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ОРГАНІЗАЦІЯ НАВЧАЛЬНОГО МАРШРУТУ ТА ІНТЕРАКТИВНИХ

МОДУЛІВ МУЛЬТИМЕДІЙНОГО ЗАСТОСУНКУ ДЛЯ

САМОСТІЙНОГО НАВЧАННЯ ГРИ НА ГІТАРІ

Summary. The paper describes the learning pathway and interactive modules

of Guitar Mastery Blueprint, a web-based prototype for a future iOS application. It

links learning materials, practical exercises, chord recognition games, tests and

progress tracking. The proposed organization supports a consistent self-study

workflow and provides a basis for further evaluation of learning outcomes.

Keywords: multimedia application, guitar learning, learning pathway,

interactive exercises, progress tracking, iOS.

Самостійне навчання гри на гітарі потребує зрозумілої послідовності

занять. Окремі схеми акордів і пояснення технік не визначають, яку вправу

виконати наступною та як перевірити засвоєння матеріалу. Мобільні сервіси

можуть підтримувати навчання й практику, проте їхні можливості слід

розглядати у зв’язку з конкретними діями користувача [1]. Тому під час

створення мультимедійного застосунку важливо узгодити навчальний зміст,

інструменти практики та контроль знань.

Мета дослідження полягає у визначенні способу організації навчального

маршруту та інтерактивних модулів мультимедійного застосунку «Guitar

Mastery Blueprint» для користувачів без спеціальної музичної освіти. Практичну
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реалізацію виконано на платформі Base44 у форматі адаптивного

веборієнтованого прототипу майбутнього iOS-застосунку. Такий формат дає

змогу перевірити структуру уроків і сценарії взаємодії до переходу до нативної

мобільної версії.

Навчальний маршрут охоплює рівні «Початківець», «Середній» і «Про».

У поточному прототипі вони містять відповідно 13, 7 та 1 урок. Матеріали

розподілено за категоріями «Техніка», «Акорди», «Фінгерпікінг» і «Теорія

музики». Рівні задають послідовність ускладнення, а тематичні категорії

допомагають знайти потрібне пояснення під час повторення.

Структуру уроку побудовано навколо вкладок «Матеріал», «Практика»,

«Міні-гра» та «Тест». Користувач спочатку ознайомлюється з поясненням і

схемою, потім виконує вправу та перевіряє розуміння. Когнітивна теорія

мультимедійного навчання враховує обмеженість оброблення інформації й

активне опрацювання матеріалу [2]. У запропонованій структурі це передбачає

поділ змісту на навчальні дії та добір візуальних і звукових елементів (як-от

діаграми акордів, звукові приклади тощо) відповідно до завдання.

Враховуючи важливість реалізації цифрових навчальних ігор у складі

мультимедійних навчальних ресурсів [3 – 5], в мультимедійному застосунку

було реалізовано кілька мініігор. Створені мініігри перевіряють різні способи

розпізнавання акордів. Так, у навчальній грі «Вгадай акорд» користувач слухає

звучання й обирає діаграму. Гра «Назви акорд» пропонує визначити назву за

схемою, а гра «Швидкий раунд» обмежує час відповіді. Такі завдання

закріплюють знання щодо зв’язку між звучанням, назвою та аплікатурою.

Практичний блок доповнюють бібліотеки акордів і пісень, тюнер та

метроном. Наприклад, після вивчення акорду користувач може уточнити

аплікатуру в бібліотеці, виконати переходи під метроном і знайти пісню з

відповідними акордами. Тюнер допомагає налаштувати інструмент перед

заняттям. Збереження прогресу та результатів тестів забезпечує повернення до

вже розпочатого навчання. AI-помічник надає додаткові пояснення у форматі

діалогу (цей модуль виконує допоміжну функцію).
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Мобільна навігація має підтримувати доступ до основних розділів і

показувати поточне місце користувача. Рекомендації Apple щодо панелей

вкладок передбачають сталість навігації та зрозумілі назви розділів [6]. Для

подальшої iOS-версії доцільно перевірити кількість пунктів нижнього меню на

малому екрані та доступність переходів між уроками, практичними

інструментами й перевіркою знань.

Результатом роботи є організація навчального маршруту, яка пов’язує

пояснення, практику, інтерактивне закріплення та контроль знань у межах

одного прототипу. Її можна перевіряти через сценарії завершення уроку,

повторення складної теми та продовження навчання після повторного входу.

Наступний етап має охопити оцінювання зручності цих сценаріїв і змін у

практичних навичках користувачів, оскільки сама наявність модулів не

доводить результативності навчання.
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