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УДК 004.624  
 

МУЛЬТИМЕДІЙНІ ТЕХНОЛОГІЇ В ОСВІТІ 
ІВАНОВА Л.В., ДЖАБРАІЛОВ Д.В 
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Відокремлений структурний підрозділ «Одеський технічний фаховий коледж  
Одеського національного технологічного університету»  

 

Проведено аналіз використання мультимедійних технологій у освітньому процесі. 
Визначені основні групи навчального та довідникового мультимедійного контенту. 
Проведено аналіз мультимедійних засобів та визначена  їх частка у навчальних курсах 
відомих освітніх платформ. Представлена діагностувальна програма для дослідження 
впливу мультимедійних технологій на якість сприйняття навчального матеріалу 
здобувачами освіти. 

 

Сучасні комп‘ютерні навчальні системи розробляються за допомогою мультимедіа-

технологій. Ці технології виникли на стику багатьох галузей знання. Здатність комп‘ютера 
негайно знаходити невелику частку інформації у величезній масі даних завжди була одним із 
найважливіших його застосувань. Мультимедіа (від англійського терміну multimedia - 

багатокомпонентне середовище) - це комп'ютерні інтерактивні інтегровані системи, що 
забезпечують роботу з анімованою комп'ютерною графікою і текстом, мовою і 
високоякісним звуком, нерухомими зображеннями і відео. Мультимедіа - це технологія, що 
дозволяє поєднати методи обробки різних типів даних в одну комп'ютерну систему [1]. 

Використання мультимедійних технологій у навчальному процесі значно збільшує потік 

навчальної інформації, що сприймається суб‘єктом навчання. Наразі не вся інформація 
засвоюється, частина її не знаходить свого місця в тих логічних структурах навчального 
контенту (або його фрагменту), формування яких є головною метою процесу навчання. 
Планування навчального процесу, у якому передбачається активне використання зорових 
образів, представлених засобами мультимедійних технологій, має опиратися на розуміння 
викладачем поняття «інформація» [2]. Складність і неоднозначність поняття «інформація» 
знаходить своє вираження в дискусії, що багато років не припиняється на сторінках різних 
наукових і науково-популярних видань, у підручниках для середньої і вищої школи. 

У цілій низці педагогічних досліджень, які присвячені розробці методичних основ 
проектування, створення та використання мультимедійних навчальних програм, навчальних 
мультимедійних комплексів засоби мультимедіа розглядаються як технічний засіб навчання 
нового покоління. Вчені застерігають, що для цих засобів однаково важливі якісні 
програмна, технічна та методична складова. 

Проблематику використання мультимедійних засобів у освітньому процесі вивчали Г. 
Кєдрович, Г. Клейман, В. Агеєв, В. Безпалько, В. Биков, П. Піндера, А. Васюра, Б. 
Гершунский, А. Єршов, П. Жданович, К. Кастро, К. Колін, Т. Сергеєва, С. Свириденко, Р. 
Селезньова. А власне розробці методичних основ щодо створення та використання 
комплексів мультимедійного навчання писали свої праці О. Пінчук, Г. Асвацатурова, О. 
Скалій, Т. Саливон, І. Бєліцина, Т. Бабенко, В. Підгорний, Т. Піскунової та багато інших 
дослідників. Така велика кількість дослідників не може свідчити ні про що інше, як про 
серйозну зацікавленість з боку як теоретиків так і практиків педагогічної сфери, що 
зумовлено пошуком ефективних шляхів використання сучасних досягнень технологічної 
думки як засобу для розвитку пізнавальної діяльності у слухачів, починаючи з початкової 
школи і закінчуючи закладами вищої освіти [3]. 

Проведений аналіз дозволяє виділити характерні ознаки феномену мультимедіа у 
сучасній освіті, а саме: 
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 інформаційна насиченість: можливість об‘єднання інформації, представленої у різних 
формах (текст, звук, графіка, відео, анімація), інтерактивний режим роботи з інформацією, 
зручність опрацювання різних видів інформації; 

 реальність дійсності, що зображується: показ явищ у розвитку та динаміці, виразність, 
емоційна насиченість, багатство зображувальних прийомів. 

