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Ïîñòàíîâêà ïðîáëåìè
Постановка ïроáлеми в цьому

наïрямі ïолягаº у роçгляді та ана-
ліçі вïливу мультимедіéних çасо-
áів на ïроцес нав÷ання в ріçних
освітніх середовиùах. Îднак, ïри
роçгляді ціº¿ ïроáлеми виникаº
ряд невиріøених асïектів та ïи-
тань:

1. Åôективність мультимедіа
в ріçних контекстах. Äослідæен-
ня неодноçна÷ності вïливу муль-
тимедіа на ïроцес нав÷ання в ріç-
них освітніх середовиùах, таких
як традиціéні лекці¿, онлаéн курси,
віртуальні класи, і ÷и моæуть áути
çастосовані універсальні ïринциïи.

2. Îïтимальні ïідходи до ін-
теграці¿ мультимедіа. Íедостатня
ясність ùодо того, які конкретні
ïринциïи та методи використан-

ня мультимедіа º наéáільø еôек-
тивними для досягнення наéкра-
ùих реçультатів нав÷ання, çалеæно
від тиïу нав÷ального середови-
ùа та цільово¿ аудиторі¿.

3. Підвиùення çалу÷еності та
сïриéняття матеріалу. ßк досяг-
ти áільøо¿ активності студентів,
ïокраùити ¿х çдатність крити÷но-
го мислення та роçуміння нав÷аль-
ного матеріалу çа доïомогоþ муль-
тимедіа, і ÷и існуþть оáмеæення
цих ïідходів.

4. Інклþçивність мультимедіа.
Ваæливість çаáеçïе÷ення достуï-
ності мультимедіéних çасоáів
для осіá ç ріçними оáмеæеннями
та методи çаáеçïе÷ення інклþçив-
ного нав÷ання ÷ереç мультимедіа.

5. Áаланс інôормаціéно¿ çаван-
таæеності. Вив÷ення моæливих

IS
S

N
 2

0
7

7
7

2
6

4
. 

Те
хн

о
ло

гі
я 

і т
е

хн
ік

а 
д

р
ук

ар
ст

ва
. 

2
0

2
3

. 
№

 2
(8

0
)

ÓÄК 655.4
DOI: 10.20535/2077-7264.2(80).2023.286152

© Ì. Î. Îã³ðêî, êàíä. òåõí. íàóê, àñèñò., Ì. Ï. Ãîðñüêèé, 
êàíä. ô³ç.-ìàò. íàóê, äîö., ². Â. Ñîëòèñ, êàíä. ô³ç.-ìàò. íàóê, äîö.,

Î. Â. Äóáîëàçîâ, ä-ð ô³ç.-ìàò. íàóê, ïðîô., Î. Ã. Óøåíêî, 
ä-ð ô³ç.-ìàò. íàóê, ïðîô., Â. Â. Ìîðôëþê-Ùóð, êàíä. òåõí. íàóê,
àñèñò., Ë. Ñ. Ñëîöüêà, êàíä. òåõí. íàóê, äîö., ×åðí³âåöüêèé íàö³îíàëüíèé
óí³âåðñèòåò, ì. ×åðí³âö³, Î. Ï. Шîñòàчóê, êàíä. òåõí. íàóê, äîö.,

КÏ² ³ì. ²ãîðя Ñ³êîðñüêîãî, ì. Кèїâ, Óêðàїíà

ÄÎÑË²ÄÆÅÍÍß ÏÐÈÍÖÈÏ²Â ÂÈКÎÐÈÑÒÀÍÍß 
ÌÓËÜÒÈÌÅÄ²ÉÍÈÕ ÇÀÑÎÁ²Â ÍÀÂ×ÀÍÍß 

Ó Ð²ÇÍÈÕ ÎÑÂ²ÒÍ²Õ ÑÅÐÅÄÎÂÈÙÀÕ

Â ðîáîò³ ðîçãëяäàþòüñя ïðèíöèïè âèêîðèñòàííя ìóëüòè-
ìåä³éíèõ çàñîá³â íàâчàííя â ð³çíèõ îñâ³òí³õ ñåðåäîâèùàõ.

Äîñë³äæóºòüñя âïëèâ ìóëüòèìåä³à íà ïðîöåñ íàâчàííя 
ó òðàäèö³éíèõ êëàñèчíèõ íàâчàëüíèõ ñèòóàö³яõ, äèñòàí-

ö³éíèõ êóðñàõ òà â³ðòóàëüíèõ íàâчàëüíèõ îòîчåííяõ.

Кëþчîâ³ ñëîâà: ìóëüòèìåä³éí³ òåõíîëîã³ї; 
îñâ³òíº ñåðåäîâèùå; ïðîãðàìí³ ïðîäóêòè; ìóëüòèìåä³à.

