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ПРОБЛЕМИ ВПРОВАДЖЕННЯ ІНТЕРНЕТ-МЕТОДОЛОГІЙ  

У ОСВІТНІЙ ПРОСТІР 

 
У роботі розглядається особливості сучасного етапу розвитку освіти в умовах глобального 

Інтернету та з широким поширенням порівняно дешевих мобільних пристроїв. Розглянуто педагогічний 

дизайн, як сценарій інтерактивності взаємодії між студентом та вмістом навчальної дисципліни, 

основу якого складає шестикомпонентна модель компетентностей і дидактичні засоби 

мультимедійних навчальних комплексів. Запропоновано нові набори інтерактивних інструментів, які 

відповідали би стилям навчання всіх студентів.  
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Особливості сучасного етапу 

 розвитку освіти 

1. Традиційно університет асоціюється з класи-

чними зразками – Оксфордом, Кембриджом, Собор-

ною, Болонським та іншими найстаршими універси-

тетами Європи з університетськими містечками і 

розгалуженою інфраструктурою. Але в умовах гло-

бального Інтернету та з широким поширення остан-

нім часом сучасних порівняно дешевих мобільних 

пристроїв – ноутбуків, планшетів, смартфонів з ве-

ликими екранами и доступних засобів бездротового 

зв'язку у студентів з'явилася можливість навчатися и 

спілкуватися зі своїми колегами та викладачами 

практично цілодобово, ніяк не обмежуючись у прос-

торі. 

2. Конструювання знань за своєю природою є 

дискурсивним, заснованим на відносинах і спілку-

ванні, тому в процесі отримання і трансформації 

знань студенти повинні мати реальні можливості 

для публікації своїх робіт, особливо творчого харак-

теру 

3. Світовий ринок праці фахівців з вищою осві-

тою ХХІ століття характеризується динамічною не-

стійкістю і зростаючою конкуренцією. У зв'язку з 

цим в освіті намітилися додаткова мета – визнання 

дипломів, забезпечення мобільності студентів і ви-

кладачів, зростання конкурентоспроможності вузів. 

4. Зростання навчального навантаження учнів 

при все зростаючій недовченості випускників [3]. 

Ці особливості потрібно сьогодні враховувати 

при організації навчального процесу у вузі на основі 

мережевих інформаційних технологій і систем су-

часних освітніх технологій: 

орієнтація на результат – компетентністну мо-

дель; 

активні, дослідницькі методи навчання; 

широке використання інформаційно-

комп'ютерних технологій: 

інформаційні системи і сервіси; 

засоби мультимедіа; 

моніторинг активності і досягнень учнів. 

Європейська комісія висунула для країн Євро-

союзу вісім базових компетентностей, якими пови-

нен володіти кожен європеєць: 

компетентності в галузі рідної мови; 

іншомовна компетентність; 

математична компетентність і компетентність в 

галузі фундаментальних природничих і технічних 

наук; 

комп'ютерна компетентність; 

навчальна компетентність (здатність вчитися); 

міжособистісна, міжкультурна компетентність і 

компетентність громадянськості; 

компетентність підприємництва; 

культурна компетентність. 

Найважливішою передумовою для успішного 

вирішення поставлених завдань є інтеграція освітніх 

ресурсів: створені і розвиваються освітні портали, 

енциклопедії, сховища цифрових та освітніх ресур-

сів і т.п., доступ до яких здійснюється через Інтер-

нет – зароджується інформаційне суспільство. 

Інформаційне суспільство – це суспільство, в 

якому інформація стає головним економічним ресу-

рсом, а інформаційний сектор виходить на перше 

місце за темпами розвитку, за кількістю зайнятих, за 

часткою капіталовкладень у ВВП.  

Розширення освітнього простору в Україні, як 

частки всесвітнього Інформаційного суспільства, за 

останні 20-30 років проходило за такими напрямка-

ми. 

