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Запропоновано методику створення інтерактивного навчального курсу, 
яка базується на використанні інтерактивних медіа та технологій доповненої 
реальності. Систематизовано етапи створення навчального курсу, що вклю­
чають аналіз цільової аудиторії, збір матеріалів, розробку структури та вибір 
технологічних платформ. Інтегровано технології доповненої реальності (AR) на 
прикладі 3D-моделі японської ляльки Urasaki Hakata, що забезпечує наближеність 
навчального процесу до реальних умов та дозволяє детально вивчати об›єкти. 
Застосовано інтерактивні медіа, включаючи мультимедійні компоненти, відео, 
3D-моделі та порівняльні зображення, що підвищують мотивацію студентів і 
сприяють глибшому засвоєнню матеріалу. Розроблено технологічний процес реа­
лізації курсу з урахуванням вхідних ресурсів, технічних вимог і ключових етапів. 
Практичне застосування методики підтвердило її ефективність у створенні 
інтерактивного навчального середовища, яке забезпечує високу залученість сту­
дентів, розвиток практичних навичок і адаптацію до сучасних освітніх викли­
ків.
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Постановка проблеми. Образотворче мистецтво є одним із найдавніших і 
найвишуканіших способів самовираження, яке поєднує в собі естетику, творчість і 
глибокі культурні традиції. Ця дисципліна має яскраво виражену практичну спря-
мованість, оскільки вимагає не лише засвоєння теоретичних знань, а й набуття 
практичних навичок, що неможливо без постійної роботи з натурними моделя-
ми, матеріалами та техніками. У зв’язку з переходом багатьох освітніх процесів у 
дистанційний формат виникає серйозна проблема – як забезпечити високу якість 
навчання з урахуванням специфіки образотворчого мистецтва?

У традиційних умовах навчання викладачі та студенти використовують пере
вірені методики, які базуються на взаємодії в аудиторії. Вони включають роботу з 
натурними моделями, практичні заняття з живопису, малювання та скульптури, що 
є невід’ємною частиною процесу засвоєння. Відомі праці, такі як „Образ людини” 
Готтфріда Баммеса [1] чи „Мистецтво форми” Йоганнеса Іттена [3], слугують ос
новою для викладання дисциплін. Проте реалізація цих методик у дистанційному 
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форматі стикається з об’єктивними труднощами, пов’язаними з неможливістю 
створення фізичного навчального середовища.

Особливо складно адаптувати такі методики до реалій онлайн-навчання че-
рез брак прямої взаємодії між викладачами та студентами, недостатність інтерак-
тивних інструментів, а також неможливість повноцінного використання фізичних 
натурних моделей. Це загострює проблему втрати якості освітнього процесу та 
зниження мотивації студентів до навчання.

Водночас розвиток сучасних технологій, таких як інтерактивні медіа та до-
повнена реальність (AR), відкриває нові можливості для подолання цих обмежень. 
Використання 3D-моделей, віртуальних середовищ і мультимедійних інструментів 
дозволяє створити інтерактивний навчальний процес, максимально наближений 
до реальних умов студійної роботи. Такі технології надають студентам можливість 
взаємодіяти з навчальними матеріалами у нових форматах, зберігаючи практичну 
спрямованість курсу.

Таким чином, актуальність статті полягає у розробці методики, яка інтегрує 
сучасні технології в освітній процес, зокрема для практично орієнтованих дисцип
лін. Запропоновані підходи покликані не лише зберегти якість навчання, але й 
сприяти інноваційному розвитку методик дистанційної освіти. Це дозволяє вирі-
шити актуальну наукову проблему – адаптацію традиційних методів навчання до 
дистанційного формату з урахуванням специфіки образотворчого мистецтва.

Аналіз останніх досліджень та публікацій. Для ефективного навчання сту-
дентів у вищих навчальних закладах традиційно використовуються активні та па-
сивні методи, такі як лекції, практичні та лабораторні роботи, а також семінари. Ці 
методи, детально описані в джерелах [4, 5, 6], переважно практикувалися в очному 
форматі. Проте з появою дистанційного навчання виникла необхідність адаптації 
цих методів до нового формату. Одним із основних форматів дистанційного нав-
чання, що використовується університетами, є конференц-класи, які передбачають 
інтерактивну співпрацю студентів і викладачів у режимі реального часу, як у гру-
пах, так і індивідуально.

