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Постановка проблеми

На сьогоднішній день людина
стикається з постійною необхід-
ністю отримання інформації. При-
чиною цього є збільшення гене-
рації інформаційних потоків, гло-
балізація, демократизація проце-
су обміну інформацією [1]. Тому
споживання інформації наразі
може стати причиною декількох
проблем, основні з яких — філь-
трування інформації та її безпо-
середнє засвоєння. Перша проб-
лема полягає в неякісному ви-
робництві контенту та низька кри-
тичність споживачів щодо інфор-
мації. Неякісний контент може
являти собою недостовірні, мані-

пулятивні тези та зміст, що в по-
дальшому впливає на спожива-
ча негативно. Натомість низька
критичність споживачів інформа-
ції зумовлена великою її кількістю
і бажанням скоріше цю інформа-
цію сприйняти. Таким чином лю-
дина має менше можливості до
критичного аналізу інформації
[2, 3].

Засвоєння великого масиву
інформації потребує відповідних
розумових зусиль. Наразі базовий
набір атрибутів для сприйняття —
текст, ілюстраційний матеріал,
вже не задовольняє потреби, зва-
жаючи на вищезазначені фактори
і проблеми. Росте необхідність
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в направленні користувача по по-
току взаємодії із засобом отри-
мання інформації, для того щоб
акцентувати увагу, та стимулю-
вати запам’ятовування на клю-
чових моментах [2, 4]. 

Аналіз попередніх 

досліджень

Через розмаїття сфер в даний
час не існує єдиного універсаль-
ного визначення інтерактивнос-
ті, в кожній науці і кожній сфері
людської діяльності вона трак-
тується по-різному. В інформа-
ційно-комунікаційних системах
інтерактивність розуміється як
здатність системи адекватно реа-
гувати на дії користувача, прояв-
ляти активність, включати його
в процес взаємодії. У системах
програмування інтерактивність
характеризується можливістю
внесення змін до готової пра-
цюючої програми [5].

Відповідно дослідженням 3M
Visual Systems Division, корпора-
цією Post-it Notes було визначе-
но, що люди краще обробляють
візуальні дані. Фактично, людсь-
кий мозок обробляє зображення
в 60000 разів швидше, ніж текст,
і 90 % інформації, переданої в мо-
зок, є візуальною [6]. 

Відповідно до цього було ви-
ділено три візуальних інстру-
менти, які можна застосовувати
для кращого сприйняття інфор-
мації: презентації, відео, інфогра-
фіка [7]. Вони додають інтерак-
тивності до матеріалу, таким чи-
ном зосереджуючи увагу читача
на ньому.

Інтерактивність в навчанні —
це відмінний спосіб поліпшити
результати навчання і побачити
стійкі зміни поведінки при взає-
модії. Інтерактивності в навчанні

можна досягнути шляхом дода-
вання інтерактивних елементів,
що були вказані вище, вікторин,
опитувань, доповненої та вірту-
альної реальності [8]. Дослідни-
ки вважають взаємодію читача
з вмістом найбільш важливою
формою інтерактивності, оскіль-
ки саме тут і відбувається навчан-
ня. Як тільки він отримує доступ
до навчальних матеріалів, то зможе
використовувати їх по-своєму.
Кожен повинен мати можливість
припиняти, повторювати, зупи-
няти вивчення матеріалу, повер-
татися до будь-якої його части-
ни, щоб краще освоїти її [9].

Згідно дослідження Юнг-Міна
[10], фактори, що впливають
на сприйняття інтерактивності,
в основному пов’язані з контро-
лем контенту, послідовністю спіл-
кування, швидкістю і узгодженіс-
тю отриманих відповідей, а також
з персоналізацією зворотного
зв’язку на їхні запитання і дії. Ці
фактори впливають на внутрішню
мотивацію користувачів, сприй-
няття простоти використання
системи навчання, а також на роз-
гляд корисності і стимулюючий
інтерес.

Мета роботи

Проблема стимулювання за-
пам’ятовування на ключових мо-
ментах може бути вирішена за
рахунок відповідної підготовки.
Але постає питання, ефективнос-
ті таких засобів. Існує проблема
обґрунтування такого застосуван-
ня — чи є необхідність введення
розширеного інтерактиву, чи ра-
ціональність такого використан-
ня не виправдовує залучених
ресурсів. Дослідження полягає
в тому, щоб визначити чи впли-
вають інтерактивні елементи
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на сприйняття інформації. Мета
дослідження полягає у визначен-
ні впливу інтерактивності на сприй-
няття інформації.

