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ВПЛИВ ІГРОВИХ ДОДАТКІВ У ВІРТУАЛЬНІЙ РЕАЛЬНОСТІ НА РОЗВИТОК 

КОГНІТИВНИХ ТА МОТОРНИХ НАВИЧОК У ДІТЕЙ ТА ПІДЛІТКІВ 

КУЛИК Ю.Р., БАТЮК А.Є. 

(yurii-marko.r.kulyk@lpnu.ua, anatolii.y.batiuk@lpnu.ua) 

Національний університет “Львівська політехніка” 

 

Дана доповідь спрямована на визначення впливу інтерактивних ігрових додатків у 

віртуальній реальності на розвиток когнітивних та моторних навичок у дітей та підлітків. В її 

рамках обговорюватимуться результати наукових досліджень та спостережень, які вказують 

на позитивний чи негативний вплив на моторні навички, когнітивні здібності, соціальну 

взаємодію та інші аспекти розвитку. Було проведено визначення оптимальних способів 

використання додатків в освітньому процесі для сприяння повноцінному розвитку дітей та 

підлітків, досліджено вплив інтерактивних ігор на когнітивний розвиток і моторні навички дітей 

та підлітків, встановленню можливих позитивних та негативних аспектів їх використання в 

освіті. 

 

Віртуальна реальність (ВР) – це технологія, що дає можливість взаємодії користувача з 

комп'ютерно згенерованим середовищем в режимі реального часу. Вона стала потужним 

інструментом, що знаходить застосування у різних сферах життєдіяльності людини, активно 

застосовується в сферах професійної підготовки, медицини та, навіть, розваг. Особливо цікавим є 

дослідження впливу віртуальної реальності на дитячий та підлітковий розвиток, проведення 

навчань та симуляцій в різноманітних середовищах.  

Діти, що виростають у цифрову епоху, легко адаптуються до нових технологій, ВР стає 

однією з них. Імерсійний характер віртуальної реальності дає можливість занурюватися в різні 

середовища, відтворювати реальні або фантастичні сценарії, що сприяє розвитку когнітивних і 

моторних навичок. Заглиблення в такі світи стимулює креативність, покращує просторове 

мислення та концентрацію уваги. Активність і рухливість, які часто потрібні при використанні 

додатків ВР, сприяють розвитку моторики та координації [1].  

Інтерактивність є ключовою особливістю ігор у віртуальній реальності. Діти не є 

пасивними спостерігачами, вони активно беруть участь в подіях, реагують на виклики та 

приймають рішення, що створює особливий контекст для розвитку когнітивних навичок. Наукові 

дослідження та статті [2, 3, 4] вказують, що регулярна взаємодія з такими іграми може сприяти 

розвитку дітей та підлітків, а саме покращенню: 

- уваги: ігри у віртуальній реальності часто характеризуються динамічними сценами та 

вимагають від гравця швидкої реакції на події. В результаті досліджень було з'ясовано, що діти, 

які регулярно грали в такі ігри, показали покращення в здатності концентрувати увагу та 

відсіювати зайву інформацію; 

- пам'яті: існують додатки що базуються на механіці запам'ятовування. Наприклад, гра, де 

користувач повинен пам'ятати послідовність символів або дій для досягнення певної мети, 

регулярна взаємодія з нею сприяє покращенню короткочасної та довгочасної пам'яті; 

- просторової сприйнятливості: ігри у віртуальній реальності часто вимагають від дітей 

орієнтуватися в тривимірному просторі, розпізнавати об'єкти з різних ракурсів та взаємодіяти з 

ними. Дослідження показали, що діти, які взаємодіяли з такими іграми, мали покращення в 

просторовому уявленні та здатності маніпулювати об'єктами у своїй уяві. 

Віртуальні середовища та додатки, які ставлять перед користувачем завдання зі 

спостереження, аналізу даних та вирішення проблем, можуть розвивати критичне мислення. 

Підлітки намагаються знайти шляхи вирішення проблем, роблячи при цьому помилки, навчаючись 

на них та коригуючи свої дії, такі процеси вчать аналізувати ситуацію, робити висновки та 

адаптуватися. 

Оптимальне використання додатків у освітньому процесі може суттєво вплинути на якість 

навчання дітей та підлітків. Однією з найбільших переваг додатків є можливість індивідуалізації 

навчання. Це означає, що вчителі можуть адаптувати матеріал під конкретного учня, даючи 
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можливість йому працювати за власним темпом і з урахуванням його специфічних потреб. Такий 

підхід допомагає зберегти мотивацію до навчання, особливо у тих дітей, які можуть відчувати 

труднощі в традиційному навчальному середовищі. 

Додатки, які розроблені з метою стимулювання критичного мислення та аналітичних 

навичок, можуть значно покращити якість навчального процесу. Це досягається завдяки 

проблемно-орієнтованим завданням, викликам та інтерактивним вправам, які змушують учнів 

глибше аналізувати інформацію та шукати рішення. 

Моторні навички, також, покращуються завдяки різноманітним ігровим активностям у 

віртуальній реальності. Вони, часто, вимагають від дитини швидкої реакції, координації рук та 

очей, а також точності в русі. Такі дії, як ухил від перешкоди, метання або побудова структур, 

розвивають дрібну моторику, рухливість рук та координаційні здібності. 

