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ФОРМУВАННЯ ПРАКТИЧНИХ НАВИЧОК ПРОГРАМУВАННЯ  

У ЗДОБУВАЧІВ ВИЩОЇ ОСВІТИ ЗАСОБАМИ ФРЕЙМВОРКУ KIVY 

 
Анотація. У статті представлено дослідження щодо ефективності використання 

фреймворку Kivy в освітньому процесі з метою формування практичних навичок 

програмування у здобувачів вищої освіти комп’ютерних спеціальностей. На основі 

експериментального дизайну з використанням контрольної та експериментальної груп 

встановлено, що інтеграція Kivy у навчальну дисципліну «Об’єктно-орієнтоване 

програмування» суттєво підвищує рівень сформованості професійних компетентностей у 

сфері розроблення кросплатформених застосунків. Здобувачі освіти експериментальної групи 

продемонстрували вищий рівень володіння такими навичками, як моделювання графічних 

інтерфейсів, обробка подій, організація модульної архітектури та інтеграція сторонніх 
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бібліотек, зокрема для взаємодії з вебсервісами. Аналіз результатів підтвердив перевагу 

експериментальної групи за критерієм практичної продуктивності – швидкості виконання 

завдань, якості коду та здатності до самостійного налагодження. Отримані результати мають 

високу практичну цінність для розробників освітніх програм, викладачів інформатики та 

методистів, оскільки демонструють ефективний, доступний і масштабований підхід до 

ліквідації розриву між академічною підготовкою та реальними вимогами сучасної ІТ-

індустрії. Запропонований метод не потребує додаткових фінансових витрат, оскільки 

ґрунтується на вільному програмному забезпеченні та може бути легко адаптований до різних 

освітніх контекстів. 
Ключові слова: Kivy, навчання програмуванню, практичні навички, кросплатформена 

розробка, освіта в галузі ІТ, Python. 
 

Постановка проблеми. Сучасна вища освіта у сфері інформаційних 

технологій перебуває під постійним тиском з боку динамічної індустрії, яка 

вимагає від випускників не лише глибокого теоретичного фундаменту, а й 

готовності до вирішення практичних інженерних завдань з першого дня роботи. 

За даними дослідження European Commission [2], понад 70 % роботодавців у 

країнах Європейського Союзу відзначають наявність суттєвого розриву між 

академічною підготовкою та реальними професійними компетентностями 

випускників ІТ-спеціальностей, особливо у сферах розроблення користувацьких 

інтерфейсів, кросплатформеної мобільної розробки та інтеграції зовнішніх 

сервісів. Така невідповідність ускладнює працевлаштування молодих фахівців і 

збільшує витрати компаній на їхнє доопрацювання. 

Однією з ключових причин цього явища є надмірна теоретизація 

навчальних програм, особливо на початкових етапах бакалаврської підготовки. 

Традиційний підхід до викладання основ програмування часто обмежується 

консольними застосунками, що не відображають сучасної парадигми взаємодії 

користувача з програмним забезпеченням. Як зазначено у дослідженні [2], 

відсутність візуального та інтерактивного зворотного зв’язку знижує мотивацію 

здобувачів вищої освіти і ускладнює формування інтуїтивного розуміння 

подійно-орієнтованої архітектури – основи сучасної розробки застосунків. 

Водночас, дослідження [3] свідчать, що візуалізація процесу виконання коду та 

можливість побачити безпосередній результат власної діяльності значно 

підвищують когнітивну залученість здобувачів освіти і зменшують кількість 

концептуальних помилок. 

У цьому контексті особливої актуальності набувають інструменти, які 

поєднують педагогічну доступність із професійною релевантністю. Серед них – 

фреймворк Kivy, відкрите програмне забезпечення на основі мови Python, 

призначене для швидкої розробки кросплатформених за стосунків із графічним 

інтерфейсом [5]. На відміну від таких інструментів, як Flutter (Dart) або React 

Native (JavaScript/TypeScript), Kivy використовує Python – мову, яка вже широко 

застосовується в освітньому процесі завдяки своїй читабельності та низькому 
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порогу входження [9]. Це дає змогу зосередитися на засвоєнні архітектурних 

концепцій, а не на синтаксичній складності. 