Книги. Ще зовсім недавно книги були основ-

ним джерелом знань для студента. Разом з тим ве-

ликою проблемою системи освіти стала відсутність 



навчальних посібників і необхідних допоміжних 

матеріалів (дидактичних матеріалів, лабораторних 

практикумів тощо) з великою кількості сучасних 

дисциплін, пов'язаних з самими останніми досяг-

неннями науки і техніки 

CD-диски, як носії інформації знизили вартість 

видання дидактичних матеріалів, і в той же час під-

вищили оперативність їх оновлення. 

Мультимедійні видання і, особливо інтерак-

тивні системи вивели освіту на новий рівень – ви-

кладання і засвоєння найскладніших положень стало 

набагато простіше, навчання стає все більш вибор-

чим, націленим на окремого студента з урахуванням 

його індивідуальних особливостей. 

Віртуальні лекції стають основним видом ле-

кцій у міру розширення дистанційної освіти через 

неможливість фізичної присутності викладача. 

Проте існування найрізноманітніших підходів 

до реалізації, зокрема, інтернет-підручників призво-

дить до виникнення проблеми існування систем різ-

ного рівня та якості, що обумовлює відмінність рів-

нів підготовки фахівців, які використовують різні 

системи.  

Об'єднання різних підходів можливе за наявно-

сті системи управління знаннями. Система управ-

ління знаннями – це, насамперед, управління кому-

нікаціями. І тільки потім – управління формалізова-

ними знаннями 

Корпоративний освітній портал – це інтегро-

ваний портал, призначений для забезпечення колек-

тивної роботи співробітників в єдиному інформа-

ційному просторі всередині компанії, і акумулюван-

ня знань співробітників в структурованому вигляді. 

Корпоративний портал знань дозволяє створити 

єдину базу навчально-методичних матеріалів та за-

безпечити централізоване інформування співробіт-

ників. 

Найбільш повно функції освітніх порталів про-

являються у вузах. Прикладом такого розвиненого 

освітнього порталу може служити портал ХНЕУ, в 

якому зосереджені інформаційні ресурси універси-

тету, широко представлені освітні програми за різ-

ними спеціальностями, сайт персональних навчаль-

них систем за всіма кафедрами, онлайн доступ до 

бібліотеки, різні системи контролю знань, електрон-

ний журнал обліку відвідування та оцінки поточних 

знань студентів, система «Антиплагіат» та багато 

іншого. 

Однією з найбільш актуальних проблем сучас-

ної освіти є формування єдиного Європейського 

інтелектуального інформаційного та освітнього 

простору, в якому гармонійно проявляються уніка-

льні особливості системи освіти кожної країни. 

У червні 2005 року Національною комісією 

США у справах ЮНЕСКО було запропоновано 

створити Світову цифрову бібліотеку і у квітні 2009 

року відбулося офіційне відкриття Всесвітньої ци-

фрової бібліотеки (World Digital Library).  

Світова цифрова бібліотека являє собою пере-

хід до нового типу проектів цифрових бібліотек. 

Основна увага в даному проекті приділяється не 

кількості та обсягу матеріалу, а якості. 

Основні цілі Всесвітньої цифрової бібліотеки: 

сприяння міжнародному та міжкультурному 

взаєморозумінню; 

розширення обсягу і різноманітності культур-

ного змісту в мережі Інтернет; 

надання ресурсів для освітян, науковців та всіх 

зацікавлених осіб; 

розширення можливостей установ-партнерів 

для скорочення розриву в цифрових технологіях 

всередині країни і між країнами. 

На цьому сайті знаходиться багато цікавої та 

корисної інформація для школярів, студентів, ви-

кладачів, науковців та інших користувачів Інтернет 

[4]. 

Впровадження Інтернет-методологій надає ба-

гатосторонньо вплив на соціально-особистісні хара-

ктеристики освіти: 

1. Освіта стає більш соціальною: 

не залежить від географії; 

не залежить від часу; 

не залежить від соціального стану. 

2. Підвищує індивідуалізацію навчання: 

розвиває здібності; 

формує конкретні компетентності; 

формування еліти учнів; 

вирівнює підготовку відстаючих студентів. 

3. Розвиває творчі здібності: 

критика зі сторони; 

регламентація; 

допомогу в складній ситуації. 

