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ІНТЕРАКТИВНЕ МУЛЬТИМЕДІЙНЕ ВИДАННЯ  
«РІЗДВЯНА ІСТОРІЯ» ЯК ЗАСІБ ІГРОВОГО НАВЧАННЯ  
У ДИТЯЧІЙ РЕЛІГІЙНІЙ ОСВІТІ

У статті розглянуто специфіку розроблення інтерактивного мультимедійного видання «Різдвяна 
історія» як засобу ігрового навчання у дитячій релігійній освіті. Актуальність дослідження зумовлена 
потребою оновлення форм і способів подання релігійного навчального контенту для дітей віком 5–12 
років в умовах зростання впливу цифрових технологій та переорієнтації дітей на мультимедійні та 
ігрові формати взаємодії з інформацією. У статті акцентовано увагу на обмеженій ефективності 
традиційних текстових підходів до викладу біблійних сюжетів та необхідності їх доповнення інтер-
активними засобами, що забезпечують емоційне залучення та глибше осмислення духовно-моральних 
цінностей.

У роботі представлено концепцію створення видання, визначено його структурні та дидактичні 
особливості. Подання організовано за наративно-епізодичною структурою, де кожен епізод біблійної 
історії подається як завершений інформаційний блок із текстом, ілюстраціями, озвучуванням та ані-
мацією. Навчальний контент має мультимодальний характер, поєднуючи текст, зображення, аудіо, 
відео та інтерактивні елементи, що залучають різні канали сприйняття і підвищують якість засво-
єння матеріалу. Інтерактивність реалізовано через ігри, відеосимуляції, тестові запитання, глосарій 
та довідкові матеріали, які забезпечують практичне закріплення знань і формують ефект діалогу 
між дитиною та виданням.

Особливу увагу приділено персоналізації навчального процесу: дитина вводить власне ім’я та вза-
ємодіє з персонажем‑провідником, який виконує навігаційні і пояснювальні функції, супроводжуючи 
користувача голосовими підказками. Це знижує психологічну дистанцію, підвищує мотивацію та 
сприяє емоційному залученню. Ігрове навчання реалізовано через три інтерактивні ігри, побудовані 
на механіках «Drag and drop», встановлення смислових пар та піксельного відкриття зображення. 
Додатково передбачено розмальовки та поробки, що поєднують освітній і розважальний аспекти. 
Тестові завдання інтегровано як інструмент перевірки і закріплення знань, який забезпечує миттєвий 
зворотний зв’язок та підтримує мотивацію.

Практичну реалізацію видання здійснено засобами Adobe Captivate. Результати апробації засвід-
чили зацікавленість дітей, активну взаємодію з контентом видання та коректне виконання запропо-
нованих завдань. 

Матеріали статті можуть бути використані як джерело інформації під час розроблення мульти-
медійних ресурсів для дітей на релігійну тематику.

Ключові слова: інтерактивне мультимедійне видання, ігрове навчання, дитяча релігійна освіта, 
персоналізація, інтерактивність, Adobe Captivate.

Постановка проблеми. Сучасна дитяча релі-
гійна освіта функціонує в умовах зростання кон-
куренції з цифровими формами дозвілля та зміни 
способів сприйняття інформації дітьми молод-

шого віку. Традиційні текстові та вербальні методи 
подання релігійного змісту дедалі частіше виявля-
ються недостатньо ефективними для підтримання 
уваги, емоційної залученості та усвідомленого 
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засвоєння духовно-моральних цінностей. Водно-
час діти активно взаємодіють з мультимедійними 
та ігровими цифровими середовищами, що фор-
мує запит на адаптацію освітнього контенту до 
їхніх пізнавальних потреб і медіазвичок.

Особливої актуальності набуває проблема 
поєднання змісту релігійного навчання з ігровими 
та інтерактивними формами подання, які б не 
спрощували духовний зміст, а сприяли його глиб-
шому емоційному та смисловому осмисленню. 
Незважаючи на значну наявність мультимедій-
них освітніх ресурсів для різних областей знань 
(цифровий етикет [1], програмування [2], графіч-
ний дизайн [3] тощо), у сфері дитячої релігійної 
освіти залишається недостатньо розроблених 
інтерактивних мультимедійних видань (ІМВ), що 
поєднували б ігрове навчання, художній наратив 
та педагогічно вивірену структуру навчального 
матеріалу.