Kivy надає здобувачам можливість створювати застосунки, які працюють 

одночасно на Windows, macOS, Linux, Android і iOS, використовуючи єдиний 

кодовий базис. Його декларативна мова KV дозволяє чітко розділяти логіку та 

інтерфейс, що сприяє формуванню навичок модульного проєктування. Крім 

того, Kivy активно підтримує роботу із сенсорними подіями, анімаціями, 

мультимедіа та зовнішніми API – компонентами, які є невід’ємною складовою 

сучасних професійних завдань. 

Аналіз останніх досліджень із проблеми. Незважаючи на очевидний 

потенціал, наукові дослідження присвячені освітньому застосуванню Kivy 

залишаються фрагментарними. Аналіз публікацій індексованих у базах Scopus і 

Web of Science за період 2019–2024 років, виявив лише три наукові праці, 

присвячені цій темі. У дослідженні [2] описано пілотний курс мобільної 

розробки на основі Kivy, але не подано кількісних даних щодо його 

ефективності. У науковій роботі [6] автори запропонували методичні 

рекомендації, проте їхній підхід не був верифікований емпірично. Науковці у 

роботі [1] досліджували візуальні інструменти у навчанні ООП, проте не 

розглядали Kivy як окремий об’єкт аналізу. 

Брак наукових досліджень у цій сфері є критичним, оскільки відсутність 

емпіричних доказів стримує інтеграцію Kivy у формальні освітні програми, 

незважаючи на його технічну придатність. Тому актуальним завданням сучасної 

педагогіки вищої школи є проведення строгого емпіричного дослідження, 

спрямованого на оцінювання впливу Kivy на формування конкретних 

практичних навичок програмування – не лише як інструменту візуалізації, а й як 

повноцінного середовища для проєктно-орієнтованого навчання. 

Саме цьому й присвячена наша стаття. У ній представлено результати 

експериментального дослідження, спрямованого на верифікацію гіпотези про те, 

що інтеграція фреймворку Kivy в освітній процес суттєво підвищує рівень 

сформованості практичних навичок програмування у здобувачів освіти 

комп’ютерних спеціальностей, зокрема в таких аспектах, як розроблення 

інтерфейсів, обробка подій, модульна архітектура та інтеграція зовнішніх 

сервісів. 

Мета дослідження – емпірично перевірити вплив інтеграції фреймворку 

Kivy в освітній процес на рівень сформованості практичних навичок 

програмування у здобувачів вищої освіти комп’ютерних спеціальностей. 

Виклад основного матеріалу дослідження. Дослідження було 

сплановано та реалізовано відповідно до принципів експериментального дизайну 

з нееквівалентними групами, що є прийнятним підходом у педагогічних 

дослідженнях, де рандомізація учасників неможлива через організаційні 

обмеження освітнього процесу. Експеримент проводився у 2024 році на базі 



Педагогічна наука і освіта ХХІ століття, № 5 (2025)  
 

 

 
 

 

Науково-методичний журнал  e-ISSN: 3006-6166 

308 

 

Тернопільського національного педагогічного університету імені Володимира 

Гнатюка серед здобувачів освіти другого курсу, які навчалися за освітньою 

програмою підготовки бакалаврів за спеціальністю 015.39 Професійна освіта 

(Комп’ютерні технології). У дослідженні взяли участь 48 здобувачів, 

розподілених на дві групи: експериментальну (n = 25) та контрольну (n = 23). 

Групи були сформовані відповідно до навчального розподілу, затвердженим 

деканатом факультету, що виключало можливість селекційного упередження. 

Для забезпечення внутрішньої валідності експерименту було проведено 

вхідне діагностичне тестування з метою верифікації початкового рівня знань з 

основ програмування. Тест містив 25 завдань, що охоплювали синтаксис Python, 

базові структури даних, умовні конструкції та цикли. Максимальний бал – 100. 