Процеси розширення інформаційного простору 

впливають на розвиток методології навчання, а ті в 

свою чергу на інформаційний простір. 

Сучасна вища школа характеризується існу-

ванням двох парадигм навчання.  

Перша – класична розглядає викладача як тран-

слятора знань від їхнього джерела до студента. 

Друга парадигма базується на концепції сере-

довища навчання, в якому зустрічаються і взаємо-

діють студент, педагог і знання. 

Класична парадигма залишається монологічно-

го за своєю суттю – позицією викладача і позицією 

студента, який пасивно сприймає інформацію. Ін-

шими словами, це модель однієї свідомості, в тому 

сенсі, що освітній процес набуває характеру автори-

тарного розмноження, копіювання. Така структура 

створює поле унікальної безвідповідальності всієї 

освіти як такої. Можна говорити, що вчитель імітує 

знання, учень імітує розуміння. Особистість, яка 

духовно становиться і освічується, випадає зі струк-



тури такої освіти. 

Зараз стає ясно, що пасивна роль студента в 

отриманні вищої освіти сьогодні не сприйнятлива, а 

функція викладача-транслятора не актуальна. 

При другій парадигмі, яку можна позначити як 

проектна 

що фігура наставника, якщо і не зникає остато-

чно, то, у всякому разі, її поступово переповнює, 

самореалізація студента становить їй конкуренцію. 

У той же час для парадигми «середовища на-

вчання» вимагає свого рішення цілий ряд проблем-

них питань: 

Як організувати «середовище навчання»? 

Що підставляє собою «середовище навчання» 

за складом елементів? 

Які процеси в ній запускаються і підтримують-

ся? 

Яким повинен бути інтерфейс для всіх компо-

нентів системи навчання? 

1. Мета лекції (або лекційної компоненти у ви-

падку системи дистанційного навчання) полягає в 

тому, щоб допомогти зрозуміти суть інструментів, а 

не навчити користуватися ними. 

2. В основі методу повинні лежати синергетич-

ні способи організації процесу навчання: 

Необхідно створити умови, в яких стає можли-

вим протікання процесу породження знань тим, хто 

навчаються. 

Навчання має стати інтерактивним – викладач і 

студент стають кооперуються один з одним партне-

рами. 

студента на один їх можливих шляхів його роз-

витку. 

Таким чином, викладач з транслятора знань пе-

реходить на новий ступінь – він стає навігатором, 

штурманом, який допоможе розібрати в інформа-

ційному освітньому просторі, вкаже шлях до інфор-

мації доступ і дасть ключ до прочитання. 

В якості перехідної моделі навчання від викла-

дача-наставника до викладача-навігатора можуть 

служити перехідні моделі, зокрема методологія 

Blended Learning (змішане навчання) [1]. 

Модель Blended Learning не передбачає ради-

кального відмови від традиційної освіти, оскільки 

очна освіта дає важливі мовні та соціокультурні на-

вички. Вона змішує традиційне і електронне на-

вчання. 

Студент відвідує «живі» заняття в аудиторіях, 

але при цьому широко використовуються комп'ю-

тер, онлайн-режим, мобільні пристрої та спеціальні 

навчальні ресурси. 

синхронні і асинхронні вебкасти, трансляції і 

записане відео. 

Основу Blended Learning складають: 

дистанційне навчання; 

навчання в аудиторії; 

навчання через Інтернет. 

Основне завдання викладача  

вирішити, що потрібно проходити в аудиторії, 

що можна освоїти, вивчити і вирішити самостійно, 

які завдання підходять для індивідуальних занять, а 

які - для групової роботи над проектом. Передбача-

ється, що базовий курс викладається на очних за-

няттях, а розширений і поглиблений освоюють в 

процесі дистанційного і онлайн-навчання.  

Переваги методології Blended Learning: 

1. Можливість збору даних. 

2. Кастомізація знань і оцінок, тобто адаптація 

їх під конкретного студента. 

3. Один викладач може навчати багато людей 

одночасно. Змішане навчання дозволяє викладачам 

перерозподілити ресурси і підвищити успішність. 

