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ПОТЕНЦІАЛ ВИКОРИСТАННЯ VR ТЕХНОЛОГІЙ 

В ОСВІТНЬОМУ СЕРЕДОВИЩІ 
 
Віртуальна реальність (VR) — це технологія занурення, коріння якої сягає 

дев’ятнадцятого століття, коли почали з’являтися перші 360-градусні зображення 
у вигляді панорамних фресок, хоча вперше цей термін був використаний у 60-х 
роках Хейлігом [10]. Однак термін VR був введений Джароном Ланьє в 1986 році 
[13]. Коротко кажучи, технології віртуальної реальності (VRT) можна визначити як 
високотехнологічні людино-комп’ютерні інтерфейси, які включають симуляцію 
реального світу та взаємодію через численні сенсорні канали, спонукаючи 
користувачів взаємодіяти з віртуальними об’єктами у спосіб, який нагадує спосіб 
взаємодії між ними у реальному житті. Поряд з VR в літературі також 
зустрічається термін "віртуальне середовище" (VE). Унікальні особливості VE, які 
викликають академічні дебати про вплив віртуальної реальності на людину, 
зазвичай називають "трьома і": (1) імерсія (занурення), (2) інтерактивність та (3) 
інтенсивність інформації [11]. Freina, L. та Ott, M. [10] у своєму дослідженні 
вказали на залучення користувача до середовища та наявність активно 
включеного психосенсорного наративу як на один із ключових принципів VE. 
Вказано два типи VE: неімерсивний та імерсивний. Перший тип описує 
середовище моделювання, використовуючи настільний комп’ютер. Другий тип 
занурення пов’язаний із відчуттям і сприйняттям фізичної присутності в 
нефізичному світі з використанням спеціального обладнання та портативних 
інтелектуальних пристроїв (PSD) – навісні дисплеї (HMD), рукавички, розумні 
годинники, окуляри, одяг і тканини. Спеціально розроблені HMD включають 
Oculus Rift від Facebook, Google Cardboard, Nintendo Labo VR Kit, Sony Playstation 
VR, HTC Vive і Samsung Gear VR. 

VRTs охоплюють широкий спектр інтервенцій, таких як військова сфера, 
охорона здоров’я, маркетинг, розваги, ігри, бізнес та освіта з дуже 
багатообіцяючими результатами навчання та активізації внутрішнього 
психологічного потенціалу користувачів. Численні цифрові ігри розробляються за 
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допомогою VRT. Разом із компонентами VRT (тобто занурення, інтенсивність, 
присутність, залучення, уява, інтерактивність), ігри об’єднують потужні 
структурні елементи (тобто правила, цілі та завдання, зворотний зв’язок, 
виклики, взаємодія та історія), забезпечуючи веселощі, насолоду, задоволення, 
інтенсивність і емоційне включення [19]. Компоненти VRT та структурні елементи 
ігор залучають дітей у віртуальні світи. 

З одного боку, дослідження доводять позитивний вплив VRT на когнітивний, 
мотиваційний, емоційний і соціальний розвиток, а також на покращення процесів 
вирішення як навчальних, так і тренувальних завдань [4; 17], тоді як інші дослідники 
стверджують, що віртуальна реальність та ігри можуть викликати сильні негативні 
емоційні наслідки [14] та призвести до відволікання або навіть залежності, 
порушення режиму сну, серцево-метаболічного дефіциту, ожиріння тощо [20]. 

Звісно, віртуальні середовища можуть забезпечити інтерактивне, 
стимулююче навчальне середовище, окрім ігор. Ці середовища, які іноді 
називають віртуальним навчальним середовищем (VLE) або навчальними 
віртуальними середовищами (EVE), набувають все більшого визнання серед 
освітян. Хоча застосування комп’ютерного моделювання в освітньому контексті 
викликало певні суперечки, особливо з боку тих педагогів і психологів, які 
поставили під сумнів доцільність "віртуального" досвіду для дітей. Наприклад, 
звіт Media Wise, який узагальнює результати ряду досліджень, стверджує: 
"Відеоігри є природними вчителями. Діти вважають їх надзвичайно 
мотивуючими: через їх інтерактивний характер діти активно включаються у 
віртуальну взаємодію; вони забезпечують повторну практику; вони завжди 
включають нагороди за вмілу гру. Ці факти дають підставу вважати, що відеоігри 
можуть мати значний вплив на розвиток дитини через специфічні ефекти, які 
спеціально розроблені дизайнерами ігор, але деякі з них (ефектів) можуть бути 
не заплановані, їх важко прорахувати і передбачити" [7].  

