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З атвердження навчальної програми курсу 

«Інформатика, 5–9 класи загальноосвітніх навча-

льних закладів (для учнів, які вивчали інформатику 

в 2-4 класах)» наказом Міністерства освіти і науки 

України від 02.02.2016 № 73 породило низку таких 

поки що нерозв’язаних проблем: 

програмування здебільшого вже не процедурно 

орієнтоване, до якого звикли вчителі старшого віку, 

а є подійно та об’єктно орієнтованим; 

попередні спроби навчати процедурно орієнто-

ваного програмування були невдалими у більшості 

закладів середньої освіти; 

багато вчителів не мають не лише досвіду нав-

чання (хоча б процедурно орієнтованому програму-

ванню), але навіть знань і навичок, достатніх для 

кодування алгоритмів у сучасних середовищах про-

грамування; 

для значної частини вчителів і учнів характер-

ним є низький рівень компетентностей щодо конст-

руювання й запису алгоритмів; 

відсутність найближчим часом безоплатних для 

учнів підручників і посібників (наслідок положень 

чинних нормативних актів та вже проведених тен-

дерів); 

намагання авторів підручників використовува-

ти лише навчальні середовища програмування 

(наприклад, Lazarus), що істотно знижує мотивацію 

навчання; 

відсутність україно- і російськомовних джерел 

щодо важливих і важких для сприйняття аспектів 

вивчення актуальних для індустрії програмного 

забезпечення мов і середовищ програмування; 

відсутність для багатьох програмних засобів 

(систем програмування), задіяних в індустрії програ-

много забезпечення, стислого викладу, прийнятного 

для навчального процесу, навіть у англомовних 

джерелах; 

майже всі джерела щодо актуальних в індустрії 

програмного забезпечення мов і середовищ програ-

мування розраховані на програмістів із досвідом або 

хоча б на старшокурсників. Копіювання їх (лише з 

перекладом) у навчальних матеріалах для учнів 

нічим не виправдане. Вони вимагають тривалої і 

кропіткої роботи щодо пристосування їх до рівня 

школярів. У першу чергу щодо логіки і стислості 

викладу змісту, зрозумілості учнями; 

як зауважено на семінарі методистів ОІППО 

21.06.2018 у Києві, згідно з чинною програмою, учні 

повинні уміти порівнювати роботу у різних середо-

вищах програмування. Відповідне зауваження 

(нагадування) вирішили у 2018 році не включати до 

методичних рекомендацій МОН України, але зроби-

ти це до наступного навчального року. Причина цьо-

го така: у 2018/2019 навчальному році не буде 11-

класників, яких навчатимуть за новою програмою, 

тому вимагати досягнення цієї компетенції вже цьо-

го року некоректно.  

Окрім цього, однією з основних проблем є проблема 

вибору програмного забезпечення. Нині її вирішення 

повністю покладено на вчителя. Для усвідомленого 

вибору програмного забезпечення, яке передбачаєть-

ся використовувати в освітньому процесі, вчителю 

потрібно детально ознайомитися з можливими його 

варіантами. 

Остання з достатньо обґрунтованих і відомих вітчи-

зняних робіт щодо вибору мови й системи програму-

вання для використання в освітньому процесі опублі-

кована у 2014 році [4]. Отримані автором висновки 

базуються на матеріалах анкетування учасників 

(учнів і тренерів) четвертого етапу олімпіад з інфор-

матики, що відбувалися у 2010 – 2013 роках і адеква-

тно характеризували стан проблеми на той час.  

П’ять років, що минули , для галузі, в якій ми пра-

цюємо, є надзвичайно великим терміном, протягом 

якого виникло багато нового, але незмінними зали-

шилися вимоги переходу від варіантів процедурного 

програмування до програмування подійно й об’єктно 

орієнтованого. Тому нині основною задачею, яку необ-

хідно вирішувати, є задача реального упровадження 

подійно і об'єктно орієнтованого програмування з пе-

реважним використанням систем візуальної підтрим-

ки розроблення програм. 

Найпривабливішим варіантом вибору програмного 

забезпечення (щонайменше, для класів з поглибле-

ним вивченням математики й інформатики) є поєд-
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нання CodeBlock, С++ і wxWidgets. Чому? На це є що-

найменше такі чотири причини. 

Поєднання CodeBlock, С++ і wxWidgets є багато пла-

тформним і вільно поширюваним. Останнє істотно для 

українських загально освітніх навчальних закладів, у 

яких платне програмне забезпечення на законних 

підставах може з’явитися лише як подарунок сторон-

ніх осіб (згідно зі статтями законодавства щодо захисту 

авторських прав — чинні програми не вимагають ви-

користання пропрієтарного програмного забезпечен-

ня).  