Лабораторні та практичні роботи, які поєднують активні та пасивні методи, 
залишаються важливим компонентом навчального процесу. Лабораторні роботи 
спрямовані на експериментальне засвоєння теоретичних знань, тоді як практичні 
завдання допомагають закріпити вже вивчене. Наприклад, у дисциплінах, орієн-
тованих на практику, таких як основи малювання, процес навчання зазвичай пе-
редбачає отримання інструкцій, виконання завдань самостійно та періодичні кон-
сультації з викладачем. Проте недостатня взаємодія між викладачем і студентом 
у дистанційному форматі часто призводить до відволікання уваги студентів і зни-
ження якості засвоєння матеріалу.

Проблему низької залученості студентів у дистанційному навчанні можна 
вирішити шляхом інтеграції інтерактивних інструментів, що підтримують моти-
вацію студентів і сприяють активній взаємодії з матеріалом. Застосування техно-
логій LMS, CMS та LCMS, описаних у джерелах [8-10], дозволяє структурувати 
освітній процес і зробити його більш інтерактивним. Наприклад, CMS (Course 
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Management System) фокусується на створенні навчального контенту, тоді як 
LCMS (Learning Content Management System) поєднує функціональність CMS і 
LMS, зосереджуючи увагу на організації навчального процесу. LMS (Learning 
Management System), як-от Moodle [11], дозволяє забезпечити цілодобовий до-
ступ до навчальних матеріалів, проводити оцінювання та відслідковувати прог
рес студентів.

Однак для оцінювання практичних завдань у таких системах необхідний ін-
дивідуальний підхід, оскільки творчі роботи є занадто суб’єктивними для стан-
дартизованого оцінювання. Крім того, хоча LMS чудово підходить для зберігання 
теоретичних матеріалів, вона не забезпечує достатнього рівня реальної взаємодії 
між студентом і викладачем.

Доповнена реальність (AR) та віртуальна реальність (VR) відкривають нові 
можливості для дистанційного навчання. Вони дозволяють студентам вивчати 
складні об’єкти, такі як моделі механізмів або анатомічні моделі, у деталях, які 
недоступні у звичайних умовах. Це особливо важливо для практичних дисцип
лін, таких як художній текстиль, ювелірна чи ковальська справа, де студенти мо-
жуть отримати новий досвід у невимушеній формі, недосяжний у традиційному 
освітньому середовищі. Використання AR сприяє не лише глибшому засвоєнню 
матеріалу, але й підвищенню мотивації студентів завдяки новим інтерактивним 
можливостям [13].

Мета статті полягає в розробці сучасної методики створення інтерактивного 
навчального курсу, яка базується на використанні інтерактивних медіа та техно
логій доповненої реальності. Основним завданням цієї методики є підвищення 
ефективності навчального процесу для дисциплін, що мають виразну практичну 
спрямованість. Це дозволяє адаптувати традиційні методи навчання до нових 
викликів дистанційної освіти та забезпечити студентам можливість більш глибо
кого засвоєння матеріалу через інтерактивні форми подачі інформації.

Використання інтерактивних медіа дозволяє урізноманітнити способи пред
ставлення навчального контенту, роблячи процес навчання більш динамічним та 
залучаючим. Завдяки інтерактивним елементам, таким як відео, 3D-моделі, інте
рактивні схеми та анімації, студенти отримують можливість вивчати матеріал у 
вигляді, що відповідає їхнім індивідуальним стилям навчання [14].

Доповнена реальність, у свою чергу, відкриває унікальні можливості для ство
рення максимально наближених до реальних умов практичних завдань, особливо в 
дисциплінах, де необхідно взаємодіяти з фізичними об›єктами або вивчати складні 
процеси. Наприклад, у рамках курсу «Основи малювання» використання AR-тех
нологій може забезпечити інтеграцію тривимірних натюрмортів або моделей люд
ського тіла для вивчення анатомії в контексті мистецтва [16].

Запропонована методика покликана створити навчальні курси, які не тільки 
відповідають потребам студентів, але й активно сприяють розвитку практичних 
навичок через інтерактивну взаємодію. Вона спрямована на формування у студентів 
більш глибокого розуміння дисципліни, підвищення мотивації до навчання та за
безпечення можливості гнучкого, самостійного опрацювання матеріалу.
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Виклад основного матеріалу дослідження. Сучасні освітні процеси вимагають 
впровадження інноваційних методик, що базуються на використанні передових 
технологій, таких як інтерактивні медіа та доповнена реальність. Це особливо ак
туально для дисциплін з яскраво вираженою практичною складовою, де важливо 
не лише передати теоретичні знання, але й забезпечити можливість для студентів 
здобувати практичні навички в інтерактивному середовищі [17].