Навчально-розвивальні ігри можуть сприяти навчанню та покращувати 
когнітивні, поведінкові та емоційні потенції учнів [2]. Checa D., Bustillo A. [5] 
надали рекомендації щодо вдосконалення такого виду ігор у захопливих 
середовищах віртуальної реальності для покращення як навчальних, так і 
розвивальних завдань. Численні опитування свідчать про позитивні результати 
навчання в результаті використання цифрових медіа, в яких користувачі можуть 
споживати та активно створювати контент [8], тоді як деякі науковці розглядають 
ігри більш критично не лише з точки зору мотивації, але й щодо їх відкриття, 
конструктивістської та проблемної педагогіки навчання та показників, що 
ґрунтуються на продуктивності [3]. Дійсно, ігри об’єднують потужні структурні 
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елементи (тобто правила, цілі та завдання, зворотний зв’язок, виклики, взаємодію та 
сюжет) [19], які приваблюють, залучають та мотивують учасників. Однак цих елементів 
недостатньо для того, щоб гру можна було вважати достатньою для розвитку 
психологічного потенціалу. Palaus M. і колеги [16] стверджували, що, незважаючи на 
гетерогенність поля, вдалося встановити низку зв’язків між нейронними та 
когнітивними аспектами, зокрема щодо уваги, когнітивного контролю, зорово-
просторових навичок, когнітивного навантаження та обробки винагороди. 

Dalgarno B. та Lee M. [6] визначили низку можливостей навчання у 
тривимірних віртуальних середовищах, тобто представлення просторових знань, 
що дає більше можливостей для експериментального навчання, підвищення 
мотивації/включеності, покращення контекстуалізації освіти та навчання у 
співпраці. Відповідно, Parong J. та Mayer R. [18] досліджували вплив імерсивних 
VR-ігор на певні компоненти пізнання, тобто перцептивну увагу, розумову 
працю, оперативну пам’ять, візуалізацію, поле зору та швидкість візуальної 
обробки. Стверджували, що занурення може посилити відчуття присутності, 
мотивації та уваги учня у віртуальному світі, хоча результати їхнього дослідження 
не надають переконливих доказів того, що гра впливає на певні компоненти 
пізнання. Mayer R. [15] дійшов такого ж висновку, досліджуючи вплив так званих 
ігор для тренування мозку, які містять серію міні-ігор. 

З початку 2020-х років принцип розвитку уважності задля підвищення 
усвідомленості вже з’явився у більш ніж 4700 статтях лише у пошуковій базі 
даних Google. Деякі з цих досліджень зосереджуються на програмах та 
інструментах для покращення усвідомленості, таких як використання VR-
середовища для навчання та релаксації [1]. Тому перевірка таких методів, як 
досвід віртуальної реальності, що можуть підвищити усвідомленість та 
розвинути психологічний потенціал, має вирішальне значення, щоб дозволити 
кожному відчути переваги усвідомленості для життя та розвитку особистості. 
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ВИКОРИСТАННЯ ШІ-КАЗОК У РОБОТІ 

ПСИХОЛОГА З ДІТЬМИ ДОШКІЛЬНОГО ВІКУ В ЗДО 
 

Війна залишає глибокий емоційний слід у психіці дітей. Дошкільники часто 
переживають страх, тривогу, сум чи розгубленість, не завжди маючи змогу виразити 
ці почуття словами. Одним із дієвих способів допомоги є казкотерапія, що сприяє 
м’якому проживанню емоцій, формуванню відчуття безпеки та довіри до світу. 

Сучасні технології відкривають нові можливості для психологів — створення 
терапевтичних казок за допомогою штучного інтелекту (ШІ).  

Такі казки мають простий, доступний сюжет, у якому герої переживають 
ситуації, близькі до дитячого досвіду, і завжди знаходять позитивне вирішення.  

Казки ШІ допомагають: 
- знижувати рівень тривожності та страхів; 
- формувати навички емоційної саморегуляції; 
- розвивати емпатію та впевненість у власних силах; 
- сприяти соціалізації та подоланню поведінкових труднощів. 
Етапи роботи з казками ШІ: 
1. Діагностичний етап — визначення проблеми (страхи, тривожність, агресія тощо). 
2. Вибір і створення казки з урахуванням індивідуальних особливостей дитини. 
3. Обговорення — аналіз почуттів героїв, пошук власних способів подолання труднощів. 