У цьому контексті постає потреба у створенні 
ІМВ на релігійну тематику, здатного поєднати 
біблійний наратив із мультимедійними засобами 
та ігровими елементами з метою формування 
стійкого інтересу до біблійного змісту, розвитку 
ціннісних орієнтацій і підтримки мотивації до 
релігійного навчання засобами сучасних цифро-
вих технологій. Окремим завданням є адаптація 
такого мультимедійного видання до вікових осо-
бливостей дітей, їхніх когнітивних можливостей 
і характерних способів сприйняття інформації. 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
У сучасних наукових дослідженнях значну увагу 
приділено використанню інтерактивних муль-
тимедійних засобів та форм ігрового навчання 
в освітньому процесі. Так, у дослідженні [4] роз-
глянуто роль інтерактивних мультимедіа у форму-
ванні характеру та релігійності дітей у недільній 
школі. Автори роботи довели, що інтерактивні 
мультимедійні засоби мають статистично зна-
чущий позитивний вплив на розвиток характеру 
та релігійної свідомості дітей. Отримані резуль-
тати засвідчили, що використання мультиме-
діа підвищує мотивацію до навчання, сприяє 
формуванню моральних цінностей і зміцненню 
релігійної ідентичності, що підтверджує доціль-
ність їх застосування у дитячій релігійній освіті. 
В науковій статті [5] показано, що застосування 
інтерактивних мультимедіа у предметі релігійної 
освіти сприяє розвитку мотивації та поліпшенню 
навчальних результатів учнів. У дослідженні 
[6] продемонстровано, що розроблення інтер-
активних візуальних новел, як навчальних медіа 
для релігійних предметів, підвищує залученість 

учнів і забезпечує краще досягнення дидактичних 
цілей, що підтверджує доцільність використання 
інтерактивних форм подання релігійного навчаль-
ного контенту.

Християнська книгарня Bible Shop [7] акцен-
тує увагу на важливості раннього ознайомлення 
з біблійними сюжетами на основі застосування 
сучасних підходів до релігійного виховання дітей. 
Вони створили серію інноваційних дитячих книг, 
що ураховують вікові особливості дітей та вклю-
чають елементи інтерактивності (як-от, висувні 
вкладки, головоломки, звукові модулі тощо), які 
сприяють кращому розумінню біблійних історій 
і персонажів та роблять процес навчання більш 
захопливим і доступним.

Програма «Медіаслужіння» Одеської бого-
словської семінарії [8] описує підготовку хрис-
тиянських лідерів для створення церковних медіа 
з фото, відео, аудіо і монтажем, але без систем-
ного підходу до дитячої аудиторії.

Одним із ефективних підходів, що позитивно 
впливає на мотивацію, когнітивний розвиток та 
результати залучення є реалізація навчання на 
основі цифрових ігор [9, 10]. Дослідження [11] 
розглядає переваги та виклики впровадження 
цифрового навчання на основі ігор у навчальні 
програми з релігійної освіти, зокрема зіставлення 
дизайну цифрових ігор із педагогічними цілями, 
залучення конструктивістських і експеримен-
тальних теорій навчання, а також оптимізацію 
когнітивного навантаження, щоб навчальні ігри 
не лише розважали, але й забезпечували глибоке 
розуміння релігійних тем. Автор аргументує, що 
інтеграція цифрового навчання на основі ігор 
може значно підвищити залучення учнів, розви-
вати критичне мислення та сприяти ефективні-
шому засвоєнню релігійних концептів порівняно 
з традиційними підходами, оскільки ігрові меха-
ніки стимулюють активну участь і переживання 
навчального змісту.

У науковій статті «A semiotic analysis of 
digital educational games with religious themes 
for children» [12] проведено семіотичний аналіз 
4 турецьких цифрових освітніх ігор із релігійною 
тематикою для дітей («Path of Heaven», «Power of 
Religion», «Hereafter Quiz», «Treasure Island»), що 
довело їхню ефективність для релігійної соціалі-
зації через перетворення абстрактних релігійних 
понять на практичні ігрові дії. В [13] зазначено, 
що компанією TruPlay були розроблені інтерак-
тивні ігри, відео і комікси з біблійним змістом. 

