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Ïîïóëÿðí³ñòü ìóëüòèìåä³éíèõ íàâ÷àëüíèõ âèäàíü ïîÿñ-
íþºòüñÿ çäàòí³ñòþ ïîºäíóâàòè òåêñòîâó ³íôîðìàö³þ,
çîáðàæåííÿ, àóä³î, â³äåî òà ³íòåðàêòèâí³ åëåìåíòè, 

ùî çáàãà÷óº íàâ÷àëüíèé äîñâ³ä. Ïðîòå åôåêòèâí³ñòü 
òàêèõ âèäàíü çàëåæèòü â³ä áàãàòüîõ ÷èííèê³â, ³ ñàìå 
¿õ äîñë³äæåííÿ ñòàëî îñíîâíîþ ìåòîþ ö³º¿ ðîáîòè.

Êëþ÷îâ³ ñëîâà: ìóëüòèìåä³éíå íàâ÷àëüíå âèäàííÿ;
åôåêòèâí³ñòü; îñâ³òí³é êîíòåíò; ìóëüòèìåä³éíå âèäàííÿ;

³íòåðàêòèâí³ òåõíîëîã³¿; ïðîºêòóâàííÿ.

Ïîñòàíîâêà ïðîáëåìè
Ó світі циôрових комунікаціé

мультимедіéні нав÷альні видан-
ня (ÌÍВ) стали клþ÷овоþ ïлат-
ôормоþ для ïоøирення освітньо-
го контенту. Пуáлікаці¿, ùо ïоºд-
нуþть текст, çоáраæення, аудіо,
відео та інтерактивні елементи,
ïроïонуþть áагатиé досвід для
аудиторі¿. Åôективність ÌÍВ çа-
леæить від ¿х відïовідності до çа-
ïланованого оáсягу та тематики
курсу, виçна÷ено¿ у ïрограмі кур-
су та силаáусі, де встановлено
структуру курсу, оáсяг тем та ïе-
релік ïракти÷них çанять [1, 2].

Îдніºþ ç головних ïроáлем º
неоднорідність аудиторі¿ çа вïо-
доáаннями, технологі÷ним досту-
ïом та моделями вçаºмоді¿ ç кон-
тентом. Öе вимагаº роçуміння ха-
рактеристик аудиторі¿ для адаï-
таці¿ контенту ïід ¿¿ ïотреáи. Øвид-
киé темï технологі÷них çмін ство-

рþº виклики для видавців, які çму-
øені áеçïерервно адаïтувати
сво¿ контент-стратегі¿ до нових
моæливостеé і ôорматів.

Çаáеçïе÷ення актуальності та
якості мультимедіéних елемен-
тів такоæ º ваæливим ÷инником.
Інклþçивність видань, ùо çаáеç-
ïе÷уº достуïність для лþдеé ç
осоáливими ïотреáами, º ùе
одніºþ ваæливоþ ïроáлемоþ.
ÌÍВ ïовинні враховувати ïотре-
áи лþдеé, які використовуþть
ïрограми ç÷итування ç екрана
та інøі доïоміæні технологі¿ ç ура-
хуванням оáмеæень, ùо виника-
þть у вив÷енні конкретно¿ дис-
циïліни.

Враховуþ÷и виùенаведені ви-
клики, існуº нагальна ïотреáа
у виçна÷енні та аналіçі ÷инників,
ùо вïливаþть на еôективність
ÌÍВ. Ðоçуміння цих ÷инників не-
оáхідне для оïтиміçаці¿ стратегіé

© Автор(и) 2024. Видавець ÊПІ ім. Ігоря Сікорського.
CC BY 4.0 (https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/).
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творців контенту та видавців, ïід-
виùення рівня çалу÷ення ауди-
торі¿ та çаáеçïе÷ення øироко¿
достуïності мультимедіéного ви-
дання.

