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PÁR SLOV ÚVODOM...
      Počítačové hry, sociálne siete a rôzne

online aplikácie sa v súvislosti s

prevenciou spomínajú skôr ako niečo,

pred čím máme deti a dospievajúcich

chrániť.

    Cieľom tohto materiálu je zamyslieť sa

nad tým, ako spraviť z technológií v

prevencii užitočného spojenca. Pozrieme

sa na rôzne možnosti využitia digitálnych

technológií v preventívnych programoch

aj v rámci preventívnych aktivít, ktoré

zaraďujú učitelia a učiteľky do svojich

vyučovacích hodín.  A ukážeme si

aj niektoré projekty, ktoré využívajú rôzne

online prostredia či virtuálnu realitu k

nácviku sociálnych zručností žiakov a

žiačok.

     V úvode nájdete pár slov o tom, prečo

má zmysel používať rôzne aplikácie a

technológie aj v rámci prevencie. A

vysvetlíme tiež pojem "gamifikácia" ako

jedno z ústredných východísk.

 







DIGITÁLNE TECHNOLÓGIE V PREVENCII

Tento odborno-metodický text bol vytvorený pre potreby

webinára s názvom Digitálne technológie v prevencii.




Webináre a sprievodné texty sú určené predovšetkým  pre

pedagogických a odborných zamestnancov škôl a školských

zariadení, ktorí pripravujú a realizujú preventívne aktivity

priamo v prostredí školy s cieľom rozšíriť ich odborné

kompetencie v oblasti plánovania, vedenia a

vyhodnocovania preventívnych aktivít s dôrazom na well-

being, sociálne zručnosti,  osobnostný a sociálny rozvoj

žiakov a žiačok.




Text neprešiel jazykovou úpravou.




    

       V ďalších kapitolkách nájdete príklady

rôznych aplikácií a nástrojov, ktoré

môžete v rámci prevencie využiť. Okrem

popisu nechýbajú ukážky aktivít, odkazy

na množstvo hier, webových prostredí a

aplikácií, v ktorých si môžete vytvárať

vlastné preventívne aktivity.
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TECHNOLÓGIE AKO
SPOJENEC V PREVENCII

//01

       Rizikové správanie spojené s hraním online hier a problémové správanie v online priestore

(napr. kyberšikanovanie, vystavenie násilnému obsahu na internete či nadmerné používanie

sociálnych sietí) sa v digitálnom veku stali závažným problémom. Výskumy uvádzajú mieru

výskytu týchto rizík u detí a dospievajúcich od 4 % do 40 % na celom svete (Chau et al., 2019).

Napriek tomu, že technológie sú častým zdrojom rizikového a problematického správania

mladej generácie, stávajú sa súčasne aj prostriedkom prevencie a intervencie v rôznych

oblastiach rizikového správania, podpory zdravia či rozvoja sociálnych zručností, kritického

myslenia a komunikácie.

           V čom spočíva dôvod zavádzania technológií do prevencie? Dôvodov nájdeme viacero.

Prvým je nepochybne atraktivita technológií pre mladú generáciu. Deti a dospievajúci s

technológiami vyrastajú, denne ich používajú a učenie pomocou technológií väčšinou považujú

za zábavnejšie ako tradičné formy vzdelávania (Masaryk et al., 2018). Okrem faktu, že učenie s

technológiami deti viac baví, ponúkajú rôzne aplikácie aj motivačné prvky v podobe

gamifikačných nástrojov (pozri ďalej), bodov, odmien a pod. Preventívne hry, aplikácie alebo

webové portály majú tiež dosah na širokú populáciu (Tolks et al., 2020). Najmä tie aplikácie a

hry, ktoré sú voľne dostupné, majú potenciál zasiahnuť omnoho širšiu populáciu ako bežné

prezenčné preventívne programy. Naviac sa zvyšuje šanca, že sa dostanú aj k špecifickým či

zraniteľným skupinám, na ktoré bežná školská prevencia nemá dosah. Autori a autorky online

preventívneho obsah môžu omnoho flexibilnejšie reflektovať aktuálne potreby v porovnaní s

tvorcami učebníc či školského kurikula. Používanie digitálnych technológií v triede tiež často

znamená úsporu času a ekologické riešenie. Jedným z hlavných dôvodov však je, že rôzne

digitálne preventívne riešenia sa ukazujú byť efektívne a prinášajú pozitívne výsledky

(napr. Chau et al., 2019; González et al., 2016 a ďalší).