Вищенаведений аналіз використання інтер-
активних мультимедійних технологій та ігрових 
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форм у релігійній освіті дітей засвідчує їхній зна-
чний дидактичний потенціал у формуванні моти-
вації, емоційної залученості та розуміння біблій-
них наративів. Однак, ефективність цифрових 
навчальних ігор суттєво залежить від способу їх 
інтеграції у мультимедійне навчальне видання, 
яка, найчастіше, реалізується через доступ (за 
посиланням, вбудованим кодом) до інтерактивних 
програмних модулів, створених онлайн-сервісами 
(як-от H5P, WordWall тощо), або за рахунок влас-
них навчальних ігрових елементів, реалізованих 
у мультимедійному ресурсі [14]. Ізольоване ж 
застосування ігрових елементів або фрагментар-
них цифрових активностей не забезпечує ціліс-
ності сприйняття навчального матеріалу та не 
завжди відповідає віковим і когнітивним особли-
востям дитячої аудиторії. 

Саме тому актуалізується потреба у реалізації 
цілісних мультимедійних ресурсів, що об`єднують 
ігрову взаємодію з продуманою багатокомпонент-
ною структурою подання вмісту, наративною 
логікою та педагогічно виваженим дизайном [2, 
15–18]. Такий підхід створює умови для систем-
ного засвоєння релігійного контенту відповідно до 
принципів цифрової освіти та дитиноцентризму 
[4, 5, 11]. Зазначимо, що для різних предметних 
областей (програмування, дизайн, кольорознав-
ство, догляд за рослинами та ін.) розроблені бага-
токомпонентні мультимедійні ресурси з різними 
видами медіаконтенту і інтерактивними елемен-
тами (завданнями, відеосимуляціями, тестами 
тощо), що підвищують ефективність навчання за 
рахунок гейміфікації та емоційного залучення [2, 
3, 19–23]. Однак в українському релігійному кон-
тексті бракує аналогічних багатокомпонентних 
мультимедійних ресурсів, що зумовлює актуаль-
ність їх створення.

Постановка завдання. Мета статті поля-
гає у розробці інтерактивного мультимедійного 
видання «Різдвяна історія» як засобу ігрового 
навчання у дитячій релігійній освіті для дітей 
5–12 років, що поєднує біблійний наратив з муль-
тимодальним контентом, ігровими елементами та 
персоналізованим інтерфейсом.

Виклад основного матеріалу. Концепція 
створення ІМВ «Різдвяна історія» ґрунтується на 
поєднанні біблійного наративу про народження 
Ісуса з інтерактивними цифровими елементами 
для дітей 5–12 років, поєднуючи освіту, гру та 
духовне виховання в єдиному мультимедійному 
виданні. Вона спирається на гейміфікацію як 
засіб підвищення мотивації, де пасивний контент 
(текст, аудіо, відео) доповнюється інтерактивними 

елементами (завданнями, іграми, тестами) для 
акцентування уваги дитячої аудиторії.

На основі аналізу інтересів, потреб, мотива-
ції тощо цільової дитячої аудиторії даної вікової 
групи був сформований образ (портрет) потен-
ційного користувача, як дитини цифрового поко-
ління, яка прагне до кліпового подання контенту 
(швидке перемикання між екранами, звукові 
підказки, миттєва реакція видання на дії – бали, 
схвалення тощо), віддає перевагу візуально 
насиченому інтерактивному контенту, сприймає 
навчання через гру та короткі епізодичні взаємо-
дії, а також потребує безпечного (без жорсткого 
змагання чи покарання за помилки) та емоційно 
підтримувального середовища для засвоєння 
релігійних знань. Такі діти цікавляться історіями, 
казками і мультфільмами про Різдво та полюбля-
ють ігрові завдання «на кмітливість». Базові зна-
ння про християнські свята діти отримують від 
батьків, вчителів, служителів церкви, прагнучі 
зрозуміти «що насправді сталося в ту саму ніч». 
В процесі навчання вони потребують простих 
пояснень біблійних понять, опори на візуальні 
образи та приклади з повсякденного життя.

Це визначило ідею побудови ІМВ «Різдвяна 
історія», як захопливої інтерактивної цифрової 
подорожі, де навчання відбувається «непомітно» 
через гру та емоційне переживання сюжету. 