Інтерактивні медіа відкривають широкий спектр можливостей для адаптації 
навчального матеріалу під різноманітні стилі засвоєння інформації. Такі інстру
менти, як анімовані відеоролики, інтерактивні схеми, мультимедійні симуляції та 
3D-моделі, дозволяють створити більш занурюючий і динамічний освітній досвід. 
Вони сприяють кращому засвоєнню матеріалу завдяки візуалізації складних кон
цепцій та інтерактивній взаємодії з контентом [15].

Доповнена реальність (AR) надає унікальну можливість перенести навчальний 
процес у новий вимір [19]. Технологія AR дозволяє студентам взаємодіяти з триви-
мірними об’єктами в реальному середовищі, що особливо важливо для дисциплін, 
де необхідна практична робота з фізичними об’єктами. Наприклад, у рамках курсу 
«Основи малювання» доповнена реальність може бути використана для демонст
рації натюрмортів, анатомічних моделей чи складних геометричних форм, які сту-
денти можуть детально вивчати під різними кутами та в різних умовах освітлення 
[13].

Запровадження таких технологій спрямоване не лише на підвищення зацікав
леності студентів, а й на формування практичних навичок у форматі, максимально 
наближеному до реального світу. Це дозволяє вирішувати основну проблему дис
танційного навчання — обмеження у відтворенні реальних умов для практичної 
роботи.

У цьому розділі представлено основні етапи розробки інтерактивного нав
чального курсу, що включає використання технологій доповненої реальності та 
інтерактивних медіа. В основу методики закладено принципи поступового наро
щування складності, інтерактивності та орієнтації на індивідуальні потреби сту
дентів. У подальшому тексті детально описано всі кроки, починаючи з аналізу 
цільової аудиторії та закінчуючи практичною реалізацією курсу.

Методика створення інтерактивного курсу з використанням інтерактивних 
медіа та доповненої реальності, як зазначено на діаграмі процесів розробки, скла
дається з декількох основних етапів роботи. (рис. 1.)

Перший етап. На цьому етапі слід обрати тематику курсу, та розробити загаль-
ну концепцію фінального результату. Беручи за приклад образотворче мистецтво, 
як дуже широку сферу для навчання, достатньо приблизно знати чому ви хочете 
навчати. 

Другий етап. Даний етап детально визначає цільову  аудиторію курсу. Цей 
етап один з самих важливих та потребує глибокого аналізу наявної інформації. 
Основні результати, які будуть отримані у результаті виконання даного пункту, це 
чітко визначений загальний віковий діапазон цільової аудиторії, та аналіз демогра
фічних груп, які у нього входять.
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Рис. 1. Діаграма процесів (Processes Diagram) запропонованої методики розробки 
навчального курсу з використанням інтерактивних медіа та доповненої реальності

Отримані результати дозволяють визначити середню кількість часу, яку люди 
витрачають на роботу, навчання в університетах, харчування та сон. Це, своєю чер-
гою, дає можливість оцінити приблизний обсяг вільного часу, який може бути тео
ретично спрямований на додаткове навчання. Такий аналіз дозволяє раціонально 
проектувати заняття курсу, оптимізуючи їхню структуру таким чином, щоб під час 
одного уроку забезпечити максимальне засвоєння інформації студентами.  

Наприклад, якщо брати як цільову аудиторію дорослих працюючих людей, то 
у 2022 році з 41167,3 тисяч зареєстрованих осіб, 40,980.8 тисяч працює повний ро-
бочий день, тобто приблизно 6 годин у день[12]. Якщо вилучити з доби час на сон 
(у середньому 8 годин для повноцінного відпочинку) та їжу (по 1 годині на кожен 
з трьох прийомів їжі, включаючи час на готування), у людини залишиться всього 
7 годин власного часу. Беручи до уваги, що ці вільні години розподілені здебільш 
у ввечері, такий графік роботи не сприяє паралельному повноцінному навчанню у 
будь якому навчальному закладі. 

До того ж, виділення вікових категорій та демографічних груп допоможе 
визначити, які типи сприйняття інформації будуть працювати з курсом краще та 
урахувати можливі фізичні проблеми користувачів курсу, такі як поганий зір чи 
слух. У подальшому цей аналіз дуже допоможе обрати оптимальні методи навчан-
ня та розробити структуру курсу.