Àíàë³ç ïîïåðåäí³õ 
äîñë³äæåíü
Аналіç ïоïередніх дослідæень

свід÷ить ïро доволі комïлексне
вив÷ення ролі та еôективності
мультимедіа в освітніх матеріа-
лах. Проведені дослідæення ïід-
креслþþть цінність інтеграці¿
мультимедіа та інтерактивності
для створення цікавого та еôек-
тивного нав÷ального середови-
ùа [3, 4]. Êрім того, ïідкреслþ-
ºться çна÷ення достуïності, які
çакликаþть до ïроºктування і роç-
роáки інклþçивних нав÷альних
матеріалів, ùо çадовольняþть
ріçноманітні нав÷альні ïотреáи
[5, 6]. Äослідæення сенсорних
еôектів у мультимедіа такоæ роç-
криваº ïотенціал для çна÷ного
ïокраùення нав÷ального ïроце-
су øляхом çалу÷ення ріçних ор-
ганів ÷уття [7].

Çвіт органіçаці¿ економі÷ного
сïівроáітництва та роçвитку, а та-
коæ деякі дослідæення роçøирþ-
þть дискусіþ на ïракти÷ні наслід-
ки çастосування мультимедіа в
освіті, вкаçуþ÷и на неоáхідність
комïлексних стратегіé для еôек-
тивного використання техноло-
гіé [8–10]. Сталість мультимедіé-
них ïідходів, еôективність дина-
мі÷них ïреçентаціé та диçаéн
мультимедіéних нав÷альних ма-
теріалів — все це сïрияº глиá-
øому роçуміннþ того, як роçви-
ваºться надання освітнього кон-
тенту [11–13].

Ãлоáальниé çвіт комïані¿ McKin-
sey надаº реçультати дослідæень
ïро вïлив технологіé на нав÷ан-

ня, наголоøуþ÷и на стратегі÷-
ному використанні мультимедіа
[14]. Äеякі дослідæення çаглиá-
лþþться в ïракти÷не çастосуван-
ня мультимедіа в нав÷анні та ви-
в÷ення ïоведінки у÷нів відïо-
відно, ùо ùе áільøе çáага÷уº наøе
роçуміння ïотенціалу мультиме-
діа [15, 16]. Óçагальнþþ÷и ці
висновки, стаº о÷евидним, ùо
мультимедіа в освіті ïроïонуþть
вели÷еçниé ïотенціал для ïокра-
ùення реçультатів нав÷ання.

Äодатково, реçультати ïатент-
ного ïоøуку доçволять виявити
су÷асні досягнення та роçроáки,
ùо вïливаþть на якість та еôек-
тивність мультимедіéних видань.
Аналіç ïатентів виявив клþ÷ові
наïрями, çокрема інтерактивні нав-
÷альні системи, методи маøинно-
го нав÷ання для аналіçу ïоведін-
ки користува÷ів, технологі¿ синх-
роніçаці¿ аудіо та відео контенту,
а такоæ інтерактивні користуваць-
кі інтерôеéси для çастосунків.

Ìåòà ðîáîòè
Аналіç моæливостеé викорис-

тання су÷асних мультимедіéних
видань у нав÷альному ïроцесі та
виявлення актуальних наïрямів
для ïодальøого дослідæення;
систематиçація та класиôікація
çнань ùодо мультимедіéних ви-
дань, систематиçація та ранæу-
вання ÷инників вïливу на еôек-
тивність мультимедіéних нав÷аль-
них видань в освітньому контек-
сті, ùо доçволить у ïодальøих
дослідæеннях оцінити еôектив-
ність таких видань.

рåçóëüòàòè ïðîâåäåíèõ 
äîñë³äæåíü
Аналіç ïатентно¿ інôормаці¿ ïо-

каçав, ùо наéáільøа активність
у сôері роçроáки мультимедіé-
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них технологіé налеæить СØА,
ßïоні¿, Австралі¿ та Ðесïуáліці
Êорея. Серед категорі¿ наéактив-
ніøе роçвиваþться категорі¿,
ïов’яçані ç середовиùем вико-
ристання мультимедіéних систем
та методами ¿х çастосування.
Çокрема, у 2022–2023 рр. сïо-
стерігаºться çна÷не çростання
кількості ïатентів, çосередæених
на інтерактивності, доïовненіé
та віртуальніé реальності, а та-
коæ автоматиçаці¿ é адаïтаці¿
контенту ïід користува÷а. Öе свід-
÷ить ïро те, ùо інноваці¿ у сôері
мультимедіéного нав÷ання маþть
çна÷ниé ïотенціал для ïокраùен-
ня освітніх реçультатів та ïідви-
ùення çалу÷еності у÷нів.