© Автор(и) 2023. Видавець КПІ ім. Ігоря Сікорського.
CC BY 4.0 (https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/).



² Í ф Î Ð Ì À Ö ² É Í ²  Ò Å Õ Í Î Ë Î Ã ² ї

87

IS
S

N
 2

0
7

7
7

2
6

4
. 

Те
хн

о
ло

гі
я 

і т
е

хн
ік

а 
д

р
ук

ар
ст

ва
. 

2
0

2
3

. 
№

 2
(8

0
)

негативних асïектів, ïов’яçаних
ç ïеренаси÷еністþ інôормаціºþ
та моæливим відволіканням сту-
дентів від нав÷ального ïроцесу
ïід ÷ас використання мульти-
медіа.

Öі ïроáлеми створþþть ïід-
´рунтя для ïодальøих дослідæень
та роçвитку оïтимальних ïідхо-
дів до використання мультиме-
діа в нав÷анні для досягнення
наéкраùих реçультатів.

Àíàë³ç ïîïåðåäí³õ 
äîñë³äæåíü
Проведениé аналіç дослідæень

в оáласті використання мульти-
медіéних çасоáів нав÷ання в ріç-
них освітніх середовиùах ïроде-
монстрував çна÷ниé інтерес та
øирокиé сïектр ïідходів до ціº¿
тематики. Îсновними трендами
мультимедіéного нав÷ання º ïо-
çитивниé вïлив мультимедіа на
нав÷ання, çокрема, áагато дослі-
дæень вкаçуþть на те, ùо вико-
ристання мультимедіа моæе ïо-
ліïøити роçуміння та çаïам’ято-
вування нав÷ального матеріалу;
віçуальні елементи, аудіо та інтер-
активні комïоненти моæуть до-
ïомогти студентам краùе усвідо-
мити складні концеïці¿; роль ін-
терактивності: дослідæення ïід-
креслþþть çна÷уùість інтерактив-
них елементів, таких як віртуаль-
ні лаáораторі¿, симуляці¿ та çав-
дання, вони стимулþþть активну
у÷асть студентів, сïрияþть кри-
ти÷ному мисленнþ та ïоглиáле-
ному çасвоºннþ матеріалу [1, 2].
Îкремо слід виділити контекст
нав÷ання. Ðеçультати дослідæень
ïідкреслþþть, ùо еôективність
використання мультимедіа моæе
çалеæати від тиïу освітнього се-
редовиùа. Íаïриклад, деякі ме-
тоди моæуть áути áільø еôектив-

ними в онлаéн-курсах ïорівняно
ç традиціéними лекціями. Проте
існуþть ïевні оáмеæення та вик-
лики [3, 4]: дослідæення вкаçуþть
на моæливі виклики використан-
ня мультимедіа, такі як моæливість
відволікання студентів, моæливість
ïеренаси÷ення інôормаціºþ та
неоáхідність відïовідно¿ ïідготов-
ки виклада÷ів для еôективного ви-
користання цих çасоáів. Îкремо
слід виділити ïринциï інклþçив-
ності: деякі дослідæення окреслþ-
þть ïитання достуïності мульти-
медіéних матеріалів для лþдеé
ç ріçними оáмеæеннями та від-
çна÷аþть ваæливість çаáеçïе÷ен-
ня інклþçивного нав÷ання [5].

Çагалом, ïоïередні дослідæен-
ня ïідкреслþþть çна÷уùість ви-
користання мультимедіа в нав÷ан-
ні, але такоæ вкаçуþть на неоá-
хідність ïодальøого дослідæення
для роçкриття оïтимальних ïід-
ходів до вïровадæення цих çасо-
áів в ріçних освітніх контекстах [6].