Третій етап. Його сутність полягає у зборі та аналізу навчально-довідкових 
матеріалів за тематикою навчального курсу. У результаті роботи на цьому етапі 
повинні залишитися записи з рекомендованими вправами, скомпонованою загаль-
ною теоретичною базою, записи з особливостями використання теоретичних знань 



ПОЛІГРАФІЯ І ВИДАВНИЧА СПРАВА / PRINTING AND PUBLISHING * 2024 / 2 (88)110

на практиці та списком рекомендованої літератури. На основі аналізу цих записів 
на цьому етапі рекомендується визначитися з базовими активними та пасивними 
методами навчання, які б застосовувалися при вивченні дисципліни офлайн та з 
побудувати структуру курсу за темами, відповідно до критерію поступового зрос
тання складності. 

На цьому етапі особливу увагу слід приділити детальному аналізу наявних 
аналогів навчальних курсів за обраною тематикою. Цей процес дозволяє не лише 
ідентифікувати успішні методи навчання, а й виявити інтерактивні елементи, які 
використовуються в існуючих курсах. Аналіз таких структур дає змогу зрозуміти, 
які підходи найбільш ефективно сприяють засвоєнню матеріалу студентами, а та-
кож дозволяє адаптувати ці підходи до умов конкретного навчального середовища.

Детальне вивчення існуючих аналогів допомагає визначити, які тематичні 
компоненти є базовими для подібних курсів, а також ідентифікувати аспекти, що 
можуть бути вдосконалені або інтегровані в розроблюваний курс. Зокрема, оціню-
ються структури подачі матеріалу, послідовність тем, способи інтеграції мульти-
медійних елементів і застосування технологій доповненої реальності. На основі 
цього формується уявлення про оптимальні методи навчання, які відповідають 
потребам цільової аудиторії.

Для ілюстрації та систематизації проведеного аналізу на рис. 2 представле-
но приклад аналізу структур існуючих навчальних курсів, що демонструє ключові 
підходи до їхнього створення та впровадження.

Рис. 2. Приклад аналізу структур наявних аналогів курсів

Четвертий етап. Суть цього етапу полягає у побудові структури. На цьому 
кроці детально розглядається та уточнюється тематична структура курсу. На її ос-
нові розробляється загальний зміст одного заняття. Обрані на третьому етапі мето-
ди навчання пристосовуються до обраної структури та розставляються відповідно 
необхідності. У результаті роботи над цим етапом має бути текстовий файл, що 
має можливість редагування. 
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П’ятий етап продовжує роботу з інформаційним наповненням курсу, але 
особливо фокусується на уточнення та адаптацію методів навчання до дистанцій-
ної форми навчання, та загальної концепції курсу. Для цього необхідно на основі 
результатів, отриманих на другому та третьому етапах створити детальний сце-
нарій занять курсу, звертаючи особливу увагу на примітки до виконання вправ, 
у яких слід вказати відповідний інтерактивний елемент, який би доповнював па-
сивні методи навчання та більше всього підходив для адаптації до дистанційного 
формату. 

Для забезпечення максимальної ефективності навчального процесу з викорис
танням інтерактивних медіа важливо створити навчальне середовище, яке мак-
симально наближене до умов традиційного аудиторного навчання. Це особливо 
актуально для дисциплін, пов’язаних з образотворчим мистецтвом, де практика 
є ключовим елементом. Одним із шляхів досягнення цього є інтеграція техноло-
гій доповненої реальності, які дозволяють створювати віртуальні натюрморти або 
моделі натурщиків, з якими студенти можуть взаємодіяти у реальному часі. На 
рис. 3 наведено приклад того, як елементи доповненої реальності можуть бути 
інтегровані в навчальний курс, забезпечуючи студентам доступ до реалістичних 
навчальних об’єктів у дистанційному форматі.

Крім того, використання 3D-моделей у ролі навчальних посібників дозволяє 
студентам вивчати складні форми та структури з різних ракурсів і у різних умо-
вах освітлення. Такі моделі забезпечують високий рівень деталізації та можливість 
маніпуляції з об’єктами, що сприяє глибшому розумінню матеріалу та розвитку 
практичних навичок. На рис. 4 представлено приклад використання 3D-моделі як 
навчального посібника, яка може замінити фізичні об’єкти під час навчання, адап
туючи процес до потреб сучасних студентів.