4. Вбудовування технології асинхронної інтер-

нет-комунікації в «живі» освітні курси сприяє отри-

манню одночасно незалежного та спільного навча-

льного досвіду.  

5. Вчить організовувати і планувати роботу са-

мостійно, незалежно отримувати і аналізувати знан-

ня, шукати і відбирати інформацію, приймати рі-

шення. 

Середовище навчання повинна організовується 

з урахуванням того, що головною проблемою інфо-

рмаційної епохи є загроза «інформаційного тромбо-

зу» для людини, яка не пристосована до лавинопо-

дібного збільшення кількості інформації. З іншого 

боку, саме цей факт створює передумови якісного 

стрибка у розвитку людини; появи нових способів 

сприйняття та обробки інформації; рішення проти-

стояння гуманітарної та природничо-інженерної 

культур, об'єднання гуманітарного та інженерного 

знань. Особливо це актуально для студентів спеціа-

льності «Видавничо-поліграфічна справа». 

Всезростаючі обсяги інформації, які повинен 

засвоїти студент в процесі освіти вимагають засто-

сування більш ефективних інструментів при органі-

зації системи навчання. Одним з дієвих інструментів 

організації середовища навчання є використання 

візуального мислення учнів в поєднанні з візуаль-

ним інтерактивним дизайном на основі персональ-

ного комп'ютера. 

При візуалізації середовища навчання необхід-

ним видається облік відмінності в процесах обробки 

інформації людиною, з переважною функцією пра-

вої і лівої півкулі  

Відомо, що існують два полюси сприйняття 

дійсності – дискретне і континуальне, два способи 

мислення – логічне (аналітичне) і інтуїтивне (образ-

не). Логічний спосіб мислення йде від елементів до 

цілого і будує ціле зі створюваних елементів; кон-

тинуальний – від цілого до елементів, розкладаючи 

ціле на елементи. 

Дискретне мислення (лівопівкульне) характе-



ризує точність, словесно-логічний спосіб опису сві-

ту, найбільш адекватне в науці. 

Інтуїтивне (правопівкульне), континуальний 

або наочно-образний спосіб опису світу забезпечує 

найбільш повну глибину сприйняття і домінує в ми-

стецтві. 

У реальному житті відмінність двох типів пі-

знання полягає лише в тому, що в деяких випадках 

домінує логічна компонента, в інших – подібна. 

Вчення про ціле має на увазі єдність дискретного і 

континуального, і проблема полягає в зрівноважу-

ванні цих двох способів як рівнозначних [5]. 

У процесі навчання важливу роль відіграють 

індивідуальні риси особистості. 

Студенти з внутрішньою стратегією вважають, 

що їх досягнення насамперед залежать від їх внут-

рішніх якостей – компетентності, цілеспрямованос-

ті, рівня інтелектуальних здібностей. В уявленні 

таких учнів їхні власні раціональні дії визначають їх 

успіхи і невдачі. 

Студенти із зовнішньої стратегією вважають, 

що їхній успіх або невдачі залежать від зовнішніх 

сил. Студент в цьому випадку буде вважати, що на-

слідки його рішень обумовлені не стільки його ком-

петентністю, скільки впливом зовнішніх факторів. 

Це особливо важливо при побудові середовища 

навчання, оскільки відмінності в поведінку учнів з 

різними стратегіями проявляються в таких аспектах. 

1. Студенти з внутрішньою стратегією прояв-

ляють велику активність у пошуках інформації, ніж 

люди із зовнішньої стратегією, вміють краще вико-

ристовувати дані, що містяться в невизначеній ситу-

ації. Крім того, вони більш конструктивно діють у 

ситуаціях, коли руйнуються їх первинні наміри, ро-

блять певні кроки, щоб подолати перешкоду. 

2. Студенти з зовнішньої стратегією більше 

вважаються з інформацією про попередній досвід 

навчання; вони більш вперті й менш адаптивні. Во-

ни не стійкі до тиску громадської думки і впливу, 

що маніпулює інформацією (рекомендації виклада-

ча, реклама, думки інших учнів), вони схильні до 

конформізму. 