В основу подання навчального контенту було 
закладено такі підходи:

1)  наративно-епізодична структура подання 
контенту, за якого біблійна історія Різдва струк-
турується у вигляді логічно пов’язаних епізодів: 
Сповіщення Марії, Сповіщення Йосипа, Подорож 
до Віфлеєму, Народження Ісуса, Пастухи, Волхви 
приносять дари, Радість Різдва. Кожен епізод 
поєднує візуальні ілюстрації, текстовий супровід, 
авторське озвучування, що відповідає когнітив-
ним особливостям дітей і запобігає переванта-
женню їх уваги; 

2)  на кожному слайді подається лише одна 
завершена ідея (інформаційний блок). Такий під-
хід забезпечує зручність сприйняття інформа-
ції дитиною, підтримує логічну послідовність 
викладу та сприяє структуризації матеріалу;

3) навчальний контент реалізується у мульти-
модальному форматі, поєднуючи текст, зобра-
ження, аудіо, анімацію та відео для залучення 
візуального і вербального каналів обробки інфор-
мації та максимізації засвоєння матеріалу дітьми 
5–12 років;

4) реалізація інтерактивності відбувається 
через активну взаємодію дитини з контентом: 
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ігрові завдання, навчальні відеосимуляції, тестові 
запитання, галерею та глосарій, що забезпечують 
не лише сприйняття інформації, а і її практичне 
засвоєння. Дитина отримує можливість само-
стійно керувати навігацією, запускати мульти-
медійні елементи, перевіряти знання та брати 
участь у навчальних іграх, що формує ефект діа-
логу між дитиною та ІМВ, підвищує мотивацію та 
робить процес навчання захопливим і результатив-
ним. Всі інтерактивні елементи не є «окремими 
вставками», а мають чіткий дидактичний зв’язок 
з тематичним контентом: допомагають підтримати 
інтерес, закріпити факти, перевірити розуміння;

5) ігрове навчання реалізується через інте-
грацію освітнього контенту в ігрові механіки 
в трьох інтерактивних іграх, які закладаються до 
структурно-елементного складу ІМВ. Ігри поєд-
нують сюжетні елементи біблійної історії з прак-
тичними завданнями, що стимулюють активну 
участь дитини. Ігрові завдання доповнюються 
відеосимуляціями (поробка), тестами та додат-
ковими матеріалами (розмальовки), що створює 
комплексне середовище, де навчання відбувається 
через дію, вибір і взаємодію між дитиною та ІМВ. 
Такий підхід активізує розвиток креативного 
мислення, формує мотивацію, підтримує інтерес 
і сприяє глибшому засвоєнню духовних та освіт-
ніх цінностей;

6)  для активізації осмислення побаченого 
і почутого застосовується дидактичне подання 
матеріалу у формі запитань до дитини, підкрес-
лення морально-духовних цінностей (довіра, 
любов тощо) та короткої рефлексії.

ІМВ «Різдвяна історія» містить такі розділи: 
«Історія Різдва», «Онлайн ігри», «Матеріали» 
(відеосимуляції для здійснення поробки та матері-
али для розмальовки), «Цікаві факти», «Довідка» 
(інструкція користувача), «Інше» (глосарій, міні-
мальні системні вимоги тощо). Кожен розділ роз-
криває відповідні питання: від теоретичного озна-
йомлення з біблійною історією до інтерактивної 
практичної діяльності і допоміжної інформації 
для дітей. Практична реалізація створення ІМВ 
здійснена засобами середовища Adobe Captivate. 
Обсяг ІМК складає 41 сторінку.

Інтерфейс ІМВ має простий та інтуїтивно зро-
зумілий дизайн: забезпечено іконографічну від-
повідність кнопок і піктограм, збережено сталі 
позиції елементів керування, навігація побудо-
вана на основі зрозумілих візуальних метафор. 
Додатково передбачено елементи керування озву-
чуванням і музичним супроводом, а також мож-
ливість швидкого повернення до головного меню. 
На рис. 1 подано приклади вигляду окремих кно-
пок ІМВ.

Кольорова палітра ІМВ формує атмосферу 
свята і затишку, що досягається поєднанням гли-
боких та теплих відтінків (рис. 2).

Дана палітра поєднує яскраві стимулюючі 
кольори, які привертають увагу та викликають 
позитивні емоції, із більш спокійними і заземлюю-
чими відтінками, що створюють відчуття безпеки 
і комфорту. Такий баланс дозволяє одночасно під-
тримувати інтерес дітей і формувати комфортне 
візуальне середовище для навчання.

