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Хід обговорення проблеми «Яку мову програмуван�
ня використовувати у школі?» підтверджує зага�

льновідомий факт: однозначної відповіді на запитан�
ня не існує. Досить пригадати слова Е. Дейкстри (пе�
реказані Н. Віртом): «Мої різкі зауваження щодо ви�
кладання — результат повного провалу спроб
допомогти сину, учневі старших класів, опанувати
C++. Дизайн мови жахливий…».

Пройшли десятиліття, напрямків застосування
комп’ютерів, а отже, й мов програмування стало
значно більше і ця кількісна зміна, як відомо, мусить
спричинити певний якісний перехід. Зокрема й у
справі викладання.

Спробуємо розібратися, у чому полягає цей пе�
рехід. Зараз усе рідше звучать категоричні висло�
влювання щодо того, з якою операційною систе�
мою ознайомлювати учнів у школі. Причина зрозу�
міла: комп’ютери у вигляді планшетів, смартфонів,
ноутбуків стали загальнодоступними, і навіть лю�
ди, які взагалі інформатики не вивчали, часто ко�
ристуються одночасно декількома операційними
системами. Однією з ознак кваліфікованого кори�
стувача стало вміння швидко опановувати нові ко�
ристувацькі інтерфейси.

Так само й з мовами програмування. Поряд з базо�
вими навичками алгоритміки й керування взаємо�
дією програмних об’єктів важливим є вміння швид�
ко опановувати нові мови і середовища програмуван�
ня. Тому виправданим і бажаним є використовувати
на різних етапах вивчення основ програмування різ�
ні середовища і навіть мови програмування.

На етапі пропедевтики
програмування (орієнтов�
но 5–7 класи) бажано усу�
нути перешкоди, які є не
принциповими для проце�
су в цілому. Перш за все,
це мовний бар’єр: коман�
ди, записані рідною для уч�
ня мовою легше зрозуміти.
Легко усунути цю перешкоду дозволяють навчаль�
ні середовища програмування. Наприклад, систе�
ма задач із послідовним ускладненням, опублікова�
на  в інтерактивному середовищі на сайті
http://learn.code.in, допоможе вчителю зацікавити
учнів складанням алгоритмів, навіть якщо він сам
не має досвіду програмування. Довільний доступ до
задач дозволяє кожному учневі формувати власну
траєкторію навчання. Принципи побудови програм
споріднені з тими, які використовуються у середови�
щі Scratch, що дозволяє без зайвих проблем перейти
від виконання підготовчих вправ до розробки влас�
них проектів. Подібні середовища дозволяють по�
долати ще одну проблему — недостатній рівень абс�
трактного мислення. Пропоновані ними виконавці
виконують цілком зрозумілі учням дії, тому легше
сконцентрувати увагу на ключових речах.

У процесі вивчення основ програмування доці�
льно спиратися на одну з мов, які використовують�
ся розробниками. Проте питання вибору середови�
ща залишається актуальним. Перехід від роботи з
«іграшковими» виконавцями до оперування більш
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Обговорюючи питання “Яку мову програмуван�
ня використовувати у школі?”, розділяю точ�

ку зору багатьох авторів, які висловилися у номе�
рах 7 і 8 за 2013 рік. Так, це право вчителя. Однак,
хочу привернути увагу до інших аспектів:

1. Що буде надруковане у нових підручниках?
2. Яка якість підготовки вчителів з даної пробле�

ми у сучасних вишах?
3. Як організовується підвищення рівня алгори�

тмічної культури вчителів інформатики під час
курсової підготовки в системі післядипломної пе�
дагогічної освіти і в міжкурсовий період?

Питання не однозначні і варті професійного об�
говорення на сторінках журналу. Частково досвід
Хмельницького ОІППО був мною висвітлений у
№8 за 2013 рік. Вхідне діагностування вчителів
інформатики протягом останніх трьох років пока�
зало занадто низький рівень компетентностей вчи�
телів з розв’язування задач як у консольному, так
і у візуальному варіантах. А це означає, що квалі�
фіковано вибирати мову програмування можуть
не більше 25–30 відсотків. А що вибере решта вчи�
телів? Тому напрошується висновок, більшості тре�
ба допомогти з вибором, допомогти якісними під�
ручниками в першу чергу.

Щодо олімпіад, то багаторічний досвід їх прове�
дення у Хмельницькій області показав, що обме�
ження лише двома мовами (Free Pascal, C++) на
шкільному, районному чи міському та обласному

рівнях зовсім не обов’яз�
кове. На серверах Хмель�
ницького ОІППО (рис. 1)
обмежень практично не
має. Учні уже багато ро�
ків навіть на ІІІ етапі отри�
мують можливість здавати розв’язки мовами: Free
Pascal, C++, Visual Basic, C#, Python, perl, php.
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абстрактними об’єктами легше зробити, якщо се�
редовище не «перевантажене» можливостями. Ба�
жано мати можливість використання українсько�
го (або хоча б російського) інтерфейсу користувача,
оскільки англійську вивчають далеко не у всіх шко�
лах і нерозуміння учнями команд меню, повідом�
лень про помилки тощо знижує продуктивність на�
вчання. Попри це, обираючи середовище, слід вра�
ховувати стан комп’ютерного забезпечення кабі�
нету інформатики. Для мови Pascal це може бути
PascalABC або Geany з компілятором Free Pascal;
для C++ — середовище Orwell Dev�C++; для C# —
середовище SharpDevelop тощо.

Подальше вивчення алгоритміки (8–9 класи)
варто проводити у середовищах, які пропонуються
на олімпіадах різного рівня.

Орієнтуватися виключно на олімпіаду з програ�
мування, зазвичай, неправильно. Не менш важли�
вим є ознайомити учнів з прикладним аспектом
програмування. І тут настає час використовувати се�
редовища з візуальним конструктором графічного
інтерфейсу користувача (наприклад, Microsoft Visu�
al Studio Express Edition, wxDev�C++, Lazarus і т.
п.). На окрему увагу заслуговують мови програму�
вання (і відповідні середовища), які вбудовані у
прикладні програми: Basic в офісних пакетах
Microsoft Office і Libre Office, Python у редакторі
тривимірної графіки й анімації Blender та інші.
Учень, який успішно опанував попередній курс ос�
нов програмування, без проблем зрозуміє особливо�
сті синтаксису нових мов і на момент закінчення
школи буде готовий використати навички програ�
мування у різноманітних ситуаціях.

Рис. 1