Педагогічний дизайн 

Важливе місце в загальному колі проблем 

створення мультимедійних навчальних комплексів 

(МНК) займають проблеми розвитку основ педаго-

гічного дизайну в напрямку об'єднання ідей і підхо-

дів для загальної та спеціальної дидактики інтерак-

тивного дизайну [2]. 

Педагогічний дизайн дидактичної інтерактив-

ності ґрунтується на: 

розумінні дидактичної проблеми; 

шестикомпонентній моделі компетентностей; 

чотирьох видах знань (не формалізовані образ-

но-поведінковий, не формалізоване оперативне; фо-

рмалізоване концептуальне; формалізована система 

знань), з якими зіставляється кожна компетентність; 

траєкторії на інформаційному полі в процесі 

навчання; 

дидактичних засобах МНК (аналог інструмен-

тів в програмних продуктах для інтерактивного ди-

зайну), які підтримують окремі педагогічні прийоми 

і методи і реалізовані протягом дидактичної інтера-

ктивності 

отриманому результаті інтерактивної взаємодії 

між студентом і фрагментів знань і дидактичних 

засобів для синтезу компетенції. 

Необхідно довести концептуальний підхід до 

створення МНК, який буде виділений не тільки суму 

знань, а й певний рівень майстерності викладачів в 

компетенції освіти на основі дидактичної інтеракти-

вності. 

Таким чином, можна вважати педагогічний ди-

зайн як варіант сучасної синтетичного мистецтва. 

Студент як користувач мультимедійного комплексу 

«думає», що він сприймає знання і  

реальність відображається в них «як є», а на-

справді ведеться за цією реальністю викладачем, 

створюючи певні ракурси розуміння знань. 

Викладач в процесі і результаті педагогічного 

дизайну здійснює синтез освітнього простору у ви-

гляді МНК, який містить вбудовані інструменти 

педагогічної інтерактивності. Студент в процесі вза-

ємодії з освітнім простором у вигляді МНК синтезує 

компетентність (синтез нових ментальних моделей 

та моделей поведінки), тобто основним принципом є 

орієнтація МНК на тих. хто навчається, а не на ви-

кладача. 

Саме тому, перед учителем-дизайнером стоїть 

проблема створення сценаріїв розширення прав і 

можливостей МНК для забезпечуючи йому досяг-

нення не тільки суми знань, а й певного рівня майс-

терності вчителя для формування компетентностей. 

Тому завдання ефективного МНК – передати 

студенту комплекс знань, умінь, уявлень, інструме-

нтів і технологій; допомогти йому прищепити здат-

ність і готовність вирішувати проблему заданого 

рівня самостійно. 

Стандартна модель універсальних описів ком-

петентностей включає в себе: 

Знання і розуміння. 

Використання знань і розуміння. 

Вираз суджень. 

Комунікативні здібності. 

Здібності навчатися. 

Можна виділити три типи інтерактивності [2]: 

взаємодія між студентом і досліджуваним пре-

дметом; 

взаємодія між студентом і викладачем; 

взаємодія між студентами. 

При створенні МНК можна розглядати інтерак-



тивність як взаємодію студента і МНК, в якому є два 

типи взаємодії: 

студента і досліджуваного матеріалу; 

студента і викладача, який розробив зміст, ди-

дактичні засоби і сценарії руху в просторі вмісту. 

Така інтерактивна взаємодія між студентами і 

МНК засноване на дворівневої моделі: 

дидактична інтерактивність – взаємодія між 

МНК і студентом на основі метафори розмови двох 

експертів, коли мова одного з них визначається змі-

стом попередньої мови іншого;  

технічна (технологічна) інтерактивність – здат-

ність МНК як інформаційно-комунікаційної системи 

активно і різноманітно реагувати на дії користувача-

учня. 

Для структуризації знань у педагогічному ди-

зайні для розвитку МНК на основі компетентністно-

го підходу можна прийняті ідеї о чотирьох видах 

знань в корпоративних системах, з модифікацією їх 

в умовах педагогічного дизайну в університеті: 

1. Не формалізовані знання про активність і її 

результати – відповіді на питання з невербальними 

образами: 

як це виходить? 