       Samozrejme, nemožno sa vyhnúť ani niektorými potenciálnym rizikám, ktoré môže

používanie rôznych aplikácií a hier v prevencii priniesť. Je tu hrozba nekvalitného či neodborne

spracovaného obsahu.  Ďalším úskalím môže byť problematická funkčnosť a udržateľnosť

niektorých aplikácií, ako aj vyššia finančná náročnosť spojená s hardvérovými riešeniami,

internetovým pripojením alebo zabezpečením niektorých aplikácií.   

Digitálne technológie neplnia v prevencii len úlohu motivátora.

Ukazujú sa byť aj efektívnym nástrojom na ceste k zmene správania.

     



GAMIFIKÁCIA V PREVENCII
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GAMIFIKAČNÉ PRVKY VO VYUČOVANÍ A PREVENCII (Sokolová, 2021):  

aplikovanie prvkov počítačových hier do online aj offline učebných aktivít (avatari,

odznaky, body, tabuľky víťazov, cheaty, grafický dizajn edukačných prostredí, ktorý

pripomína prostredie počítačových hier, tzv. adventura dizajn dramaturgie

psychologických a didaktických hier a pod.),

individuálne a skupinové kvízové hry (napr. v aplikáciách ako Kahoot!),

interaktívne prezentácie, do ktorých možno vložiť kvízy, súťaže či hlasovania,

modifikácie tradičných aktivít a edukačných či spoločenských hier do digitálnej podoby

(únikové hry, tajničky, bingo, puzzle atď. ),


digitálne aplikácie určené na individuálne štúdium, precvičovanie a opakovanie (napr.

Duolingo alebo Quizlet),

edukačné či tzv. seriózne počítačové hry,

mobilné aplikácie na podporu zdravého životného štýlu.

   Používanie digitálnych technológií vo vzdelávaní a v prevencii sa často spájajú s pojmom

gamifikácia, ktorým označujeme zavádzanie rôznych typov hrových prvkov do oblastí, kde

bežne doteraz neboli typické a bežne používané. Ide teda o koncept, ktorý využíva prvky hry v

primárne „nehrových“ kontextoch. Nemusí ísť len o školské vzdelávanie, ale aj o vzdelávanie

dospelých,  prevenciu, intervenciu,  ale aj psychologické testovanie,  riešenie konfliktov, výber

zamestnancov, rôzne druhy poradenstva či zmeny správania v oblasti zdravia u ľudí trpiacich

rôznymi ochoreniami.

    Gamifikácia spolu s tzv. serióznymi hrami (angl. serious games, teda hrami s vážnym,

serióznym obsahom) patria k najčastejšie používaním preventívnym nástrojom s podporou

digitálnych technológií, ktorých cieľom je zmena správania (Schoech et al., 2013; Tolks et al.,

2020). Princíp efektivity týchto nástrojov spočíva najmä v zvýšenej motivácii, ktorá súvisí s

tým, že prostredie hier je mladej generácii dobre známe a súčasne napĺňa niektoré ich

psychologické potreby (Tolks et al., 2020).