Віртуальна реальність пропонує новий і інноваційний підхід для стимулювання та розвитку 

дитячого та підліткового організму, забезпечує покращення [5, 6]: 

- координації та точності рухів: ігри у віртуальній реальності часто вимагають від дітей 

активної взаємодії з об'єктами, від простого взяття віртуального предмета до більш складних дій, 

таких як метання, будівництво або рух по трасі. Така взаємодія стимулює розвиток координації та 

дрібну моторику;  

- відчуття балансу та рівноваги: деякі додатки для ВР створені спеціально для роботи з 

рівновагою. Наприклад, ігри, де гравцеві потрібно уникати перешкод або йти по вузькій доріжці; 

- фізичного здоров’я: незважаючи на поширену думку, що віртуальна реальність – це 

сидяча активність, багато ігор у ВР активно залучають дітей до руху. Це може бути спортивним 

симулятором або пригодницькою історією, яка вимагає дій та рухів, як у віртуальному, так і 

реальному просторі. Такі додатки можуть підтримувати фізичну активність на доброму рівні, що є 

особливо важливим у сучасному світі, де люди проводять все більше часу в ізоляції. 

Проте, попри численні переваги віртуальної реальності у контексті освітнього та 

розвиваючого впливу на дітей, існують і питання, які викликають певні загрози та етичні дилеми. 

Як і з будь-якою новою технологією, необхідно звертати увагу на всі потенційні ризики та 

проблеми, особливо, коли вони можуть вплинути на безпеку та добробут дітей. 

Серед основних технологічних обмежень віртуальної реальності – потенційні небезпеки для 

здоров'я. Відомо, що деякі люди можуть відчувати розлади рівноваги або навіть симптоми 

морської хвороби після її використання. Це пов'язано з розривом між візуальною інформацією, яку 

отримує користувач, і фізичним відчуттям тіла. Тривале використання ВР також може впливати на 

зорову систему дитини, яка ще формується [7]. 

Щодо психологічних аспектів, перебування в віртуальному середовищі на тривалий час 

може відокремити дитину від реального світу. Це може призвести до ізоляції, зниження інтересу 

до реального середовища та людей навколо. 

Додатково, існує питання конфіденційності, програмні рішення можуть збирати дані про 

користувачів, включаючи місцезнаходження, фізичні особливості, поведінку, вподобання. 

Також важливо враховувати, що дана технологія може впливати на розвиток соціалізації 

дитини. Інтерактивні ігри у віртуальному просторі можуть замінити традиційні форми 

спілкування, що в свою чергу може призвести до проблем у міжособистісних відносинах. 

Дуже важливим є обережний вибір контенту. На ринку існує безліч ігор та додатків для 

віртуальної реальності, і не всі з них є корисними або підходящими для дітей. Вивчення відгуків, 

вікових обмежень та основної тематики допоможе уникнути потрапляння дитини у непридатне 

середовище. 

Також, не слід забувати про питання часу, проведеного в віртуальному світі. Тривале 

занурення може призвести до розладів рівноваги, проблем зі зором або психологічних дисфункцій, 

тому рекомендується обмежувати час перебування в віртуальних середовищах та встановлювати 

конкретні рамки. Необхідно дбати і про фізичну безпеку, діти можуть заглиблюватися в ігри та 

додатки, забуваючи про все що може бути на їх шляху, тому важливо забезпечувати їм простір, 

вільний від перешкод та ризику травмування. 

В усьому описаному вище ключовим є діалог батьків та опікунів з дітьми. Обговорення 

досвіду, відчуттів після користування віртуальною реальністю, а також розуміння різниці між 
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віртуальним і реальним світами допоможуть дитині орієнтуватися в сучасних технологіях без 

втрати зв'язку з реальністю. 

Необхідне проведення більш розгорнутих та детальних досліджень з глибоким вивчення її 

впливу на розвиток дитини. Наприклад, аналіз психоемоційного стану дітей під час використання 

віртуальної реальності, що допоможе визначити, як віртуальний світ впливає на емоційний стан 

дитини, її переживання, реакції на різні події та ситуації. 

Отже, вплив інтерактивних ігрових додатків у віртуальній реальності на розвиток 

когнітивних та моторних навичок дітей стає все очевиднішим в сучасному технологічному світі, 

наукові дослідження підтверджують, що віртуальна реальність може служити потужним 

інструментом для стимулювання розумового розвитку, в тому числі покращення уваги, пам'яті та 

просторової сприйнятливості. Сучасні ігри розроблені таким чином, щоб залучити дітей до 

активного рішення проблем, планування та стратегічного мислення. 

Ігри у віртуальній реальності також показують позитивний вплив на розвиток моторних 

навичок. Інтерактивність та динамічність таких ігор стимулюють дітей до руху, тренуючи при 

цьому координацію, рівновагу та точність рухів. 

Проте, необхідно також звертати увагу на технологічні виклики та етичні аспекти 

використання віртуальної реальності серед дитячої та підліткової аудиторії. Забезпечення безпеки, 

обмеження часу використання та відбір відповідного контенту є важливими факторами для 

забезпечення здорового розвитку дитини. 

Враховуючи всі переваги та можливі ризики, рекомендується підхід балансу при 

використанні ігрових додатків у віртуальній реальності для дітей. Батькам та педагогам слід бути 

в курсі новітніх досліджень та рекомендацій у цій області, щоб забезпечити найкращі умови для 

розвитку та навчання дітей. Технологія віртуальної реальність має великий потенціал, але її слід 

використовувати обережно та свідомо. 
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Досліджено сучасні технології локального позиціонування мобільних пристроїв з метою 

визначення їх переваг та обмежень. Аналіз включає різні методи спрямовані на покращення 

точності та ефективності геопозиціонування всередині приміщень. 