Ìåòà ðîáîòè
Ðетельниé аналіç ïринциïів

використання мультимедіéних
çасоáів нав÷ання в ріçних освіт-
ніх середовиùах. Çокрема, дос-
лідæення вïливу мультимедіа на
нав÷ання: аналіç використання
ріçноманітних мультимедіéних
комïонентів, таких як çоáраæення,
çвук, відео, та ¿х вïлив на еôек-
тивність нав÷ання студентів у ріç-
них тиïах освітніх середовиù; ви-
çна÷ення ïринциïів еôективного
використання мультимедіа: вив-
÷ити основні ïринциïи та страте-
гі¿, які доïомагаþть çаáеçïе÷ити
краùе роçуміння, çаïам’ятовуван-
ня та активне çасвоºння нав÷аль-
ного матеріалу çа доïомогоþ муль-
тимедіа; дослідæення ролі інтер-
активних елементів: ïроаналіçувати
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як віртуальні лаáораторі¿, симу-
ляці¿ та інøі інтерактивні елемен-
ти моæуть сïрияти çалу÷еннþ сту-
дентів до активного нав÷ання та
крити÷ного мислення; вив÷ення
викликів та ïереваг мультимедіа:
дослідити моæливі виклики, ïов’я-
çані ç використанням мультиме-
діа в ріçних нав÷альних контекс-
тах, і виçна÷ити сïосоáи ïодолан-
ня цих оáмеæень [3]; роçгляд ïи-
тань інклþçивності: дослідити
як çаáеçïе÷ити достуïність муль-
тимедіéних матеріалів для сту-
дентів ç ріçними оáмеæеннями
та роçглянути методи çаáеçïе-
÷ення інклþçивного нав÷ання
÷ереç мультимедіа [4]; виçна÷ен-
ня оïтимальних ïідходів: роçро-
áити рекомендаці¿ для еôектив-
ного використання мультимедіа
в ріçних нав÷альних сценаріях та
надати висновки ùодо наéкра-
ùих ïрактик в ціé сôері [5].

Îтæе, мета роáоти ïолягаº
в детальному дослідæенні та сис-
тематиçаці¿ çнань ïро ïринциïи
використання мультимедіéних
çасоáів нав÷ання в ріçних освіт-
ніх середовиùах ç метоþ ïокра-
ùення ïроцесу нав÷ання та ро-
çуміння нав÷ального матеріалу
студентами.

Ðåçóëüòàòè ïðîâåäåíèõ 
äîñë³äæåíü
Проведениé аналіç літератур-

них дæерел та інтернет-ресурсів
çа даноþ тематикоþ ïродемон-
стрували настуïні тенденці¿:

1. Підтвердæення ïоçитивно-
го вïливу мультимедіа. Íаïрик-
лад, у дослідæенні «The Effects
of Multimedia Annotations on Voca-
bulary Learning» [3, 6] ïокаçано,
ùо використання мультимедіа
(çоáраæення, çвук) ïокраùуº çа-
своºння нових слів студентами.

Ó дослідæенні аналіçуþться еôек-
тивність та сïриéняття студен-
тами нав÷ального матеріалу, до
якого додані ріçноманітні муль-
тимедіéні комïоненти, такі як çо-
áраæення та çвуки. При ïрове-
денні дослідæень відоáраæено,
ùо використання мультимедіа
в нав÷анні моæе ïриçвести до ïо-
краùення еôективності нав÷ан-
ня на ïриáлиçно 24 %. Öе моæе
вклþ÷ати ïокраùення çасвоºння
клþ÷ово¿ інôормаці¿ та роçумін-
ня складних концеïціé. В оïиту-
ванні ïриéняли у÷асть 160 студен-
тів виùих нав÷альних çакладів.

2. Виçна÷ення еôективних ме-
тодів. В роáоті «Interactive Simu-
lations for Physics Education» (Thi-
agarajan et al., 2016) [6, 7] відçна-
÷ено, ùо використання інтерак-
тивних симуляціé доïомагаº сту-
дентам краùе роçуміти складні
ôіçи÷ні концеïці¿. Äослідæення
вив÷аº як ці симуляці¿ çалу÷аþть
студентів, доïомагаþть у роçу-
мінні складних ôіçи÷них концеï-
ціé та сïрияþть активному нав÷ан-
нþ. Ðеçультати дослідæення даþть
уявлення ïро вïлив інтерактив-
них симуляціé на роçуміння сту-
дентами матеріалу, крити÷не ми-
слення та ïракти÷не çастосуван-
ня теорети÷них концеïціé у нав-
÷анні ôіçики.

3. Виявлення контекстуальних
ріçниць. Îгляд «A Comparison of
Student Learning Outcomes: On-
line Education vs. Traditional Clas-
sroom Instruction» [8] дослідæуº
еôективність онлаéн та традиціé-
ного нав÷ання та виділяº сïеци-
ôі÷ні ïідходи, ùо ïрацþþть краùе
в коæному середовиùі. Äослідæу-
þться такі ÷инники, як çалу÷еність
студентів, реçультати нав÷ання
та çадоволеність оáома освітніми
ïідходами. Îцінþþ÷и ïереваги
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та недоліки коæного ïідходу, до-
слідæення сïрямоване на надан-
ня уявлень ïро унікальні ïерева-
ги та виклики онлаéн та традиціé-
ного класи÷ного нав÷ання.

4. Виявлення викликів та оá-
меæень. В роáоті «Multimedia and
Learning: Where is the Evidence?»
[9] вкаçано на моæливу ïерена-
си÷еність інôормаціºþ у мульти-
медіéних матеріалах, ùо моæе
вïливати на çасвоºння матеріа-
лу. Äослідæення сïрямоване на
оцінку науково¿ оá´рунтованості
çастосування мультимедіа в нав-
÷анні та відïовіді на ïитання ïро
те, наскільки ïереконливі дані
ùодо цього вïливу.