Як свідчить статистика результатів IV етапу Всеук-

раїнської учнівської олімпіади з інформатики й відбір-

ково-тренувальних до Міжнародної олімпіади, поєд-

нання CodeBlock і С++ є характерною ознакою інстру-

ментарію учасників олімпіади, що отримали найкращі 

результати. 

Мову С++ широко використовують у сучасній індуст-

рії програмного забезпечення. 

Бібліотека wxWidgets повноцінно реалізує концеп-

ції подійно та об’єктно орієнтованого програмування 

для створення застосунків з повноцінним графічним 

інтерфейсом.  

У початковому вигляді вікна CodeBlocks (одразу 

після створення нового проекту wxWidgets) користува-

чі Lazarus’у одразу впізнають знайомі елементи інтер-

фейсу (рис. 1), а у процесі роботи вони зіткнуться зі 

схожими алгоритмами роботи. 

Рис. 1.  Вигляд вікна CodeBlocks після створення нового проекту wxWidgets 
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Примітка. Для  wxWidgets (у поєднанні з С++) є 

альтернатива — Qt. Ця альтернатива також багато 

платформна. Її повна версія вимагає оплати. Є безко-

штовний урізаний варіант. Але не ці міркування зумо-

вили вибір автора спочатку запропонувати саме 

wxWidgets. Щонайменше зараз приклади кодів та їхні 

описи для Qt видаються громіздкими й важчими для 

сприйняття, ніж приклади для wxWidgets. 

Алгоритм установлення програмного  

забезпечення для ОС Windows 10 

(згідно з рекомендаціями [1]) 

1. Встановити CodeBlocks: 

перейти на сайт codeblocks.org; 

у розділі Downloads обрати Download the binary 

release; 

обрати пакет залежно від платформи, але з компі-

лятором (mingw у назві). Наприклад, для OC Windows 

7, 8, 10 — codeblocks-16.01mingw-setup.exe; 

обирати джерело завантаження (довільне з наяв-

них); 

знайти завантажений пакунок у теці Завантажен-

ня і запустити його на виконання, попередньо закрив-

ши вікна інших застосунків; 

далі діяти традиційно. 

2. Встановити WxWidgets:   

перейти на сайт wxwidgets.org;   

у меню стартової сторінки сайту обрати розділ 

Downloads (Завантаження) або скористатися кнопкою 

Download now (Завантажити зараз) на головній сторі-

нці сайту; 

у переліку запропонованих посилань обрати Latest 

Stable Release (Остання стабільна версія) Windows ZIP; 

перейти у теку Завантаження і обрати щойно за-

вантажений файл; 

розпакувати архів (бажано у той самий розділ, у 

якому вже встановлено CodeBlocks); 

3. Доповнити (через ;) значення змінної сере-

довища Path адресою теки bin із засобами 

MinGW (наприклад, D:\CodeBlocks\MinGW\bin). 

4. Налаштувати використання WxWidgets у 

середовищі CodeBlocks: 

викликати командний рядок: 

 або в рядку пошуку ввести cmd та натиснути 

клавішу Enter; 

 або натиснути клавіші Windows + R, у вікні, що 

з'явиться ввести cmd та натиснути OK; 

перейти у розділ, у якому встановлено wxWidgets 

(наприклад, D:); 

змінити поточну теку на wxWidgets\build\msw 

(щоб не помилитися, використати засоби копіювання 

та вставлення); 

виконати вказівку побудови wxWidgets (усе одним 

рядком): 
mingw32-make -f makefile.gcc BUILD=release 

SHARED=1 MONOLITHIC=1 UNICODE=1 CXXFLAGS=-

std=gnu++11 

Виконання цієї вказівки може тривати від 15 хви-

лин до декількох годин (для малопотужних комп'юте-

рів). По завершенню побудови wxWidgets закрити вік-

но рядка вказівок. 

Примітка. Кроки 3 і 4 можна виконати, використа-

вши такий bat-файл: 

SET PATH=%PATH%;"C:\ProgramFiles (x86)

\CodeBlocks\MinGW\bin" 

d: 

cd d:\wxWidgets\build\msw 

mingw32-make -f makefile.gcc BUILD=release 

SHARED=1 MONOLITHIC=1 UNICODE=1 CXXFLAGS=-

std=gnu++11 

Для поданого прикладу: 

 C:\Program Files (x86)\CodeBlocks\MinGW\bin 

— (повна) адреса теки розташування засобів MinGW, 

у тому числі програми mingw32-make; 

 d:\wxWidgets — (повна) адреса розпакованої 

теки wxWidgets. 

Примітка. На момент написання роботи описаний 

вище алгоритм для ОС Windows 7 на самому останньо-

му кроці (і для наочного, і для програмного способу 

налаштування) завершувалося повідомленням про 

помилку з кодом 5702. На жаль, цю проблему не вда-

лося подолати, навіть дотримуючись наявних у глоба-

льній мережі рекомендацій щодо встановлення онов-

лень ОС Windows. І про такі невдалі спроби інших 

користувачів також є повідомлення в Інтернеті з натя-

ками на некоректність самих оновлень.  