Рис. 3. Приклад інтеграції доповненої реальності у навчальний курс
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Рис. 4. Приклад використання 3D-моделі як навчального посібника

Якщо відволіктися від мистецтва у більш технічну або медичну область, то ви-
користання доповненої реальності та 3D - моделей допомогло б студентам вивчати 
будову складних механізмів або анатомічні моделі людського організму. В умовах, 
коли у студента немає можливості власноруч розглянути та розібрати механізм, 
можливість повністю роздивитись внутрішню складову буде позитивно сприяти 
інтересу та мотивації студента. Безпосередня специфікація 3D – моделей та еле-
ментів доповненої реальності залежить від особливостей тематики курсу. 

У результаті п’ятого етапу має бути детальний сценарій занять та необхідних тем. 
Шостий етап передбачає вибір оптимальної технологічної платформи для 

реалізації сценарію курсу. У більшості випадків вибір здійснюється між системами 
управління навчанням (LMS) та системами управління контентом (CMS), функ
ціональні можливості яких здатні задовольнити основні потреби розробників нав
чальних курсів. Проте інтеграція окремих інтерактивних елементів, зокрема тех
нологій доповненої реальності, може вимагати використання більш складних та 
спеціалізованих технологічних рішень, що виходять за межі стандартних можли
востей таких платформ.

Сьомий етап складається з двох основних кроків, реалізації курсу та його 
тестування. Для реалізації пропонується побудувати варфрейми як первинний 
варіант дизайну, та таким чином зафіксувати інтерактивні елементи, що будуть 
використовуватись. Після варфрейму пропонується створити дизайн-макет, що до
поможе закріпити уявлення про зовнішній вигляд курсу, визначитись з кольоро-
вою схемою та шрифтом, остаточно визначити положення елементів на сторінці, 
та заповнити макет необхідним контентом. Далі пропонується реалізувати курс за 
допомогою обраної на попередньому етапі технології.

Головна сторінка курсу є центральним елементом освітньої платформи, який 
забезпечує структурований доступ до всіх розділів навчального контенту. На рис. 5 
продемонстровано приклад реалізації головної сторінки курсу, що побудована за 
принципом дорожньої карти. Такий підхід дозволяє студентам чітко орієнтувати-
ся в послідовності навчальних етапів та контролювати власний прогрес. Кожен 
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«крок» курсу є окремим тематичним блоком із коротким описом і можливістю пе
реходу до детального опрацювання матеріалу. Також передбачено розділи для до-
даткових матеріалів, що допомагають поглибити знання за темою.

Рис. 5. Головна сторінка курсу 

Інтерактивні елементи курсу відіграють ключову роль у забезпеченні ефектив-
ності навчання, оскільки дозволяють студентам не лише отримувати теоретичну 
інформацію, а й взаємодіяти з візуальним і практичним контентом. На рис. 6 на-
ведено приклад інтеграції інтерактивних елементів, зокрема, використання порів-
няльних зображень для демонстрації впливу освітлення на колірну гаму об’єктів. 
Такий підхід забезпечує глибше розуміння теоретичних аспектів малювання, зок
рема теорії кольору та тонування [20].

Крім того, на прикладі відеоматеріалу, вбудованого у навчальний блок, показа
но можливість застосування мультимедійного контенту для демонстрації практичних 
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завдань. Це дає студентам змогу не лише переглядати процес роботи, а й аналі
зувати ключові моменти виконання вправ, що сприяє кращому засвоєнню нави
чок.

Таким чином, поєднання структурованої головної сторінки з інтеграцією ін-
терактивних елементів дозволяє створити динамічне та інтуїтивно зрозуміле нав
чальне середовище, яке підтримує поступове засвоєння знань і практичних умінь. 

Рис. 6. Інтерактивні елементи курсу

Практична реалізація однієї з ключових ідей дослідження – використання 
3D-моделей як натурних об’єктів у навчальному процесі – продемонстрована на 
наступних прикладах. Застосування цифрових моделей дає можливість замінити 
фізичні натурні об’єкти у дистанційних навчальних курсах, що є особливо важли
вим для дисциплін із вираженою практичною складовою, таких як «Основи малю
вання».
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На рис.7. представлено екрану форму, яка дає змогу для попереднього пе
регляду, обертання, масштабування та подальшого використання 3D-моделі япон
ської ляльки Urasaki Hakata як натурної моделі для навчання основам малювання. 
Цифровий об›єкт було взято із платформи SketchFab (автор – Center for Digital 
Heritage, модель Japanese Urasaki Hakata Doll [19]). Завдяки високій деталізації 
3D-модель дозволяє студентам уважно вивчати складні форми, пропорції та струк-
туру об’єкта, що критично важливо для розвитку навичок побудови малюнка та 
передачі об’єму на площині.