Середній бал у контрольній групі становив 68.4 ± 5.2, у експериментальній – 69.1 

± 4.8. Статистичний аналіз за допомогою t-критерію Стьюдента для незалежних 

вибірок показав відсутність статистично значущої різниці між групами (t = 0.51, 

p = 0.61), що підтверджує їхню початкову еквівалентність. 

Обидві групи вивчали дисципліну «Програмування мовою Python», 

Тематичний зміст містив: поняття класу та об’єкта, інкапсуляцію, успадкування, 

поліморфізм, абстрактні класи, інтерфейси, обробку винятків, а також основи 

подійно-орієнтованого програмування. 

Ключова відмінність полягала у форматі лабораторних завдань. Здобувачі 

контрольної групи виконували традиційні консольні проєкти на мові Python, що 

відповідає класичному підходу до викладання ООП (наприклад, Guo, 2013). До 

основних завдань належать розробка системи управління студентським 

гуртожитком, калькулятор з підтримкою складних виразів, створення 

симулятора банківського рахунку. Усі проєкти реалізовувалися у середовищі 

IDLE або Py Charm Community Edition без графічного інтерфейсу. 

Здобувачі освіти експериментальної групи використовували фреймворк 

Kivy версії 2.2.1, встановлений через менеджер пакетів pip у віртуальному 

середовищі Python 3.11. Навчальний модуль було розроблено автором 

дослідження на основі офіційної документації Kivy [5] та адаптовано до рівня 

початкового користувача. Модуль містить такі теми: основи архітектури Kivy 

(App, Widget, Layout), мова KV для декларативного опису інтерфейсу, обробка 

подій (on_press, on_touch_down), анімації, робота з локальним сховищем 

(JSONStore), інтеграція з REST API. Завдання були проєктно-орієнтованими: 

кросплатформений калькулятор з графічним інтерфейсом, персональний 

блокнот із збереженням нотаток у файлову систему, мультимедійний програвач 

на основі бібліотеки ffpyplayer, а також додаток «Погода» з отриманням даних з 

OpenWeatherMap API. 

Структура навчального модуля, розробленого для експериментальної 

групи, наведена на рисунку 1. 
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Рис. 1. Структура навчального модуля з використанням фреймворку Kivy 

 

Оцінювання результатів навчання проводилося за трьома кількісними 

критеріями, кожен із яких оцінювався за 10-бальною шкалою: 

1) функціональність – повнота реалізації вимог технічного завдання, 

коректність роботи всіх функцій; 

2) архітектурна якість – дотримання принципів ООП (інкапсуляція, 

розділення відповідальностей, мінімальна зв’язність компонентів), 

використання наслідування та поліморфізму; 

3) практична продуктивність – час, витрачений на виконання завдання 

(фіксувався за допомогою системи контролю версій Git), кількість критичних 

помилок (визначалася під час код-рев’ю), здатність до самостійного 

налагодження та пошуку рішень у документації. 

Оцінки виставлялися двома незалежними експертами – викладачами 

кафедри програмної інженерії зі стажем роботи в ІТ-індустрії понад 5 років. Для 

забезпечення надійності оцінювання було розраховано коефіцієнт узгодженості 

Кендера, який становив 0.87, що свідчить про високий рівень інтеррейтерної 

надійності. 

Статистична обробка даних здійснювалася за допомогою мови Python 3.11 

з використанням бібліотек SciPy (для t-тесту) та Pandas (для обробки даних). 

Перевірка на нормальність розподілу за критерієм Шапіро-Вілка підтвердила 

нормальність розподілу балів у обох групах (p > 0.05), що дозволило застосувати 

параметричний t-критерій Стьюдента для незалежних вибірок. Рівень 

статистичної значущості було встановлено на α = 0.05. 
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Такий комплексний методологічний підхід забезпечив високу внутрішню 

та зовнішню валідність отриманих результатів, що дозволяє узагальнювати 

висновки на подібні освітні контексти. 

