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У цій роботі розглядається використання відеоігор та віртуальної реальності у лікуванні 

посттравматичного стресового розладу. Ігрові форми подолання симптомів та регулювання 

фізіологічних реакцій пацієнтів. 

 

Постановка проблеми.  У зв'язку з важливістю надання допомоги людям, які стали 

жертвами військової агресії і страждають від посттравматичного стресового розладу (ПТСР), 

виникає необхідність дослідження та впровадження нових методів лікування. В даній роботі 

метою є вивчення можливостей використання відеоігор та віртуальної реальності (VR) як 

інноваційного інструмента для лікування ПТСР.  

Вирішені завдання. Аналіз сучасних досліджень щодо використання відеоігор і VR у 

лікуванні ПТСР. Дослідження можливостей створення симуляцій і впливу через відеоігри та VR 

для подолання травм. Оцінка ефективності комбінації когнітивно-поведінкової терапії з іграми для 

лікування ПТСР. Вивчення можливостей навчання регулюванню фізіологічних реакцій через ігри 

та VR. Розгляд впливу спільнот для підтримки через ігрові платформи на стан пацієнтів з ПТСР. 

Виклад основного матеріалу. У наш час надання допомоги людям, які серйозно 

постраждали від військової агресії, має велике значення. Відеоігри стали інноваційним та 

доступним інструментом для лікування посттравматичного стресового розладу (ПТСР) за 

допомогою комп'ютерних ігор та віртуальної реальності (VR). Ці ігри призначені для 

використання як доповнення до більш широкого спектра варіантів лікування, надаючи можливість 

змінювати плани й загальні стратегії. Наразі дослідження в цій галузі є досить широкими, і 

очевидно, що використання технології віртуальної реальності (VR) буде успішним методом для 

розв'язання цієї проблеми. 

 Розробники VR контенту можуть створювати симульовані середовища, які надають 

пацієнтам реалістичне сприйняття їхнього віртуального оточення, дозволяючи їм переосмислити 

минулі травми. Саме завдяки такому ретельно контрольованому впливу пацієнти можуть 

протистояти своїм страхам і проблемам у максимально безпечному середовищі.  
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 Технічні терміни пояснюються при першому використанні, а також використовується мова 

високого рівня з послідовною термінологією.  

Метою цієї практики є мінімізація впливу розладу на психіку в майбутньому, а також покращення 

емоційного та психологічного стану з кожним сеансом.  

 Когнітивно-поведінкова терапія, доповнена іншими психотерапевтичними підходами, 

може значно допомогти в лікуванні ПТСР у поєднанні зі спеціалізованими комп'ютерними іграми. 

Ці ігри спрямовані на подолання негативного мислення, навчання стратегіям подолання та 

поступову десенсибілізацію пацієнтів до тригерів. Прикладом такої терапії є Pesky gNATs - 

комп'ютерна гра, яка допомагає подолати ПТСР.  

При лікуванні ПТСР дуже важливо використовувати правильні комбінації психотерапії, 

включаючи когнітивно-поведінкову терапію та технологічні інструменти. 

У загальній практиці психологи припускають, що певні відеоігри можуть відвернути 

пацієнтів з ПТСР від тривожних думок та емоцій. Розробники створили спеціальні ігрові 

симулятори, які можуть забезпечити відчуття перебування в іншому, спокійному і безтурботному 

світі, що призводить до заспокійливого ефекту і зміни сприйняття. Ігри також відвертають увагу 

на віртуальне завдання, сприяючи повному розслабленню. 

Сучасні технології можуть навчати людей потрібним навичкам в ігровій формі. Наприклад, 

вони можуть навчити людей регулювати свої фізіологічні реакції, такі як серцебиття і дихання. Це 

може бути особливо корисно для людей, які борються з тривогою і стресом, пов'язаними з ПТСР. 

На цю тему було проведено спеціальне дослідження. 

Висновки. Для людей, що живуть з ПТСР, дуже важливо спілкуватися з тими, хто так само 

докладає зусиль, щоб отримати підтримку та покращити свій психічний і фізичний стан. Тому 

може бути корисним залучення пацієнтів до багатокористувацьких ігор або онлайн-спільнот, де 

вони можуть стати частиною мережі підтримки, допомагати один одному, досягати ігрових цілей і 

ділитися своїми роздумами.  

Впроваджуючи такий підхід до лікування, важливо діяти поступово і враховувати 

вподобання пацієнта. Психіатри повинні контролювати використання ігор, модифікуючи їх 

відповідно до потреб пацієнта та відстежуючи його розвиток. 

Наразі малоймовірно, що ігрове лікування може повністю замінити традиційні 

терапевтичні підходи, такі як психотерапія та медикаментозне лікування, що призначаються 

фахівцями. Однак впровадження ігрової терапії, безумовно, може покращити поточну ситуацію. 

Поточні дослідження в цій галузі, а також розвиток технологій і терапевтичних 

можливостей можуть вплинути на застосування комп'ютерних ігор у лікуванні ПТСР. 
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Одним з найприорітніших напрямів цифровізації середовища охорони здоров’я є штучний 

інтелект. Штучний інтелект сприяв інноваціям у сфері охорони здоров’я. Штучний інтелект 

виявився простим, надійним і точним у діагностиці різних захворювань, особливо в медичній 

візуалізації, неврології, кардіології, діабетичних рухових розладах і психічному здоров’ї, однак 

етичні проблеми та системи перевірки залишаються сумнівними. 
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