    
Рис. 7. 3D-модель японської ляльки Урасакі Хаката, як натурна модель 

для курсу основ малювання [18]  

На рис. 8. продемонстровано інтеграцію цієї 3D-моделі у режимі доповненої 
реальності (AR). Використання AR-технології дозволяє студентам розташовувати 
модель у реальному інтер’єрі, спостерігаючи за нею з різних ракурсів, змінюючи 
освітлення та аналізуючи відтінки кольорів і тіні. Такий підхід надає можливість 
максимально наблизити навчальний процес до реальних умов студійної роботи, 
що значно підвищує якість практичної підготовки. Студенти можуть тренуватися 
у створенні малюнків з натури, навіть перебуваючи у дистанційному форматі нав
чання.

Основні переваги такого підходу включають:
Доступність та масштабованість - студенти мають доступ до високоякісних 

3D-моделей у будь-який час та з будь-якого пристрою;
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Гнучкість у навчальному процесі - AR-технології дозволяють експерименту-
вати з різними умовами освітлення та кутами огляду, що неможливо досягти за 
допомогою традиційних натурних об’єктів.

Розвиток практичних навичок - робота з віртуальними моделями сприяє вдос
коналенню вмінь аналізувати пропорції, тіні, об’єм та колірну гаму в реальному 
середовищі.

               

               
Рис. 8. Використання 3D-моделі ляльки в режимі доповненої реальності 
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Таким чином, використання 3D-моделей у поєднанні з доповненою реальністю 
є практичною реалізацією основної ідеї статті – інтеграції інтерактивних медіа та 
AR у процес навчання. Це демонструє значний потенціал для підвищення ефек
тивності навчальних курсів, орієнтованих на практичні навички.

Викладені вище результати проведеного дослідження підтверджують, що роз
робка інтерактивного навчального курсу є складним процесом, який потребує чіт
кої організації на всіх етапах. На наведеній нижче схемі представлено техноло-
гічний процес, що відображає ключові компоненти методики створення курсу з 
використанням інтерактивних медіа та доповненої реальності. Структура схеми 
дозволяє послідовно систематизувати всі елементи, необхідні для ефективного 
впровадження курсу, та забезпечує чітке розуміння кожного етапу його реалізації.

На схемі демонструються зв’язки операцій технологічного процесу з основни-
ми безпосередньо пов’язаними елементами технологічного процесу, серед яких:  
вхідні матеріали, умови операції (особливості процесу), обладнання, фахівці та 
ключові кроки до яких відбуваються переходи, що включають в себе основні етапи 
розробки курсу - проєктування структури, створення контенту, тестування інтерак-
тивних елементів та впровадження курсу.

Рис. 9. Схема технологічного процесу методики створення інтерактивного курсу 
з використанням інтерактивних медіа та доповненої реальності
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Схема наочно демонструє, що методика створення інтерактивного курсу пе-
редбачає комплексний підхід, у якому поєднуються сучасні технології, методичні 
напрацювання та співпраця різних фахівців. Особливий акцент зроблено на інтег
рації інтерактивних медіа та доповненої реальності, що дозволяє підвищити залу
ченість студентів і покращити практичну спрямованість навчального контенту.

З урахування розглянутого вище детального опису запропонованих етапів, 
процесів та інструментів, побудуємо схему технологічного процесу методики ство
рення інтерактивного курсу з використанням інтерактивних медіа та доповненої 
реальності (рис. 9).

Для тестування практичної реалізації запропонованої методики курс було роз
міщено на хостингу, та зібрано перші відгуки користувачів. Рекомендується також 
скористатись спеціалізованими інструментами тестування швидкості завантажен-
ня матеріалів, такими як Google PageSpeed. 

Висновки. У результаті проведеного дослідження розроблено методику ство
рення навчального курсу з використанням інтерактивних медіа та доповненої реа
льності, що спрямована на підвищення ефективності навчання дисциплін із яскра
во вираженою практичною складовою. Запропонована методика вирішує актуальну 
проблему адаптації традиційних методів навчання до реалій дистанційної освіти та 
враховує специфіку практичних дисциплін, таких як образотворче мистецтво.