До класифікації мультимедійних освітніх видань можна підійти з боку узагальнення 
досвід практикуючих викладачів щодо їх збирання, аналізу та вироблення методичних 
рекомендацій із застосування мультимедійного навчального контенту в освітньому процесі 
[4]. Тоді поділ на групи буде мати вигляд: 

• електронні енциклопедії, довідники, підручники, що містять тільки виклад 
матеріалу; 

• електронні підручники-тренажери, що дозволяють не тільки ознайомитися з 
матеріалом, але і відповісти на певні запитання та виконати деякі вправи на закріплення 
матеріалу (обсяг, якість питань і вправ, можливість поповнення, зміни і створення нових 
завдань і вправ залежать від авторів навчального посібника); 

• контролюючі середовища, що дозволяють проконтролювати рівень вивченого 
матеріалу (якість також різна); 

• комбінований ресурс (найбільш бажаний, але істотно рідкісніший вид), що містить 
всі три компоненти, має адаптивні та розширювані властивості (дозволяють довільно 
компонувати наявний матеріал, що містить не тільки документальне, але й методичне 
опрацьовування матеріалу з елементами штучного інтелекту для урахування індивідуальних 
особливостей кожного здобувача освіти-користувача); 

• творчі середовища, які дозволяють здобувачеві освіти виявляти і розвивати свої 
унікальні здібності під час роботи над проектами (бажано мультимедійними), дозволяють не 
тільки пасивно одержувати готовий матеріал, але й висувати свої версії і формувати свої 
світи; 

• програми-конструктори, які дозволяють проводити дослідження в різних або 
вузькоспеціалізованих галузях знань; 

• мультимедійні ігри, які спрямовані на інтелектуальний розвиток. 
До мультимедійних засобів, які є складовою мультимедійних навчальних ресурсів 

можна віднести:  

● Цифрова інформація: тексти, графіка, схеми;  

● Візуальна інформація: відео, зображення, анімація;  

● Аудіальна інформація: мова, музика, інші звуки. 
Частка засобів, які використовуються в навчальних ресурсах залежить від спрямування. 

призначення та досвіду розробника відповідно до представленої вище класифікації. Аналіз 
мультимедійних навчальних ресурсів дозволив узагальнити застосування мультимедійних 
засобів в освітньому процесі (рис.1). 

Метою дослідження є  визначення впливу мультимедійних технологій, які поєднують 
мультимедійні засоби у різних комбінаціях, на якість засвоєння навчального контенту 
здобувачами освіти різної вікової категорії та підготовка методичних рекомендацій щодо 
створення мультимедійних навчальних ресурсів для викладачів. 
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Рисунок 1 – Частка мультимедійних засобів в мультимедійних навчальних ресурсах 

 

Для проведення дослідження розроблено діагностувальне програмне забезпечення 
(рис.2), яке складається з набору програмних модулів для експериментального дослідження 
ефективності мультимедійного навчального контенту для здобувачів освіти різної вікової 
категорії. Кожен модуль містить набір фрагментів навчального мультимедійного контенту, 
представлений з використанням різних мультимедійних засобів та тест щодо його засвоєння. 
Результати експериментального дослідження обробляються аналітичним модулем. 
Діагностувальне програмне забезпечення дозволяє використати підготовлені шаблони 
наборів фрагментів навчального мультимедійного контенту або створювати власні у різних 
комбінаціях мультимедійних засобів.  
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Рисунок 2 – Архітектура діагностувальної програми 

 

 Результати дослідження впливу мультимедійних технологій, які поєднують 
мультимедійні засоби у різних комбінаціях, на якість засвоєння навчального контенту 
здобувачами освіти різної вікової категорії дозволить підготувати рекомендації викладачам 
щодо створення якісного навчального контенту для здобувачів освіти різної вікової категорії, 
розроблене програмне забезпечення можна застосовувати для продовження дослідження зі 
здобувачами освіти інклюзивного напрямку для визначення найкращих поєднань 
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мультимедійного навчального контенту, враховуючи особливі потреби слухачів певної 
категорії. 
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Computer games have become not only entertainment and learning, but also a carrier of 

culture. They have little resemblance to a ballet stage, a gallery wall or a book page, but they 

capture the modern morality, ethics, illusions, hopes and ideas about the past and future of most 

people in the same way. Computer games provide a new, unique opportunity to move into the world 

of illusions and delusions. 

Statement of the problem: the influence of computer games on a person has many aspects. One 

of the visible problems is related to the fact that gamers spend a lot of time at the computer, which, 

as you already know, threatens the emergence of health problems that are not directly related to 

computer games, however, is their consequence. These are problems with vision, spine, hands, 

psyche and sleep, as well as information overload. The psychological consequences of this problem 

should also be investigated. 

List of solved tasks: to define basic concepts in game theory; explore the positive and negative 

potential of most computer games; determine ways to solve this problem. The main content of the 

research is: to investigate the possibilities of using computer games in the process of forming the 

professional competence of future specialists.  

So, we can conclude that in modern society, a computer game has come to the fore. A modern 

computer game is a multifunctional program that is used not only for entertainment, but also for 

educational purposes. Depending on the player's motives, computer games can form certain skills 

and abilities, influence the development of thinking, train memory - these are positive 

consequences. 

 

With the development of technology, the number of people called "gamers" (from the English 

"game" - game) is increasing. The main activity of these people is playing on the computer, they 

have a very narrow circle of social contacts, all other activities are aimed only at survival , to satisfy 
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