Äля виявлення основних ÷ин-
ників, ùо вïливаþть на еôектив-
ність мультимедіéних видань,
виріøено ïровести комïлексне
дослідæення, яке вклþ÷аº декіль-
ка клþ÷ових етаïів.

Після аналіçу су÷асних тенден-
ціé та інноваціé у сôері мульти-
медіéних видань роçроáлено кла-
сиôікаціþ, яка доçволяº систе-
матиçувати ріçні тиïи контенту
та виçна÷ити ¿хні осоáливості
(рис. 1). Êласиôікація охоïлþº
такі видання як інтерактивні кни-
ги, нав÷альні ïлатôорми, систе-
ми ç доïовненоþ реальністþ,
мультимедіéні ïреçентаці¿ та áа-
гато інøих. Вона стала основоþ
для ïодальøого дослідæення та
роçроáки рекомендаціé ç вико-
ристання мультимедіéних техно-
логіé в освітньому ïроцесі.

Çокрема, інтерактивні книги
маþть çна÷ні ïереваги çавдяки
високому рівнþ інтерактивності
та моæливості ïерсоналіçаці¿
нав÷ання, ùо ïідвиùуº çалу÷е-
ність та еôективність çасвоºння
матеріалу [17]. Системи ç доïов-

неноþ реальністþ (AR) та віртуаль-
ноþ реальністþ (VR) відкриваþть
нові моæливості для створення
çанурþвального нав÷ального се-
редовиùа, яке сïрияº краùому
роçуміннþ складних концеïціé
[18]. Таким ÷ином, інтерактивні
книги, а осоáливо іç çастосуван-
ням AR та VR системи, º наéáільø
актуальними для ïодальøих до-
слідæень ÷ереç ¿хні унікальні осо-
áливості та ïереваги в освітньо-
му контексті. 

При÷инно-наслідкова діагра-
ма (рис. 2) доçволила система-
тиçувати та віçуаліçувати ÷инники,
ùо вïливаþть на якість і еôектив-
ність мультимедіéних видань. Вона
доïомогла виявити основні ïри-
÷ини ïроáлем аáо недоліків, а
такоæ виçна÷ити, як ріçні ÷инни-
ки вçаºмодіþть міæ соáоþ. Çав-
дяки ціé діаграмі, моæна краùе
çроçуміти, які асïекти в ïроцесі
створення мультимедіéних ви-
дань ïотреáуþть ïокраùення.
Êоеôіціºнт вагомості виçна÷ено
çа доïомогоþ методу ексïерт-
них оцінок, ùо доçволило áільø
то÷но виçна÷ити вïлив коæного
÷инника.

Íастуïним етаïом дослідæен-
ня стало ïроведення ексïертно-
го оïитування для виçна÷ення ïрі-
оритетних ÷инників мультимедіé-
них видань. Îïитування сïрямо-
ване на виявлення наéваæливі-
øих ÷инників, ùо вïливаþть на
еôективність мультимедіéних ос-
вітніх матеріалів. Çіáрані дані ïро-
аналіçовано, і реçультати ïред-
ставлено у виді діаграми Парето.

Äля оцінки еôективності муль-
тимедіéних видань оáрано нас-
туïні клþ÷ові ÷инники: відïовід-
ність контенту вимогам (ВÊВ),
інтерактивність (І), технологі÷на су-
місність (ТС), çру÷ність користу-



² Í ф Î р Ì À ц ² É Í ²  Ò Å Õ Í Î Ë Î Ã ² ї

98

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
4

. 
№

 2
(8

4
)

Ð
и

с.
 1

. 
Ê

ла
си

ô
ік

ац
ія

 м
ул

ьт
и

м
е

д
іé

н
и

х 
ви

д
ан

ь



² Í ф Î р Ì À ц ² É Í ²  Ò Å Õ Í Î Ë Î Ã ² ї

99

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
4

. 
№

 2
(8

4
)

Ð
и

с.
 2

. 
П

р
и

÷и
н

н
о

-н
ас

лі
д

ко
ва

 д
іа

гр
ам

а 
÷и

н
н

и
кі

в 
вï

ли
ву

 н
а 

е
ô

е
кт

и
вн

іс
ть

 м
ул

ьт
и

м
е

д
іé

н
и

х 
ви

д
ан

ь



вацького інтерôеéсу (ÇÊІ), струк-
турованість інôормаціéно¿ архі-
тектури (СІА), адаïтація контен-
ту (АÊ) та достуïність (Ä).