Основні результати дослідження полягають у наступному:
Систематизовано етапи створення курсу, що включають аналіз цільової ауди-

торії, збір навчально-довідкових матеріалів, побудову структури курсу, розробку 
сценарію занять та вибір оптимальних технологічних платформ.

Інтегровано технології доповненої реальності (AR), які дозволяють створю-
вати віртуальні натурні моделі, забезпечуючи максимальну наближеність навчаль-
ного процесу до реальних умов. Використання AR продемонстровано на прикладі 
3D-моделі японської ляльки Urasaki Hakata [18], що дозволяє студентам вивчати 
пропорції, тіні та структуру об’єкта з різних ракурсів та в різних умовах освітлення.

Застосовано інтерактивні медіа елементи, зокрема мультимедійні компоненти, 
відеоматеріали, 3D-моделі та порівняльні зображення, що сприяють глибшому за-
своєнню матеріалу та підвищенню мотивації студентів.

Розроблено технологічний процес реалізації курсу, що враховує вхідні мате
ріали, технічні ресурси, залучення фахівців та ключові кроки для досягнення кін-
цевої мети.

Практичне застосування розробленої методики показало її ефективність у ство
ренні навчального середовища, яке забезпечує високу залученість студентів, гнуч
кість навчання та розвиток практичних навичок. Поєднання інноваційних техно
логій із методичними напрацюваннями дозволяє подолати обмеження дистанційної 
освіти та створити курси, які відповідають сучасним вимогам і потребам студентів.

Таким чином, запропонована методика є комплексним рішенням для розробки 
інтерактивних навчальних курсів і може бути адаптована до різних дисциплін, що 
мають практичну спрямованість, забезпечуючи їхню доступність, ефективність та 
інноваційність.
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The article presents a systematic methodology for developing an interactive educa-
tional course using interactive media and augmented reality (AR) technologies. The stu­
dy addresses the challenges of adapting traditional teaching methods to the realities of 
distance education, especially for disciplines with a strong practical component, such as 
fine arts. The proposed methodology provides a structured approach to course crea-tion, 
encompassing audience analysis, content development, course structure design, integration 
of multimedia elements, and selection of technological platforms for imple-mentation.

One of the key innovations introduced in this research is the use of augmented rea­
lity to simulate real-life learning environments. AR technology allows the integration of 
3D virtual models as substitutes for physical objects, enabling students to interact with 
detailed models in a virtual space. For example, the study demonstrates the use of a 3D 
model of the Urasaki Hakata Japanese doll, obtained from the Sketchfab platform. This 
model offers high levels of detail, allowing students to analyze proportions, shadows, 
and structures from multiple angles and under varying lighting conditions. Such an ap-
proach bridges the gap between traditional studio-based learning and the flexibility of 
distance education.

Additionally, the methodology incorporates various interactive media elements, 
such as video tutorials, multimedia components, comparative images, and 3D models. 
These tools enhance the learning process by providing dynamic and engaging content 
that caters to diverse learning styles. Students benefit from improved material retention, 
increased motivation, and a more immersive educational experience. The incorporation 
of these interactive elements ensures that students not only receive theoretical knowledge 
but also develop practical skills in a digital environment.

The study also introduces a technological process for course implementation, which 
includes identifying key resources, selecting appropriate platforms (LMS, CMS), and 
involving specialists from various fields, such as instructional designers, AR developers, 
and educators. The course development process is broken down into clear steps, from 
the conceptualization phase to testing and deployment. This structured approach en-
sures the delivery of an effective and scalable educational product that meets the needs 
of modern learners.

In conclusion, the proposed methodology offers a comprehensive solution for crea­
t-ing interactive courses that integrate AR and interactive media, effectively addressing 
the limitations of traditional distance learning. The practical implementation of this 
ap-proach demonstrates its effectiveness in increasing student engagement, flexibility, 
and skill acquisition. The research highlights the potential for broader application of 
this methodology across disciplines requiring practical and hands-on training, ensuring 
accessibility, innovation, and high educational value in the digital learning environ-ment.

Keywords: Interactive media, Augmented reality (AR), Course development, 3D 
modeling, Distance learning, fine arts, Learning management system (LMS), Digital 
educational technologies
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