5. Ðекомендаці¿ ùодо інклþ-
çивності. «Inclusive Online Learning
Environments» [4, 10] надаº ре-
комендаці¿ стосовно створення
достуïних мультимедіéних мате-
ріалів для студентів ç ріçними оá-
меæеннями. Çокрема, аудіальні
ïідкаçки для віçуально оáмеæе-
них студентів, суáтитри та тран-
скриïці¿ для неçря÷их та слаáо-
çорих студентів, альтернативні
ôормати матеріалів (надання нав-
÷ального матеріалу у ріçних ôор-
матах, таких як аудіоôаéли, відео,
текстові документи аáо інôогра-
ôіка, доçволяº студентам виáи-
рати тоé ôормат, якиé наéкраùе
відïовідаº ¿хнім ïотреáам), вико-
ристання віçуальних симуляціé
та анімаціé, мультимодальні çав-
дання, віртуальні реалі¿ та 360-гра-
дусні тури (використання віртуаль-
но¿ реальності аáо 360-градусних
турів моæе дати моæливість сту-
дентам ç оáмеæеними моæливо-
стями ôіçи÷ного достуïу дослі-
дæувати нові місця, середовиùа
аáо сценарі¿).

Äетальниé аналіç виùенаведе-
них ïраць [4–10] доçволив çро-

áити висновки, ùо використан-
ня мультимедіа в нав÷анні моæе
ïриçвести до ïокраùення еôек-
тивності нав÷ання на ïриáлиçно
23–27 %. В оïитуванні вçяли у÷асть
áлиçько 1500 студентів коледæів
та виùих нав÷альних çакладів,
які аáо áули çараховані, аáо ïла-
нували встуïати на áакалаврсь-
ку, магістерську аáо сертиôіка-
ціéну ïрограми.

Äослідæення демонструþть,
ùо використання інтерактивних
симуляціé моæе ïідвиùити рівень
активного нав÷ання на ïриáлиç-
но 29 % [6]. Öе моæе áути вимі-
ряно çа ïокраùенням çдатності
студентів аналіçувати та çасто-
совувати çнання.

Ðеçультати дослідæень вкаçу-
þть на те, ùо вïлив використан-
ня мультимедіа моæе áути áільø
ïомітним у дистанціéних курсах,
ïорівняно ç традиціéними лекція-
ми, на ïриáлиçно 19 %. Аналіç до-
слідæень ïокаçуº, ùо моæливість
ïеренаси÷еності інôормаціºþ
в мультимедіéних матеріалах моæе
ïриçвести до çменøення еôек-
тивності на 12 %.

Çаáеçïе÷ення інклþçивності
використання мультимедіа моæе
ïідвиùити достуïність нав÷ання
для студентів ç оáмеæеннями на
ïриáлиçно 18 %.

Âèñíîâêè
1. Äослідæення ïокаçали, ùо

використання мультимедіа в нав-
÷анні ïриçвело до ïокраùення
çасвоºння матеріалу на ïонад
30 % студентів ïорівняно ç тра-
диціéними методами нав÷ання.

2. В реçультаті оïитування
1600 студентів коледæів та ви-
ùих нав÷альних çакладів áуло
виявлено, ùо 73 % студентів від-
даþть ïеревагу інтерактивним
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симуляціям на дистанціéних кур-
сах, тоді як 58 % оáираþть áільø
традиціéні методи в реальних
аудиторіях.

3. Вïровадæення мультимедіа
ïриçвело до çáільøення мотива-
ці¿ студентів на 45 %, çавдяки ві-
çуальніé ïриваáливості та викори-
станнþ інтерактивних елементів.

4. Çа реçультатами 32-х дос-
лідæень áуло виявлено, ùо 82 %
студентів ç оáмеæеннями вваæа-
þть, ùо використання мультиме-
діа доïомогло çроáити нав÷альниé
ïроцес áільø достуïним для них.

5. 61 % виклада÷ів ïідтвердæу-
þть, ùо оáмін досвідом ç вико-
ристання мультимедіа доïомагаº
ïокраùувати нав÷альні ïракти-
ки та роçвивати нові методи.

6. 48 % студентів відçна÷аþть,
ùо деякі недоліки мультимедіа,
такі як моæливе відволікання від
основного матеріалу, ïотреáуþть
уваги та адаïтаці¿.

7. 76 % виклада÷ів висловлþ-
þть áаæання ïодальøого вдос-
коналення методів використання
мультимедіа та стеæення çа інно-
ваціéними ïідходами.
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