як це використовувати? 

як це проектується? 

як це робиться? 

2. Слабо формалізовані знання. стандартні 

(операційні) знання – дає відповіді на ті ж самі пи-

тання за допомогою вербальних інструментів. 

3. Концептуальне знання – дає відповіді на пи-

тання через вербальні інструменти: 

на якому базисі побудована концепція? 

яка основна ідея лежить в основі? 

які основні спільні наукові моделі характери-

зують явище, процес або об'єкт? 

4. Система науково-теоретичне знання – відпо-

відають на питання: 

як це влаштовано? 

чому це працює так? 

як це впливає на ...? 

Необхідно розробити перелік таких інструмен-

тів, які дозволять вчителю-дизайнеру МНК реалізу-

вати дидактичні проблеми і забезпечити більш ефе-

ктивне сприйняття студентами частині знання. 

Таких інструментів, що впливають на інформа-

ційний потік в сторону студента, виявилося більше 

40. Основними з них є – презентації з гіперпосилан-

нями на аудіо та відео компоненти, інтерактивна 

лекція, відео кліп роботи в команді, інтерактивна 

відеозапис тренінгів, рольові ігри, портфоліо, за-

вдання студентам, відеокліпи з демонстрацією за-

стосування навичок, віртуальні тури, флеш-анімація 

дій, демонстрації правил або принципів, реальні 

(живі) приклади, демонстрація вирішення завдань за 

допомогою методу проб і помилок, приклади екза-

менаційних робіт останніх років, опис ресурсів і 

шляхів вирішення проблеми, банк Інтернет-ресурсів 

тощо , 

Також були визначені інструменти, що впли-

вають на інформаційний потік від студента, всього 

понад 25. Самими значущими з них виявилися 

портфоліо студента виконаних завдань, чати в 

Скайпі та Інтернеті, колекції візуального матеріалу в 

Інтернеті (фотографії, малюнки), обговорення з ін-

шими учасниками в блогах , використання малюн-

ків, фотографій для ілюстрації думки, підготовка 

есе, відповіді на питання про множинного вибору, 

складання студентських планів презентації з позна-

чками в них, обговорення наукових проблем з ін-

шими студентами та викладачами тощо. 

Найбільш цікавими застосуванням з дидактич-

ної точки зору є такі інструменти. 

Портфоліо дисципліни (в цілому і по частинах, 

якщо це необхідно). Це портфоліо містить інформа-

цію про зображення всіх можливих практичних ре-

зультатів, які студент може створити, засвоївши 

компетентність. 

Завдання. Це приклади, мікропроекти, і проек-

ти з дисципліни в цілому, які вимагають від студен-

та репродуктивної та творчої діяльності. Їх завдан-

ням є реалізувати компетентність в повному обсязі 

або частково. 

Портфоліо студента виконуваних завдань – мі-

стить всі результати практичної роботи студента за 

розділами дисципліни у вигляді текстів, таблиць, 

малюнків, графіків, схем, розрахунків та проектів. 

Тексти, що містять системні науково-

теоретичні знання розробляються на основі методу 

питання-відповідь (Що? Де? Коли? Як? Навіщо? 

Для кого це потрібно?). 

Відео захоплення і онлайн захоплення, які ви-

користовуються для формування мотиваційного 

компонента компетентності. 

Ментальні карти розроблені на основі вбудова-

ного в МНК спеціального додатку. Студент створює 

ментальні карти за досліджуваній темі. Під час про-

ведення цього завдання, він концентрується на ос-

новних поняттях, ідеях та інших об'єктів блоку, ду-

маючи над їх природою і відносинах. 

Елементи зворотного зв'язку для підтримки те-

хнології навчання в МНК. 

Елемент 1. Розуміння матеріалу. Для його до-

сягнення на кожному слайді (або в початковій осві-

тньої одиниці) є набір піктограм (наприклад, за 

шкалою тонів), які позначають рівень розуміння 

навчального матеріалу. 

