – наявність шаблонів 
різних типів, що необхідні для навчання майбутнім 
фахівцям з інформаційних технологій: для побу-
дови діаграм класів, блок-схем алгоритмів, UML 
діаграм різних типів тощо.

Таблиця 7
Проектувально-функціональний критерій засобів створення тестів та його показники

Показники
Засіб

Імпорт питань Безкоштовність Доступність 
онлайн

Додавання 
зображень

Проявлення 
критерію

quizlet 2,4 1,5 2,8 2,6 100%
plickers 1,2 2,5 2,8 2,2 75%
easytestmaker 1,2 2,3 2,6 2,1 75%

Таблиця 8
Дидактичний критерій засобів створення тестів та його показники

Показники
Засіб

Наявність 
банку тестів

Розподіл 
банку тестів за 
предме-тами

Можли-вість 
ство-рення 

курсу

Розподіл 
курсу на 
модулі

Власна 
бібліотека 

тестів

Проявлення 
критерію

quizlet 2,7 2,6 2,9 2,8 2,7 100%
plickers 0,25 0,75 0,3 0,65 2,5 20%
easytestmaker 0,2 0,4 0,3 0,4 2,5 20%

Таблиця 9
Узагальнені результати по обом критеріям

Критерій
Засіб

Проектувально-функціональний Дидактичний

quizlet 100% 100%
plickers 75% 20%
easytestmaker 75% 20%

Таблиця 10
Проектувальний критерій засобів для побудови блок-схем, діаграм класів та його показники

Показники
Засіб

Безкоштовність Доступність 
онлайн

Можливість спільної 
роботи

Проявлення 
критерію

visio 2,5 0,2 0,2 33%
diagrams.net 2,6 2,7 2,7 100%
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Рис. 6. Засіб створення тестів quizlet

Рис. 5. Засіб створення тестів quizlet

Рис. 7. Засіб побудови діаграм класів та блок-схем diagrams.net 
(створення блок-схеми)
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«Збереження на / з ПК» – наявність можливос-
тей завантажувати побудовану схему, діаграму на 
ПК або з ПК.

Результати оцінювання показників функціо-
нального критерію по кожному з засобів містить 
табл. 11. Узагальнимо результати у табл. 12.

Експертне оцінювання показало, що найбільш 
якісними серед засобів побудови діаграм класів та 
блок-схем є diagrams.net (див. рис. 7 та 8).

Даний засіб побудови діаграм класів та блок-
схем відповідає на всі 100% по обом критеріям та 
їх показникам. Що свідчить про те, що він дійсно 
є найбільш якісним засобом побудови діаграм 
класів та блок-схем.

Висновки. Аналіз наявних цифрових засобів 
навчання дозволив виділити такі критерії та від-
повідні показники для їх добору: онлайн компі-
ляторів та середовищ програмування – про-
ектувальний критерій (хмарна інфраструктура, 
безкоштовність, доступність), функціональний 
критерій (багатомовність, введення вхідних даних, 

Таблиця 11
Функціональний критерій засобів для побудови блок-схем, діаграм класів та його показники

Показники
Засіб

Бібліотека шаблонів Шаблони різних 
типів

Збереження на / з ПК Проявлення 
критерію

visio 0,6 1 2,7 33%
diagrams.net 2,6 2,7 2,7 100%

Таблиця 12
Узагальнені результати по обом критеріям

Критерій
Засіб

Проектувальний Функціональний

visio 33% 33%
diagrams.net 100% 100%

Рис. 8. Засіб побудови діаграм класів та блок-схем diagrams.net 
(створення діаграми класів)

завантаження коду з / на ПК, зручність у застосу-
ванні); ігрових програм – проектувально-функ-
ціональний критерій (багатомовність, безкоштов-
ність, доступність онлайн), дидактичний критерій 
(вступне тестування, логічна послідовність, зма-
гання між учасниками); засобів проведення 
тестів – проектувально-функціональний крите-
рій (імпорт питань, безкоштовність, доступність 
онлайн, додавання зображень), дидактичний кри-
терій (наявність банку тестів, розподіл банку тестів 
за предметами, можливість створення курсу, роз-
поділ курсу на модулі, власна бібліотека тестів), 
засобів для побудови блок-схем, діаграм кла-
сів – проектувальний критерій (безкоштовність, 
доступність онлайн, можливість спільної роботи), 
функціональний критерій (бібліотека шаблонів, 
шаблони різних типів, збереження на / з ПК).

Експертне оцінювання показало, що най-
більш зручним та якісним інструментарієм серед 
онлайн компіляторів та середовищ програму-
вання є onlinegdb, серед ігрових програм є Check.
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io та Code Wars, серед засобів створення тестів 
є quizlet, серед засобів побудови діаграм класів та 
блок-схем є diagrams.net.

До перспектив подальших досліджень відно-
симо дослідити значущість інших цифрових засо-
бів навчання, які не були обрані експертами на 
першому етапі.
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