Відïовідність контенту вимо-
гам — ÷инник çаáеçïе÷уº те, ùо
мультимедіéні видання відïові-
даþть встановленим стандартам,
гаéдлаéнам та наéкраùим ïрак-
тикам. Він вклþ÷аº ïеревірку
то÷ності, актуальності та якості
всіх елементів контенту, ùо º
ваæливо для досягнення еôек-
тивного нав÷ання.

Інтерактивність — виçна÷аº
рівень вçаºмоді¿ користува÷а ç
контентом. Високиé рівень інтер-
активності, ùо вклþ÷аº інтер-
активні елементи та симуляці¿,
сïрияº краùому çасвоºннþ ма-
теріалу та ïідвиùеннþ çалу÷е-
ності користува÷ів.

Технологі÷на сумісність — ïа-
раметр оцінþº çдатність мульти-
медіéних видань ïрацþвати на
ріçних ïлатôормах і ïристроях,
вклþ÷аþ÷и десктоïні та моáіль-
ні додатки. Çаáеçïе÷ення суміс-
ності ç ріçними оïераціéними сис-
темами та ïристроями доçволяº
користува÷ам отримувати достуï
до контенту ç áудь-якого місця.

Çру÷ність користувацького ін-
терôеéсу — виçна÷аº çру÷ність
та інту¿тивність навігаці¿ ïо муль-
тимедіéному виданнþ. Äоáре
роçроáлениé інтерôеéс сïроùуº
вçаºмодіþ користува÷а ç контен-
том, ùо ïокраùуº çагальне вра-
æення від використання видання.

Структурованість інôормаціé-
но¿ архітектури — стосуºться
структурування контенту таким
÷ином, ùоá він áув легко достуï-
ним і çроçумілим для користу-
ва÷ів. Öе вклþ÷аº органіçаціþ,

категориçаціþ та ïодання інôор-
маці¿ у сïосіá, якиé ïолегøуº ¿¿
сïриéняття та çасвоºння.

Адаïтація контенту — çаáеç-
ïе÷уº адаïтаціþ мультимедіéних
видань до культурних, мовних та
регіональних осоáливостеé ко-
ристува÷ів. Öе доçволяº çроáи-
ти контент достуïним для øир-
øо¿ аудиторі¿, враховуþ÷и ріçні
ïотреáи é уïодоáання.

Äостуïність — ÷инник гаран-
туº, ùо мультимедіéні видання
достуïні для лþдеé ç оáмеæе-
ними моæливостями. Відïовідність
стандартам веáдостуïності, таким
як WCAG, доçволяº çаáеçïе÷ити
рівниé достуï до контенту для
всіх користува÷ів, неçалеæно від
¿хніх ôіçи÷них моæливостеé.

Проведено ексïертне оцінþ-
вання для виçна÷ення ваги ïрі-
оритетних ïараметрів, ùо вïли-
ваþть на еôективність мульти-
медіéних видань. Åксïерти оці-
нили коæен ç клþ÷ових ÷инників,
враховуþ÷и ¿хніé вïлив на якість,
çру÷ність використання та çагаль-
ну еôективність мультимедіéних
видань. Ðеçультати ïроведення
ексïертного оцінþвання наведе-
но в таáл.

Ðеçультати ексïертного оці-
нþвання використано для ство-
рення діаграми Парето, яка доç-
волила віçуаліçувати основні ÷ин-
ники та виçна÷ити ті, які маþть
наéáільøиé вïлив на еôектив-
ність мультимедіéних видань
(рис. 3).