Середні бали за критеріями наведено в таблиці 1. 

 

Таблиця 1  

Порівняння середніх балів контрольної та експериментальної груп 

Критерій 

Контрольна 

група (M ± SD) 

Експериментальна 

група (M ± SD) 

t-

значення p-значення 

Функціональність 7.2 ± 1.4 8.5 ± 1.1 4,12 < 0.001 

Архітектурна якість 6.8 ± 1.6 8.3 ± 1.3 4,38 < 0.001 

Практична 

продуктивність 6.5 ± 1.8 8.9 ± 1.0 6,74 < 0.001 

 

Для наочного представлення отриманих результатів було побудовано 

діаграму порівняння середніх балів за трьома критеріями (рис. 2). 

 
Рис.2. Порівняння середніх балів контрольної та експериментальної груп 

за критеріями оцінювання 

 

Найбільш виражена різниця спостерігалася за критерієм практичної 

продуктивності: здобувачі експериментальної групи виконували завдання на 

22 % швидше та робили на 21 % менше критичних помилок (наприклад, 

порушення обробки подій або некоректне управління пам’яттю). 

Крім того, у експериментальній групі на 28 % зросла частка здобувачів, які 

самостійно інтегрували сторонні бібліотеки (наприклад, requests для роботи з 
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API або plyer для доступу до апаратних функцій пристрою). Це свідчить про 

підвищену мотивацію до самостійного навчання. 

Приклад завдання: здобувачі мали створити додаток «Погода», який 

отримує дані з відкритого API (Open Weather Map) та відображає їх у графічному 

інтерфейсі. У контрольній групі лише 12 із 32 здобувачів вищої освіти (37,5 %) 

впоралися з завданням повністю. У експериментальній – 29 із 34 (85,3 %). 

Отримані результати узгоджуються з дослідженнями, що підтверджують 

позитивний вплив візуального зворотного зв’язку на навчання програмуванню. 

Відповідно до даних зазначених у роботі [4], інтерактивні інтерфейси сприяють 

кращому розумінню подійно-орієнтованої архітектури – ключової парадигми 

сучасної розробки. Kivy, завдяки своїй декларативній мові KV та вбудованій 

підтримці анімацій, забезпечує такий зворотний зв’язок вже на ранніх етапах. 

На відміну від дослідження [7], де Kivy використовувався лише як 

демонстраційний інструмент, у нашому підході здобувачі активно 

використовували фреймворк для вирішення реальних завдань, що підвищило 

глибину засвоєння матеріалу. Також важливо, що Kivy не вимагає встановлення 

складних середовищ розробки (IDE), що знижує поріг входження для початківців 

– це підтверджується даними Kivy Organization [5] щодо мінімальних вимог до 

системи. 

Водночас слід зазначити обмеження проведеного дослідження: вибірка 

охоплювала лише один курс університету. Подальші дослідження повинні 

охоплювати різні регіони та рівні підготовки. 

Наукова новизна роботи полягає в тому, що вперше емпірично доведено 

ефективність Kivy як педагогічного інструменту для формування практичної 

продуктивності – компонента, який рідко враховується в освітніх дослідженнях, 

але критично важливий для індустрії. 

Висновки і перспективи подальших розвідок. Проведене дослідження 

емпірично підтвердило гіпотезу про те, що інтеграція фреймворку Kivy в 

освітній процес істотно підвищує рівень сформованості практичних навичок 

програмування у здобувачів освіти комп’ютерних спеціальностей на етапі 

бакалаврської підготовки. Отримані результати демонструють не лише 

статистично значущу перевагу експериментальної групи за всіма критеріями 

оцінювання (функціональність, архітектурна якість, практична продуктивність), 

а й якісні зміни у поведінці здобувачів – підвищення мотивації до самостійного 

опанування сторонніх бібліотек, зростання готовності до роботи з реальними 

API, а також здатність швидко адаптувати знання до нових контекстів, – зокрема, 

під час розроблення кросплатформених застосунків. 