У разі відсутності у читача можливості працювати 

на ПК під керуванням ОС Windows 10 радимо викори-

стати ОС Ubuntu Linux або LinuxMint. 

У подальшому описі використано рекомендації для 

Ubuntu, перевірені на LinuxMint 18.1 Serena редакції 

Mate. Цю редакцію вибрано з міркувань невибагливос-

ті графічного середовища Gnome2, що дуже важливо 

для бюджетних організацій, у тому числі загальноосві-

тніх закладів освіти. У разі використання версії опера-

ційної системи Linux, яку не підтримують у поточний 

момент, процес встановлення CodeBlocks 16.01 (пункт 

1 подальшого опису) не буде успішно завершено вна-

слідок спроби звертання до джерел, відсутніх у відсут-

ніх репозиторіях. 

Алгоритм встановлення програмного  

забезпечення для ОС Ubuntu/Mint Linux 

1. Встановити CodeBlocks – бажано останної версії, 

використавши PPA — Personal Packages Archive — 

персональний архів пакунків. На відміну від репо-

зиторіїв Ubuntu, де зібрано велику кількість пакун-

ків, PPA містить лише окрему версію певної про-

грами. Для встановлення програм з PPA викорис-

товують не менеджер програм, а Термінал. Для 

версії 16.01 потрібно виконати по черзі такі вказів-

ки: 
sudoadd-apt-repository\ 

ppa:damien-moore/codeblocks-stable 

sudoapt-getupdate 

sudoapt-getinstallcodeblocks\ 

codeblocks-contrib 

2. Завантажити зі сторінки wxwidgets.org/

downloads/ архів (SourceCode) останньої або 

останньої стійкої версії — файл 

wxWidgets*.tar.bz2. Тут і далі зірочкою * позначено 

версію. Наприклад, 3.1.1. 

3. У середовищі Терміналу перейти у теку із за-
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вантаженим архівом і розпакувати архів вка-

зівкою Терміналу: 
cd Завантаження 

tar -xvfwxWidgets*.tar.bz2 

4. Зайти у теку — результат розпакування архі-

ву — вказівкою Терміналу: 

cd wxWidgets* 

5. Запустити конфігуратор для перевірки наявнос-

ті всіх залежностей вказівкою Терміналу: 
./configure 

Примітка. При встановленні ПЗ, поширюваного 

архівами tar.bz2, при відсутності деяких файлів 

буде виведено відповідне повідомлення. У цьому 

випадку перед виконанням вказівки ./configure 

рекомендують використати такі вказівки  

Терміналу: 
 або ./bootstrap 

 або ./autogen.sh 

 або 
aclocal 

autoheader 

automake --gnu --add-missing --copy --

foreign 

autoconf -f -Wall 

6. Запустити процес компіляції (збирання)  

програми вказівкою Терміналу: 
make 

і дочекатися припинення виведення повідомлень, 

серед яких не має бути повідомлення про помилку 

(error). 

7. Завершити встановлення, викорис-тавши такі  

вказівки Терміналу: 
sudoapt-getinstallcheckinstall 

sudocheckinstall 

і погодившись на всі запити, тобто ввівши "у" або 

натиснувши клавіші Enter. 

8. Скомпілювати приклади (понад 80, є опис анг-

лійською на сторінці docs.wxwidgets.org/3.1/

page_samples.html), розташовані у теці samples 

всередині теки wxWidgets* — результату розпаку-

вання архіву сирцевого коду wxWidgets*.tar.bz2, 

викорис-тавши такі вказівки Терміналу 

cd samples 

make 
9. Пересвідчитися у дієздатності програм-

прикладів (хоча б деяких), запустивши на вико-

нання виконувані файли, створені всередині тек 

access, animate, … , xti, розташованих всередині 

теки samples. Наприклад, calendar має виводити 

обрані дати (крім першої, вибраною самою програ-

мою) — див. рис.  2–4. 

10. Пересвідчитися у можливості компілювання 

програм-прикладів окремo, виконавши всередені 

відповідної теки таку вказівку Терміналу: 
g++ -g назва_коду.cpp $(wx-config --

cxxflags --libs) –o/ 

назва_виконуваного_файлу 

Наприклад, для теки calendar ця вказівка може 

мати такий вигляд: 
g++ -g calendar.cpp $(wx-config --

cxxflags --libs) -o tobedone 

Примітка. Назва теки збігається з назвою коду — 

назвою файлу програми-прикладу, який містить ця 

тека. Переміщення теки, що містить програму-

приклад, з wxWidgets*/samples, може призвести до 

помилки компіляції. Станом на червень 2018 року не 

було конфігураційних файлів проектів CodeBlocks 

для програм-прикладів. 