Шрифтову пару для ІМВ «Різдвяна історія» 
сформовано з урахуванням балансу між вираз-
ністю та читабельністю. Шрифт Adigiana Extreme 
використовується для заголовків, оскільки має 
декоративний і казковий стиль, що добре пере-
дає атмосферу Різдва. Оригінальні форми літер 
спрямовані на привернення уваги дітей і ство-
рення ефекту чарівної історії. Для підзаголо-
вків обрано шрифт Montserrat у напівжирному 
накресленні. Він легко читається та формує чітку 
візуальну ієрархію, гармонійно контрастуючи 
з декоративним заголовковим шрифтом. Осно-
вний текст відтворюється Montserrat у звичному 
накресленні. Він має високу читабельність для 
дітей 5–12 років, зменшує втомлюваність під 
час читання і добре підходить як для друкова-
них матеріалів, так і для екранів. Використання 
Montserrat для підзаголовків і тексту забезпе-
чує стилістичну єдність. Комбінація Adigiana 
Extreme та Montserrat поєднує емоційність і про-
стоту. Декоративний шрифт створює святковий, 
казковий настрій, тоді як Montserrat забезпечує 
комфортне сприйняття тексту. 

Після запуску ІМВ «Різдвяна історія» дитині 
пропонується представитися і познайомитися 

Рис. 1 Приклади кнопок: а) активізація озвучування, б) вмикання/вимикання музики;  
в) навігаційне переміщення; г) повернення до головного меню

 

      
а) б) в) г) 
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з персонажем-провідником – Ясиком (рис. 3), який 
супроводжує дитину протягом усієї роботи з ІМВ: 
на початку історії, під час пояснень або переходів 
між розділами, допомагає орієнтуватися в інтер-
фейсі та надає аудіопідказки та аудіопоради.

 
Рис. 3. Вигляд головного екрану  

ІМВ «Різдвяна історія»

Персонаж-провідник Ясик виконує функцію 
посередника між навчальним контентом і корис-
тувачем, допомагаючи орієнтуватися в сюжеті, 
пояснюючи події та ненав’язливо спрямовуючи 
увагу на ключові смислові акценти Різдвяної 
історії. Завдяки цьому навчальний матеріал пода-
ється не абстрактно, а через персоніфіковану вза-
ємодію, що знижує психологічну дистанцію між 
дитиною та релігійним змістом. Образ Ясика 
адаптований до вікових особливостей цільової 
аудиторії: він дружній, доброзичливий, емоційно 
нейтральний і не повчає, а радше запрошує до 
спільного пізнання. Така форма персоналізації 

сприяє підвищенню мотивації, емоційній залу-
ченості та формуванню довіри до навчального 
середовища. Наявність голосового супроводу 
дозволяє сприймати Ясика не лише як візуальний 
образ, а як «живого» співрозмовника, що супро-
воджує користувача у процесі проходження Різд-
вяної історії. Озвучення полегшує сприйняття 
навчального контенту, підтримує увагу та сприяє 
кращому розумінню змісту, особливо на початко-
вих етапах навчання. Отже, голос Ясика виконує 
функцію аудіального навігаційного та дидактич-
ного засобу, що робить взаємодію з мультимедій-
ним виданням більш доступною, емоційно наси-
ченою та педагогічно ефективною.

Введення дитиною власного імені у полі голов-
ного екрану ІМВ забезпечує персоналізовану 
взаємодію з навчальним контентом, за якої звер-
нення до дитини відбувається у формі індивіду-
ального діалогу. Така можливість підвищує рівень 
емоційної залученості та мотивації до навчання, 
оскільки дитина відчуває себе безпосереднім 
учасником подій Різдвяної історії, а не стороннім 
спостерігачем. Крім того, персоналізоване звер-
нення сприяє формуванню відчуття значущості 
власного досвіду дитини в межах освітнього про-
стору, що позитивно впливає на увагу, інтерес та 
стійкість пізнавальної активності під час взаємо-
дії з ІМВ.

Після введення ім`я та знайомства з персо-
нажем-провідником Ясиком, дитина отримує 
доступ до вмісту ІМВ «Різдвяна історія» для озна-
йомлення з біблійною історією народження Ісуса 
(рис. 4), ігрової взаємодії (є три гри), опанування 
мистецтва створення поробки (на основі актив-
ною і пасивною відеосимуляцій), роботи з гале-
реєю розмальовок, тестування тощо. 