    Gamifikácia sa ukazuje ako efektívny preventívny nástroj v rôznych oblastiach, napr.:

zmena správania v oblasti zdravia (González et al., 2016; Tolks et al., 2016),

zmena online správania a rizikového hrania online hier (Chau et al., 2019),

prevencia v oblasti klimatickej zmeny a ekologického správania (Douglas & Brauer, 2021),

    

Tabuľka víťazov v kvízovej hre vytvorenej v aplikácii Mentimeter



VÝHODY & LIMITY
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záujem

motivácia

aktivizácia



pre väčšinu známe prostredie



možnosť zapojiť sa anonymne



okamžitá spätná väzba



variabilita použitia

zachytenie širšej cieľovej skupiny






prílišný dôraz na súťaživosť

často prevažuje kognitívna zložka



prevaha vonkajšej motivácie



online komfortná zóna (nie všetci

sú online ako doma)

psychologické bezpečie (ak sa

používa dištančne, nemôžeme

zasiahnuť pri citlivom či emočne

náročnejšom obsahu)






APLIKÁCIE V PREVENCII
VEDOMOSTNÉ HRY 


A KVÍZY
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WEBOVÉ APLIKÁCIE 

A E-LEARNING

SERIOUS GAMES

MOBILNÉ
APLIKÁCIE



VEDOMOSTNÉ
KVÍZY

//05

Vedomostný kvíz si môžete

vytvoriť na akúkoľvek tému v

mnohých online aplikáciách.

Ich výhodou je najmä:

zábava a motivácia,

rýchla spätná väzba,

možnosť zaradiť ich do

prezenčnej výučby,

dištančnej výučby alebo

jednoducho poslať link

ako domácu úlohu.




Nevýhodou je prílišná

súťaživosť a často aj

znevýhodnenie niektorých

detí. Preto je dobré kvízy

zaradiť nie len v súťažnom,

výkonovom móde, ale napr.:

použiť ich kooperatívne

skupinové aktivity,

nemerať čas,

zaradiť aj otázky

zamerané na postoje,

názory, emócie... nie len

vedomostne a pamäťovo

postavené otázky.




EdPuzzle                   

www.edpuzzle.com

 

Formative                   

www.formative.com




Kahoot                     

www.kahoot.com




Socrative 

www.socrative.com




Quizizz 

www.quizizz.com




GimKit 

www.gimkit.com




Quizalize 

www.quizalize.com




QuizletLive 

www.quizlet.com




HLASOVANIE APLIKÁCIE S FUNKCIOU KVÍZOV




Mentimeter 

www.mentimeter.com




AhaSlides 

www.ahaslides.com




Slido 

www.sli.do










VYSKÚŠAJTE:




Mýty a fakty o poruchách učenia: kvíz v prostredí Quizizz

http://www.edpuzzle.com/
http://www.formative.com/
http://www.kahoot.com/
http://www.socrative.com/
http://www.quizizz.com/
http://www.gimkit.com/
http://www.quizalize.com/
http://www.quizlet.com/
http://www.mentimeter.com/
http://www.ahaslides.com/
http://www.sli.do/
https://quizizz.com/join?gc=55443211


ÚNIKOVÉ 

A INÉ ONLINE

HRY

//06

Okrem kvízov možno 


v rôznych online aplikáciách

vytvoriť aj iné typy hier 


a aktivít, na ktorých môžu

deti pracovať samostatne, 


v skupinách, v triede či

doma, synchrónne alebo

asynchrónne, alebo celá

trieda spoločne napr. na

interaktívnej tabuli...




EducaPlay: kvízy, pexesá, tajničky, osemsmerovky, skladačky 


a iné hry




Flippity: kvízy, pexesá, tajničky, osemsmerovky, skladačky,

koleso šťastia, únikové a iné hry




Genially: kvízy a televízne kvízové hry, interaktívne prezentácie,

únikové a iné hry




H5P: kvízy, pexesá, tajničky, osemsmerovky, interaktívne videá

a prezentácie, ktoré možno vložiť priamo na webstránky




LearningApps: kvízy, pexesá, tajničky, osemsmerovky,

skladačky a iné hry




ThingLink: aplikácia na tvorbu interaktívneho obsahu (videí,

interaktívnych zadaní hier, plánov či únikových hier)  




Toglic: tajničky, skladačky, bingo, puzzle a ďalšie interaktívne

učebné úlohy




WordWall: kvízy, pexesá, tajničky, osemsmerovky, skladačky 


a iné hry




Spájačka vytvorená v aplikácii H5P:

Vyskúšajte: Čo je stereotyp a čo diskriminácia?