Елемент 2. Організація матеріалу (на слайді і в 

тексті методичних матеріалів), як реалізація деякої 

функції роботи, які зажадають від студента, викори-

стовуючи цей матеріал у майбутній професійній 

діяльності. 



Елемент 3. Самодіагностика. МНК містить мо-

дуль, що дозволяє студенту проводити самодіагнос-

тику прогалин у знаннях. 

Таким чином, проблема педагогічного дизайну 

МНК полягає в тому, щоб закласти в комплекс та-

кий набір інтерактивних інструментів, який відпові-

дав би стилям навчання всіх студентів, а проблемою 

вчителя є розробка рекомендацій (інтерактивної 

допомоги) у формуванні траєкторії навчання для 

студентів, яка б враховувала дані умови. 

Загальні рекомендації, що стосуються дизайну 

МНК. 

Анімацію фрагментів навчальних матеріалів 

необхідно будувати на основі фіксації відповідних 

слайдів з додаванням пояснювальних текстів та ма-

люнків. 

МНК краще створювати на основі використан-

ня документальних відеофільмів (фрагменти «живо-

го» відео). Для ілюстрації механізмів, що лежать в 

основі досліджуваної предметної області, інструме-

нтом, який найбільш підходить, є анімація. Розкрит-

тя змісту і логіки побудови теорії краще здійснюва-

ти з використанням анімаційного малюнка. 

Аудіо компоненти мультимедійних ресурсів 

використовуються як об'єктів уваги активізації, роз-

ставлення акцентів на деяких матеріалах, викладе-

них у МНК. Для тестування фрагментів значний 

вплив дає аудіо-додаток підтримки (обнадійливі 

вигуки для істинної відповіді або звукова корекція 

процесу рішення). Застосування в МНК технології 

«Голосових паролів» і «балакучих» відповідей на 

контрольні питання дозволяє створювати системи 

інтелектуальної оцінки. 

Для розвитку в МНК лабораторних робіт і дос-

ліджень процесів, які в реальних умовах не можуть 

бути реалізовані практично, необхідно застосовува-

ти мультимедійні тренажери і віртуальні світи. Му-

льтимедійні тренажери дозволяють вивчати облад-

нання  за аналогією з ознайомчими практиками сту-

дентів. Тренажер може бути використаний як вірту-

альний аналог реальних технічних систем. 

Висновки 

Для реалізації затребуваного компететністного 

підходу підготовки фахівців, зокрема з видавничо-

поліграфічної справи, необхідно враховувати візуа-

льне мислення та індивідуальні риси особистості на 

основі педагогічного дизайну як процесу проекту-

вання архітектури вмісту навчальної дисципліни та 

сценаріїв інтерактивності взаємодії між студентом 

та змістом для досягнення дидактичних цілей. 
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Проблемы внедрения интернет-методологи 

в образовательный пространство 

А. И. Пушкарь, В. Е. Климнюк  

В работе рассматривается особенности современ-

ного этапа развития образования в условиях глобального 

Интернета и с широким распространением сравнительно 

дешевых мобильных устройств. Рассмотрен педагогиче-

ский дизайн, как сценарий интерактивности взаимодей-

ствия между студентом и содержанием учебной дисци-

плины, основу которого составляет шестикомпонентная 

модель компетенций и дидактические средства мульти-

медийных учебных комплексов. Предложены новые набо-

ры интерактивных инструментов, которые отвечали бы 

стилям обучения всех студентов. 

Ключевые слова: образовательное пространство, 

компетентностный подход, Blended Learning, педагоги-

ческий дизайн. 

 

Implementation issues internet methodologies 

 in the educational space 

O. Pushkar, V. Klymnjuk  

The article considers the peculiarities of the current stage 

of development of education in the global Internet and the wide-

spread relatively cheap mobile devices. Considered pedagogical 

design, the script online interaction between the student and the 

content of the discipline, which is based on six-component mod-

el of competence and didactic means of multimedia educational 

complexes. New sets of interactive tools that would meet the 

learning styles of all students are offer. 

Keywords: educational space, competence approach, 

Blended Learning, pedagogical design. 