Öеé аналіç доïомоæе скон-
центрувати çусилля на áільø ïрі-
оритетних ÷инниках для досяг-
нення максимально¿ еôектив-
ності мультимедіéних освітніх
матеріалів, а саме: достуïність,
відïовідність контенту вимогам
та інтерактивність.
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Âèñíîâêè
Ðеçультати ïроведеного ïа-

тентного ïоøуку ïокаçали, ùо
áільø актуальними для дослі-
дæень º інтерактивні нав÷альні
системи, ïерсоналіçоване нав-
÷ання, системи ç доïовненоþ та

віртуальноþ реальністþ, а такоæ
технологі¿ синхроніçаці¿ аудіо та
відео контенту. Öі наïрями актив-
но роçвиваþться і маþть çна÷-
ниé ïотенціал для ïокраùення
якості нав÷ального ïроцесу, ос-
кільки вони çаáеçïе÷уþть глиáøу

Підсумкова таáлиця ексïертного оцінþвання для виçна÷ення ваги
ïріоритетних ïараметрів

ВÊВ І ТС ÇÊІ СІА АÊ Ä S

Вага
ïара-
метра

ВÊВ 5,00 29,00 33,00 24,25 3,12 33,00 4,50 131,87 0,22

І 0,91 5,00 27,00 26,00 20,00 26,00 3,55 108,46 0,18

ТС 0,79 0,98 5,00 1,09 11,38 20,50 0,84 40,58 0,07

ÇÊІ 4,72 1,03 25,00 5,00 21,50 20,00 2,55 79,80 0,13

СІА 15,50 1,42 12,95 2,77 5,00 18,00 3,67 59,30 0,10

АÊ 0,77 0,99 2,82 1,28 1,45 5,00 0,93 13,24 0,02

Ä 32,25 29,33 30,00 29,50 24,33 28,00 5,00 178,42 0,28

611,67 1,00

Ðис. 3. Äіаграма Парето для оцінки ïріоритетних ïараметрів мультиме-
діéних видань: Ä — достуïність; ВÊВ — відïовідність контенту вимогам; 
І — інтерактивність; ÇÊІ — çру÷ність користувацького інтерôеéсу; СІА —

структурованість інôормаціéно¿ архітектури; ТС — технологі÷на
сумісність; АÊ — адаïтація контенту



вçаºмодіþ у÷нів ç нав÷альним ма-
теріалом і ïідвиùуþть еôектив-
ність çасвоºння çнань.

Íа основі аналіçу науково-
техні÷но¿ та ïатентно¿ інôорма-
ці¿ роçроáлено класиôікаціéну
схему мультимедіéних видань,
ùо дало çмогу ïоглиáити і сис-
тематиçувати çнання ïро ïред-
мет дослідæення.

Сôормована ïри÷инно-нас-
лідкова діаграма доçволила ви-
çна÷ити та віçуаліçувати основні
÷инники, ùо вïливаþть на еôек-
тивність мультимедіéних видань.
Виçна÷ені ÷инники вклþ÷аþть
достуïність, відïовідність контен-
ту вимогам, інтерактивність, тех-
нологі÷ну сумісність, çру÷ність ко-
ристувацького інтерôеéсу, струк-
турованість інôормаціéно¿ архі-
тектури та адаïтаціþ контенту. А

діаграма Парето, створена на ос-
нові ексïертного оïитування,
доçволила ранæувати ці ÷инни-
ки çа стуïенем ¿х ваæливості.
Áільø ïріоритетними слід вва-
æати достуïність, відïовідність
контенту вимогам та інтерактив-
ність.

Îтримані реçультати дали çмо-
гу встановити тенденціé, роçøи-
рити та систематиçувати çнання
ùодо мультимедіéних нав÷альних
видань, виçна÷ити та ранæувати
÷инники вïливу еôективності муль-
тимедіéних нав÷альних видань.
Îтримані реçультати стануть ïід-
´рунтям для ïодальøих дослі-
дæень оцінки еôективності муль-
тимедіéних освітніх матеріалів,
ùо доçволить роçроáити реко-
мендаці¿ ç ¿х раціонального вико-
ристання в освітньому ïроцесі.
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The popularity of multimedia educational editions can be 
explained by their ability to combine textual information,

images, audio, video and interactive elements, which en-
riches the learning experience. However, the effective-
ness of such editions depends on many factors, and it 

is their study that has become the main goal of this paper.

Keywords: multimedia educational edition; efficiency; 
educational content; multimedia edition; interactive 

technologies; designing.
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