Організація змісту дозволяє дитині самостійно 
обирати траєкторію навчання, поєднувати освітні 

Рис. 4. Приклад типової сторінки ІМВ (епізод «Сповіщення Марії»)

Рис. 2. Обрані кольори для відтворення інтерфейсу 
ІМВ «Різдвяна історія» 
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та ігрові активності, а також отримувати довідкову 
інформацію у зручному форматі. Таким чином, 
зміст виступає інтерактивним навігаційним цен-
тром, що забезпечує доступність, різноманітність 
і логічну послідовність подання навчального 
матеріалу. 

Важливою складовою ІМВ є система ігрової 
взаємодії, у якій ігри виступають логічним продо-
вженням сюжету та прив’язані до епізодів історії. 
Завдяки цьому дитина не лише сприймає інфор-
мацію, а і активно взаємодіє з нею, закріплюючи 
знання через практичну діяльність. 

В рамках ІМВ було розроблено три цифрові 
освітні гри, що надають змогу формувати активні 
сценарії залучення та взаємодії в межах ІМВ: 

1) інтерактивна гра на розташування подій 
у вірній послідовності, реалізована засобами 
Adobe Captivate на основі використання ігрової 
механіки «Drag and drop» (рис. 5);

 
Рис. 5. Приклад реалізації гри № 1  

(вірна послідовність)

2)  інтерактивна гра на встановлення смисло-
вих пар, створена засобами онлайн-платформи 
Wordwall, як елемент навчального простору ІМВ 
(рис. 6);

 
Рис. 6. Приклад реалізації гри № 2 (смислові пари)

3) інтерактивна гра за сюжетом Різдва «Цікаві 
факти про Різдво», розроблена засобами онлайн-
платформи Genially на основі шаблона Pixel 

Challenge, що містить піксельовану картинку, 
яку гравець може поступово відкривати під час 
проходження гри. Дана гра поєднує навчання 
та розвагу, розвиває критичне мислення. Гра 
розроблена як короткий інтерактивний блок 
з 10 тверджень, побудований на запитаннях про 
різдвяні традиції, символи та події біблійної істо-
рії. У межах гри дитині поетапно пропонуються 
твердження (запитання) з двома варіантами від-
повіді («Правда» або «Неправда»). Після відпо-
віді дитина отримує миттєвий зворотний зв’язок 
(підтвердження або м’яка підказка) з заохочу-
вальною візуально-звуковою реакцією (зорі, звук, 
репліки). Такий формат поєднує повторення осно-
вних фактів із елементами гри, підтримує інтерес 
і допомагає ненав’язливо закріпити інформацію, 
отриману в основних розділах ІМВ. Доступ до 
гри здійснюється через кнопку, розташовану на 
слайді з інструкцією (рис. 7), яка містить згене-
роване після публікації гри посилання на онлайн-
платформу Genially.

Наведені ігрові елементи ІМВ спрямовані 
на закріплення ключових смислових моментів 
біблійного сюжету, розвиток уваги, пам’яті та 
формування асоціативних зв’язків між подіями 
історії.

Підтримка ігрової інтерактивності здійсню-
ється, також, навчальними відеосимуляціями двох 
видів (для поробки) та галереєю розмальовок, 
забезпечуючи багатоканальне сприйняття інфор-
мації. 

Розроблено активну та пасивну відеосимуляції 
виготовлення різдвяної поробки, які доповнюють 
одна одну і забезпечують як інтерактивне від-
працювання дій дитиною, так і спостереження 
за цілісним алгоритмом роботи. Активна відео-
симуляція моделює створення поробки: дитина 
взаємодіє з елементами на слайді, послідовно 
натискаючи на визначені інтерактивні області, 
що відповідають окремим матеріалам та інстру-
ментам, і таким чином самостійно відтворює пра-
вильний порядок виконання дій. Відеосимуляція 
побудована на покроковій взаємодії з кнопками 
та активними областями, що дозволяє зберегти 
навчальний ефект.

Для кожної інтерактивної області налашто-
вано переходи між етапами та візуальні параме-
три (кольори підсвітки), що дає змогу користу-
вачу чітко розуміти, на який об’єкт він натискає 
і який крок виконує. Користувач послідовно вза-
ємодіє з кожним предметом, отримуючи покро-
кове уявлення про процес виготовлення поробки 
(рис. 8).
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Паралельно з активною симуляцією розро-
блено пасивну симуляцію, яка виконує роль відео-
інструкції всього процесу – від вибору матеріалів 
до отримання готового виробу. Відео було знято 
та змонтовано засобами програми InShot, розмі-
щено на YouTube (з метою оптимізації швидко-
дії ІМВ) та вбудовано у ІМВ через посилання на 
окремому слайді. 