Результати проведених 

досліджень

Для дослідження було обра-
но комбіновану методику, яка
полягає в об’єднанні елементів
опитування, прямого тестуван-
ня та збір статистичних даних.
Група осіб, що піддавалась тес-
туванню складається із людей
віком від 18 до 45 років, з се-
редньою або вищою технічною
освітою, які досконало володіють
обладнанням (ПК та смартфоном).
Тестування проводиться в буд-
ній день в другій половині дня
з 16:00 до 20:00. Пристрої для тес-
тування: девайс опитуваного, який
йому зручний і не створював
ефекту незвичного пристрою,
яскравість якого більше 50 %.

Було передбачено наступний
порядок проведення:

— розбиття інформації на гру-
пи тестування за наданими ма-
теріалами;

— надання матеріалів для вза-
ємодії;

— проведення тестування се-
ред групи за відповідними мате-
ріалами;

— збір та аналіз даних тес-
тування;

— підбиття підсумків.
Було розроблено об’єктну мо-

дель дослідження (рис. 1), яка
описує, що впливає на спосіб
подачі інформації. 

Для проведення дослідження
було розроблено три тест-ма-
теріали, що поділені за засобом
представлення інформації:

— лише текстова інформація;
— текстова та графічна ін-

формація;

Рис. 1. Об’єктна модель наукового дослідження
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— інформація представлена
різними інтерактивними та муль-
тимедійними елементами (ілюст-
рація, анімація, звук, текст, інтер-
активні елементи).

Для оцінки отриманих резуль-
татів було розроблено тест-фор-
му, яка представляє собою тест
за інформацією наведеною в тест-
матеріалах. Група тестування
одноразово проходить матеріал
та в кінці відповідає на питання
по ньому. В тесті представлено
12 запитань, з трьома варіанта-
ми відповіді на кожний. Кожне
завдання оцінюється в 1 бал.
Після проходження тесту дані
надсилаються до відповідної
бази, після чого було проведено
їх аналіз. Дана оцінка і є критерієм
визначення залежності типу пред-
ставленої інформації та її зас-
воєнням.

Засіб представлення лише
текстової інформації надавався
у виді електронного документу.
Засіб представлення текстово-
ілюстраційної інформації надав-
ся у виді презентації. Тест в кінці
документу представляє собою
відповідну форму, що була ство-
рена за допомогою сервісу Google
Forms.

Засіб представлення мульти-
медійної інформації був наданий

у виді додатку для операційної
системи Android із системою на-
вігації, звуковими і анімаційними
елементами. Додаток створено
на базі ігрового рушія Unity, ви-
конавчий файл створено у фор-
маті .apk (Android application pa-
ckage). Надавався виконавчий файл
за допомогою сервісу Google play.

Всього до опитування було за-
лучено 172 респонденти. Розпо-
ділення за параметрами не від-
бувалося, респондентам на вибір
надавалася можливість ознайом-
лення з інформацією. Таким чи-
ном за проходженням відповід-
ного засобу подачі вийшло нас-
тупне співвідношення:

— засіб представлення тексто-
вої інформації — 46 респондентів;

— засіб представлення текс-
тово-ілюстраційної інформації —
88 респондентів;

— засіб представлення муль-
тимедійної інформації — 38 рес-
пондентів.

Результати опитування із заз-
наченими оцінками представле-
но в табл. 1. 

Графічне представлення роз-
поділу оцінок опитування пред-
ставлене на рис. 2.

Результати опитування було
перераховано до середнього ба-
лу за формулою (1):

Таблиця 1
Кількість опитаних респондентів з відповідними оцінками

Засоби
представлення

інформації

Кількість правильних відповідей

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Текст 3 0 3 0 0 0 31 0 5 4 0 0

Презентація 4 0 0 0 6 0 0 0 0 14 12 52

Додаток 0 1 8 3 1 0 4 9 0 9 1 2
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(1)

де Бс — середній бал; Бн — но-
мінальна вартість балу; Крб — кіль-
кість респондентів з відповідним
балом; Крз — загальна кількість
респондентів, що отримала від-
повідний засіб представлення
інформації.

Зведені дані за отриманими ре-
зультатами представлено в табл.
2. Графічне представлення наве-
дено на рис. 3.

