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ТЕХНОЛОГІЇ РОЗРОБКИ МОБІЛЬНИХ ДОДАТКІВ  

 

Анотація. Робота присвячена аналізу й порівнянню сучасних технологій розробки 

мобільних додатків для освітніх потреб, а також дослідженню їхнього впливу на підвищення 

якості та ефективності навчання. На основі детального аналізу нативних та кросплатформе-

них технологій, таких як Swift, Kotlin, React Native, та Flutter, представлено рекомендації що-

до оптимального вибору платформи залежно від цільової аудиторії, функціональних вимог 

та контексту використання освітніх додатків. У роботі також проведено огляд архітектурних 

підходів, які дозволяють забезпечити стійку роботу додатків та їхню адаптацію до потреб 

сучасних користувачів. 
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Вступ. У сучасному суспільстві мобільні технології відіграють важливу роль у транс-

формації підходів до навчання, роблячи освітній процес більш інтерактивним, персоналізо-

ваним і доступним для широких мас. Освітні мобільні додатки допомагають у подоланні 

традиційних обмежень класної кімнати, пропонуючи нові формати навчання, які охоплюють 

самостійне, змішане та дистанційне навчання. У цьому контексті технології розробки відіг-

рають вирішальну роль у забезпеченні якості та доступності навчального контенту. Вступна 

частина визначає актуальність теми, основні напрями дослідження та проблематику розроб-

ки освітніх додатків, акцентуючи увагу на перевагах мобільного навчання для різних груп 

користувачів. 

 

Постановка задачі. Основними завданнями роботи є дослідження специфічних ви-

мог, які висуваються до мобільних додатків у сфері освіти, та визначення основних тенден-

цій у виборі технологій для їхньої розробки. Дослідження включає аналіз нативних та кросп-

латформених підходів, оцінку їхньої відповідності до освітніх цілей та потреб користувачів. 

Основні завдання роботи включають: 

 

— Аналіз вимог до освітніх мобільних додатків у контексті специфічних освітніх цілей і 

користувацьких груп. 

— Визначення критеріїв ефективності технологій для освітніх додатків, зокрема у кон-

тексті продуктивності, UX/UI, інтерактивності, адаптивності та інтеграції з іншими 

платформами. 

— Порівняння існуючих освітніх мобільних додатків і виявлення сильних та слабких 

сторін їхніх архітектурних рішень та технологічної реалізації. 

— Розробка функціонального мобільного додатка. Створити мобільний додаток для ви-

вчення математики. Реалізувати інтерактивні завдання, адаптивні тести. 

— Тестування та оцінка ефективності. Провести тестування додатка для аналізу його ві-

дповідності педагогічним вимогам, зручності використання та інтерактивності. 

 

Мета роботи. Метою даної роботи є розробка рекомендацій для розробників освітніх 

мобільних додатків щодо оптимального вибору технологій і підходів, що дозволяють ство-

рювати ефективні, адаптивні та зручні навчальні додатки. Це включає аналіз переваг і недо-

ліків нативних (Swift для iOS та Kotlin для Android) та кросплатформених (React Native, 



Flutter) технологій, а також надання рекомендацій щодо вибору архітектурних патернів для 

побудови стабільних та масштабованих освітніх додатків. 

Основна частина роботи структурована навколо аналізу сучасних технологій розро-

бки та архітектурних рішень, застосовних до освітніх мобільних додатків. Досліджено нати-

вні платформи iOS та Android, їхні можливості для оптимізації продуктивності та інтеграції з 

апаратним забезпеченням. Розглянуто Swift та Kotlin, а також інструменти Xcode і Android 

Studio, які забезпечують розширені можливості для адаптації інтерфейсу, що є критичним 

для освітніх програм. У контексті кросплатформеної розробки проаналізовано технології 

React Native та Flutter, які дозволяють створювати універсальні додатки, знижуючи витрати 

на розробку та підтримку. 

Розділ також охоплює детальний огляд архітектурних патернів, таких як MVVM, 

MVC та VIPER, які забезпечують стабільну роботу додатків та дозволяють легко масштабу-

вати функціонал. Робота описує рекомендації щодо оптимального вибору платформи та архі-

тектури для створення мобільних додатків, які відповідають сучасним вимогам до освітніх 

технологій і забезпечують інтуїтивний інтерфейс, високу продуктивність та можливість пер-

соналізації навчального процесу. 

Висновки. Результатом проведеного дослідження є детальний огляд і аналіз техно-

логій для розробки освітніх мобільних додатків. Також, на основі проведеного дослідження 

було розроблено освітній мобільний додаток для вивчення математики. 
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