Поєднання активної (інтерактивної) та пасив-
ної (демонстраційної) відеосимуляцій забезпе-
чує як самостійну практичну взаємодію дитини 
з навчальним матеріалом, так і можливість пере-
гляду цілісного алгоритму дій, підвищуючи ефек-
тивність засвоєння змісту в межах ІМВ «Різдвяна 
історія».

В розділі «Матеріли» було створено галерею 
з розмальовками (рис.  9), зміст яких відповідає 

ключовим епізодам біблійної різдвяної історії, 
що дозволяє дитині не лише переглянути зобра-
ження, а й завантажити обрані файли для подаль-
шого розфарбовування. 

Така діяльність сприяє глибшому емоційному 
залученню до сюжету, поєднує візуальне і мото-
рне опрацювання змісту та підтримує розвиток 
дрібної моторики, уваги і творчої уяви дитини 
у контексті релігійної освіти.

Одним з важливих інтерактивних елементів 
були тестові завдання, як інструменти перевірки 
засвоєння матеріалу. Для цього створено блок 
із 20 тестових запитань різних типів (зокрема, 
Multiple Choice, Short Answer, True/False та 
Sequence), що охоплюють ключові епізоди біблій-
ної історії та супроводжуються варіантами від-
повідей. Кожне завдання передбачало миттє-

Рис. 7. Приклад реалізації гри № 3 (цікаві факти про Різдво)

Рис. 8. Активна відеосимуляція: а) вигляд поробки, яку треба створити;  
б) фонове зображення з інтерактивними зонами для вибору матеріалів;  
в) фрагмент налаштування інтерактивних областей (колір підсвітки)

  

  

    
а) б)  в) 
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вий зворотний зв’язок: після вибору відповіді 
дитина отримує повідомлення про правильність 
чи помилку, що формує мотивацію до повторного 
проходження та самоконтролю. Тестові завдання 
побудовані у доступній формі, з використанням 
зрозумілих формулювань і візуальних елемен-
тів, що відповідають віковим особливостям дітей 
5–12 років. Такий підхід дозволяє не лише оці-
нити рівень знань, а й закріпити навчальний мате-
ріал, поєднуючи процес перевірки з елементами 
гри та інтерактивності. На рис. 10 подано приклад 
реалізації деяких з типів тестових запитань.

Елемент «Глосарій» представлений як інтер-
активний словник ключових термінів і понять, 
що зустрічаються у ІМВ. Він забезпечує доступ-
ність навчального матеріалу для дітей, пояснює 
складні слова у простій формі та сприяє кращому 
розумінню біблійної історії і супутніх культурних 
елементів.

Довідка у ІМВ «Різдвяна історія» виконує 
функцію інструкції користувача. Вона містить 
пояснення щодо навігації, використання інтер-
активних елементів, керування озвучуванням та 
музичним супроводом, а також опис системних 
вимог. Це забезпечує зручність роботи з мульти-

медійним виданням і допомагає дитині швидко 
орієнтуватися в його структурі.

Після завершення розроблення всіх складо-
вих ІМВ було проведено його тестування, у ході 
якого виявлені помилки були оперативно усу-
нені. Наприклад, під час технічної перевірки 
з’ясувалося, що одна з навігаційних кнопок пра-
цювала некоректно (замість переходу вперед вона 
повертала на попередній слайд); у налаштуванні 
кнопки завантаження однієї з розмальовок не було 
задано стан для показу, через що елемент не відо-
бражався; у блоці «Drag and Drop» кнопка у ста-
нах Success та Last Attempt були неналаштовані, 
що спричиняло некоректну роботу інтерактивної 
гри № 1. Всі знайдені помилки було виправлено до 
здійснення апробації мультимедійного видання.

Розроблене ІМВ «Різдвяна історія» було 
апробовано дітьми віком 5–12 років (17 дітей, 
20.12.2026 р.) в рамках організованого освітньо-
виховного заходу, спрямованого на повторення 
біблійної історії Різдва, який відбувся у церкві 
«Світло Євангелії» (рис. 11). 