За отриманими результатами
можна виділити наступні негатив-
ні фактори впливу на засвоєння
інформації:

— текст характеризуються
більш сухим, обмеженим форма-

Рис. 2. Розподілення оцінок 
за кількістю респондентів: а —

текстовий засіб представлення; 
б — текстово-ілюстраційний 

засіб представлення; в —
мультимедійний засіб

представлення

а б

в

Таблиця 2
Зведені дані середнього балу за отриманим засобом

представлення інформації

Параметри дослідження
Засоби представлення інформації

Текст Презентація Додаток

Кількість респондентів 46 88 38

Середній бал 6,826087 10,56818 7,052632
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том подачі інформації, через що
вимагає більших зусиль для уваж-
ного читання;

— читання тексту не пропонує
проміжного відпочинку для чита-
ча, так як користувач має постій-
но бути сконцентрованим на од-
ному типі інформації;

— текст не мав спеціальних
маркерів для привертання уваги,
тому уся інформація сприймалась
на одному рівні без наголосів
на важливих елементах;

— надмірна сегментація ін-
формації за окремими парагра-
фами, що розділені на екранах
не дає сприймати текст як одне
ціле;

— мультимедійні елементи,
які виступали як маркери привер-
тання уваги не працюють за їх
нагромадженням;

— рухливі елементи інтерфей-
су мають бути збалансовані, щоб
не заважати поступовому отри-
манню інформації і не викликати
необхідність очікування закінчен-
ня анімації;

— читання з екрану смартфо-
ну саме по собі може викликати
труднощі сприйняття інформації;

— відносно великий масив
нової інформації для засвоєння
за короткий час;

— перевага користувачів сприй-
мати інформацію з аналогових
засобів подачі інформації.

Серед позитивних факторів,
що вплинули на результат можна
виділити: 

— більшість користувачів кра-
ще сприймають інформацію, що
містить відповідні ілюстраційні
якоря для побудови асоціацій;

— правильне оформлення мо-
же ініціювати більш ефективне
запам’ятовування за рахунок роз-
ташування користувача до засо-
бу подачі;

— правильна сегментація тек-
сту.

Висновки

За результатами досліджень
було виявлено, що найбільше
правильних відповідей було у тес-
тувальної групи, яка отримала ма-
теріал у виді презентації (серед-
ній бал становить 10,6), потім
у виді додатку (7,1 балів), та у ви-
ді тексту (6,9 балів). 

Найбільшу ефективність саме
текстово-ілюстраційної інфор-

Рис. 3. Діаграма представлення середнього балу по опитуванню 
за засобом представлення інформації
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мації можна пояснити можливіс-
тю будувати асоціативні ряди як
з текстовою інформацією, так і
графічним матеріалом. Також уся
інформація надається суцільним
потоком. На противагу цьому,
інформація в додатку більш сег-
ментована — розділення інфор-
мації в межах тематики на дрібні
частини має відповідати кілько-
сті поданого матеріалу, щоб не
відбувалося зайвого поділу і пе-
реходів між частинами. Також
варто переглянути використання
анімації та звукового матеріалу,
який має виконувати доповню-
ючу роль до основного тексту, як
графічний матеріал, що допов-
нює текст. У цьому випадку таке
використання могло не нести
підвищення ефективності, або і
взагалі мати негативний вплив.

Текст показав найбільш низь-
кі показники, так як пропонує не-
великі можливості для зацікавлен-
ня та заохочення користувачів,
що можливо стало причиною низь-
кої ефективності сприйняття.
Ймовірно текстову інформації
було б легше сприймати зазда-
легідь зацікавленим у тематиці
користувачам, або таким, що вже
знайомі з темою інформації.

На базі отриманих результа-
тів було визначено напрями
для розширення дослідження:
роль мультимедійних засобів по-
дачі інформації в ефективності
процесів запам’ятовування; ефек-
тивність моделей навігацій; ефек-
тивність рівня сегментації інфор-
мації.
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In this research, we prepared information presented only 

with text, presented with text and images, and multimedia app.

The aim was to test different methods of information presenta-

tion on group of people and gather information about results 

of their experience. Main criteria was result of test in the end 

of information paragraphs. Test consists of questions about

passed material. Mark for the test was the amount of correct

answers. All the answers was gathered to statistic table 

to find main dependencies. Main reasons of research results 

was identified based on analysis of gathered statistic data, 

users feedback, conditions of testing, type of interaction 

with device, main trends of information representation.

Keywords: interactive elements; text; presentation; 

application; information presentation.
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