Рис. 2. Вікно програми  calendar одразу після  

виклику 19 червня 2018 року  

Рис. 3. Вікно програми  calendar після першого  

вибору дати 1 червня 2018 року 

Рис. 4. Вікно програми  calendar після другого вибору 

дати 30 червня 2018 року 
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Ознайомлення з кодами програм-прикладів потріб-

но вважати лише першим кроком знайомства з мож-

ливостями WxWidget.  

Наступний крок може бути таким: 

створити нову теку у директорії wxWidgets*/

samples; 

скопіювати у створену теку код сpp програми-

прикладу; 

модифікувати у середовищі довільного текстово-

го редактора код сpp у з метою досягнення схожого, 

але іншого результату; 

компілювати код, використовуючи у створеній 

теці вказівку Терміналу: 
g++ -g назва_коду.cpp $(wx-config --

cxxflags --libs) –o \ 

  назва_виконуваного_файлу 

Для того, щоб модифікувати програму-приклад у 

середовищі CodeBlocks, потрібно виконати певні дії. 

Алгоритм завантаження програм-прикладів у 

середовище CodeBlocks з метою подальшого редагу-

вання має такий вигляд [3]: 

1. Скопіювати теку з прикладом у зручне для 

роботи місце. 

2. У середовищі CodeBlocks cтворити порожній 

проект з такою самою назвою, що має скопійо-

вана тека: 

використати вказівку меню File / New / Project…; 

вибрати wxWidgets project і натиснути кнопку Go; 

вибрати wxWidgets 3.0x і натиснути кнопку Next; 

ввести назву проекту у полі Project title, вказати 

розташування скопійованої теки у полі Folder to cre-

ate project і натиснути кнопку Next; 

при бажанні ввести автора, адреси його електрон-

ної пошти та сайту і натиснути кнопку Next; 

вибрати: 

Prefered GUI — Builder None; 

Application Type — Frame Based; 

і натиснути кнопку Next;  

обрати Create "Release" configuration і натиснути 

кнопку Next; 

серед Other Options обрати Create Empty progect і 

натиснути кнопку Finish. 

3. Використати вказівку меню Project / Add 

files… , вказати усі наявні у теці файли з розширен-

ням cpp i h (для описаного вище прикладу лише cal-

endar.cpp), і натиснути кнопку Відкрити. 

4. Підтвердити вибір кроку 2, натиснувши кнопку 

Гаразд. 

5. Скопіювати файл sample.xpm з теки wxWidgets*/

samples у теку створеного проекту. 

Примітка. Такий файл, але для іншого зображення, 

можна створити і самостійно у середовищі редакто-

ра растрової графіки. У цьому випадку, можливо, 

доведеться (у середовищі текстового редактора) 

виправити його другий рядок, щоб він набув такого 

вигляду: 
static const char *const sample_xpm[] = { 

6. У середовищі CodeBlocks відкрити всі приєдна-

ні файли, знайти рядок: 
#include "../sample.xpm" 

і видалити з нього дві крапки, тобто надати йому 

такого вигляду: 
#include "sample.xpm" 

(для файла calendar.cpp це 60-ий рядок). Інакше 

кажучи, врахувати розташування файлу sample.xpm 

не безпосередньо зовні теки проекту, як надано архі-

вом wxWidgets, а в теці проекту. 

7. Наступні дії виконати лише при роботі з ОС 

Windows: 

 клацнути правою кнопкою миші на проекті; 

 в контексному меню вибрати Build option; 

 перейти на вкладення Linker settings; 

 натиснути кнопку Edit і у вікні діалогу Edit li-

brary натиснути кнопку з трикрапкою і вказати розта-

шування бібліотеки libwxmsw31u.a, після чого натис-

нути кнопку Гаразд; 

 у вікні діалогу Project build options натиснути кно-

пку Гаразд. 

8. При бажанні змінити у рядках коду (подано 

для calendar.cpp): 

// Create the main application window 

MyFrame *frame = new MyFrame( 

wxT("Calendar wxWidgets sample"),  

wxPoint(50, 50),  

wxSize(450, 340));  

заголовок вікна wxT, верхній лівий кут вікна 

wxPoint і розміри вікна wxSize. 

9. Скомпілювати програму і запустити її на ви-

конання. 
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П остановка проблеми. Підготовка до виконання 

певного завдання, пов’язаного з модернізацією 

суспільних інститутів, завжди передбачає:  

а) попередній аналіз необхідних властивостей мак-

симально можливої кількості складників системи, яку 

передбачається створити, виокремлення їх суттєвих 

властивостей, можливо – побудову графу зв’язків, ана-

ліз можливих шляхів на цьому графі як відображення 