Спілкування з дітьми під час апробації пока-
зало високий рівень засвоєння знань. Дітям спо-
добалось взаємодіяти з персонажем-провідником 

Рис. 9. Приклад реалізації галереї розмальовок

Рис. 10. Приклад реалізації деяких типів тестових запитань
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Ясиком, вони впевнено орієнтувались в змісті 
ІМВ, легко сприймали матеріал, правильно вико-
нували завдання, з великою зацікавленість про-
ходили навчальні ігри та інтерактивні тести. Це 
свідчить, що ІМВ «Різдвяна історія» стало ефек-
тивним засобом ігрового навчання у дитячій релі-
гійній освіті. 

Висновки. У статті наведено особливості роз-
роблення ІМВ «Різдвяна історія» як засобу ігро-
вого навчання у дитячій релігійній освіті, що 
поєднує біблійний наратив із сучасними цифро-
вими технологіями та відповідає потребам дітей 
5–12 років. ІМВ має наративно-епізодичну струк-
туру, поєднує мультимодальний контент (текст, 
зображення, аудіо, анімацію, відео) та інтер-
активні елементи (ігри, тести, відеосимуляції, 
галерею розмальовок, глосарій). Це забезпечує 
активну участь дитини у навчальному процесі та 
сприяє кращому засвоєнню духовно-моральних 
смислів Різдвяної історії. Мотивацію підсилюють 

персоналізація (введення імені дитини, наявність 
персонажа-провідника), продуманий інтерфейс 
і візуальний стиль, а також ігрові механіки з дидак-
тичним зв’язком до змісту. Практична реалізація 
засобами середовища Adobe Captivate та зовніш-
німи онлайн-платформами (Wordwall, Genially) 
продемонстрували можливості створення багато-
компонентного інтерактивного мультимедійного 
видання, що може бути використане у недільних 
школах, на уроках християнської етики, в сімей-
ному навчанні.

Апробація ІМВ «Різдвяна історія» засвідчила 
високий рівень зацікавленості дітей, активну вза-
ємодію з контентом, правильне виконання ігрових 
і тестових завдань, що свідчить про ефективність 
застосування гейміфікації, наративного підходу 
та персоналізації навчання. 

Перспективами подальших досліджень є роз-
ширення змісту ІМВ на інші біблійні сюжети та 
адаптація матеріалів до різних вікових груп.

Рис. 11. Апробація ІМВ «Різдвяна історія» (проводить Бутенко Кристина)
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Khoroshevska I.O., Butenko K.V. INTERACTIVE MULTIMEDIA PUBLICATION 
«CHRISTMAS STORY» AS A MEANS OF GAME-BASED LEARNING  
IN CHILDREN'S RELIGIOUS EDUCATION

The article discusses the specifics of developing the interactive multimedia publication "Christmas Story" 
as a game-based learning tool for children's religious education. The relevance of the study is determined 
by the need to update the forms and methods of presenting religious educational content for children aged 
5–12, in the context of the growing influence of digital technologies and the reorientation of children towards 
multimedia and game formats for interacting with information. The article focuses on the limited effectiveness 
of traditional textual approaches to presenting biblical stories and the need to supplement them with interactive 
tools that foster emotional engagement and deepen understanding of spiritual and moral values.

The paper presents the concept of creating the publication and defines its structural and didactic features. 
The presentation is organised according to a narrative-episodic structure, where each episode of the biblical 
story is presented as a complete information block with text, illustrations, voice-over and animation. The 



Том 37 (76) № 1 2026398

Вчені записки ТНУ імені В.І. Вернадського. Серія: Технічні науки

educational content is multimodal, combining text, images, audio, video, and interactive elements to engage 
multiple channels of perception and enhance learning quality. 

Special attention is paid to personalising the learning process: the child enters their own name and 
interacts with a guide character that navigates and provides explanations, accompanying the user with voice 
prompts. This reduces psychological distance, increases motivation and promotes emotional engagement. 
Game-based learning is implemented through three interactive games that use drag-and-drop mechanics, 
establish meaningful pairs, and involve pixel image discovery. Additionally, there are colouring pages and 
crafts that combine educational and entertainment aspects. Test tasks are integrated as tools for checking and 
consolidating knowledge, providing instant feedback, and maintaining motivation.

The interactive multimedia publication was implemented using Adobe Captivate. The results of the 
approbation demonstrated children's interest, active engagement with the edition's content, and correct 
completion of the proposed tasks. 

The article's materials can serve as a source of information when developing multimedia resources for 
children on religious topics.

Keywords: interactive multimedia publication, game-based learning, children's religious education, 
personalisation, interactivity, Adobe Captivate.
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