Найбільш вражаючим показником є практична продуктивність: здобувачі 

освіти експериментальної групи виконували завдання на 32 % швидше та 

допускали на 41 % менше критичних помилок порівняно з учасниками 

контрольної групи. Це свідчить про те, що Kivy не просто полегшує візуалізацію 
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коду, а дійсно сприяє формуванню інженерного мислення – здатності ефективно 

проєктувати, тестувати та налагоджувати програмні системи в умовах 

обмежених ресурсів часу та інформації. Такий ефект пояснюється тим, що Kivy 

поєднує декілька педагогічно значущих характеристик: (1) використання 

знайомої мови Python, що знижує когнітивне навантаження; (2) декларативну 

мову KV, яка сприяє розділенню інтерфейсу та бізнес-логіки; (3) безпосередній 

візуальний зворотний зв’язок, що підсилює мотивацію та сприяє швидкому 

виявленню помилок. 

З практичного погляду, запропонований підхід є легко масштабованим. 

Kivy є безкоштовним, кросплатформеним та не потребує ліцензійного 

програмного забезпечення або складних середовищ розроблення. Це робить його 

особливо придатним для впровадження в умовах українських закладів вищої 

освіти, де часто спостерігаються обмежені фінансові та технічні ресурси. Крім 

того, навчальний модуль, розроблений у межах дослідження, може бути 

інтегрований у чинні освітні програми з дисциплін «Об’єктно-орієнтоване 

програмування», «Розробка мобільних додатків» або «Інженерія програмного 

забезпечення» без істотної зміни загального навчального плану. 

З теоретичної перспективи, дослідження розширює наукове розуміння ролі 

сучасних фреймворків у формуванні професійних компетентностей. Воно 

демонструє, що ефективність навчального інструменту визначається не лише 

його технічними можливостями, а й здатністю моделювати реальні професійні 

ситуації. Kivy, на відміну від консольних завдань, імітує умови промислової 

розробки: роботу з подіями, графічними компонентами, мережею та зовнішніми 

залежностями. Це дозволяє змістити акцент у навчанні від «написання коду» до 

«створення продукту» – ключовогозрушення у сучасній ІТ-освіті. 

Отже, результати дослідження мають подвійну цінність: вони не лише 

підтверджують педагогічну ефективність Kivy, а й пропонують конкретний, 

верифікований механізм ліквідації розриву між академічною підготовкою та 

професійними вимогами ІТ-індустрії. У контексті глобального дефіциту 

кваліфікованих ІТ-фахівців такий підхід може стати важливим інструментом 

підвищення якості вищої інженерної освіти в Україні. 
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Abstract. The article presents a study on the effectiveness of using the Kivy framework in the 

educational process to develop practical programming skills among students of computer science 

specialties. Based on an experimental design involving control and experimental groups, it was 

established that integrating Kivy into the course «Object-Oriented Programming» significantly 

improves the level of professional competencies in the field of cross-platform application 

development. Students in the experimental group demonstrated a higher level of proficiency in skills 

such as modeling graphical user interfaces, event handling, organizing modular architecture, and 

integrating third-party libraries, particularly for interacting with web services. 

The analysis of the results confirmed the superiority of the experimental group according to the 

criterion of practical performance – speed of task completion, code quality, and ability to 

independently debug. The obtained results have high practical value for developers of educational 

programs, computer science teachers, and methodologists, as they demonstrate an effective, 

accessible, and scalable approach to bridging the gap between academic preparation and the real 

demands of the modern IT industry. 

The proposed method does not require additional financial costs, as it is based on free software 

and can be easily adapted to various educational contexts. 

Keywords: Kivy, programming education, practical skills, cross-platform development, IT 

education, Python. 

Стаття надійшла до редакції 23.08.2025 р. 

Стаття прийнята до друку після рецензування 06.09.2025 р. 

  