(aktivita vytvorená v aplikácii LearningApps)

Vyskúšajte: Čo viete o šikanovaní? (tajnička vytvorená v aplikácii Toglic)

Vyskúšajte: Storytelling na tému ADHD (aktivita vytvorená v prostredí ThingLink)

http://www.educaplay.com/
http://www.flippity.net/
http://www.genial.ly/
https://h5p.org/
http://www.learninapps.org/
http://www.thinglink.com/
http://www.toglic.sk/
http://www.wordwall.net/
https://learningapps.org/display?v=psugz34yk20
https://www.toglic.com/sk/zdielaj-aktivitu/36fde20-eb64-4309-8bc3-4ece35418e5
https://www.thinglink.com/scene/1434149604701503490


SERIOUS
GAMES
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Serious games sú hry

zamerané na vážne

spoločenské, výchovné alebo

preventívne témy. Boli

vytvorené s cieľom ponúknuť

nejakú pridanú edukačnú či

rozvojovú hodnotu 


k samotnému hrovému

zážitku.




Hry v tomto výbere sú

príkladom hier na rôzne

témy, cieľové skupiny či

vzdelávacie a preventívne

oblasti.




Ak Vás zaujíma, ktoré

"serious games" zmenili svet,

na tomto odkaze, ich

nájdete ;-) 

























Interland

hra zameraná na online bezpečnosť pre mladšie deti







RAYUELA - A fun way to fight cybercrime

projekt RAYUELA, do ktorého je zapojené aj Slovensko,

tvorí hru zameranú na boj proti kyberkriminalite







GO VIRAL! Stop Covid-19 misinformation spreading

hra, ktorá simuluje šírenie dezinformácií







CYBERGAME

kyberbezpečnostná hra pre študentov, talentovaných

hráčov, programátorov aj profesionálov rôznej úrovne







Garbage Gobblers

hra o odpadoch a ich dopadoch na životné prostredie

pre menšie deti







play2PREVENT

portál s rôznymi typmi preventívnych hier







EcoOcean: Simulation Game

simulačná ekologická hra zameraná na zmysluplné

narábanie so zdrojmi na planéte







Dilemma Game


hra pre stredoškolákov, vysokoškolákov a

akademických pracovníkov, ktorá pomáha bojovať

proti plagiátorstvu a nečestnému akademickému

správaniu







Games iCivics

hry z oblasti občianstva a histórie (americký kontext)







iThrive Games Foundation

organizácia, ktorá sa venuje tvorbe vzdelávacích 


a preventívnych hier, na stránke sú k dispozícii hry,

ktoré vytvorili dospievajúci pre dospievajúcich
















https://www.growthengineering.co.uk/serious-games-that-changed-the-world/
https://beinternetawesome.withgoogle.com/sk_sk/interland
https://www.rayuela-h2020.eu/
https://www.goviralgame.com/books/go-viral
https://cybergame.sk/
https://www.garbagegobblers.sk/
https://www.play2prevent.org/
https://www.ecoocean.de/play-online/
https://www.eur.nl/en/about-eur/policy-and-regulations/integrity/research-integrity/dilemma-game
https://www.icivics.org/games
https://ithrivegames.org/


WEBOVÉ
APLIKÁCIE A
E-LEARNING

//08

Online učebné prostredia

zamerané na prevenciu

ponúkajú na jednom mieste

rôznorodý obsah k danej téme.

Môže ísť o videá, textové

materiály, interaktívne prvky,

podcasty alebo komplexnejšie

e-learningové kurzy 


a prostredia.




V tomto výbere nájdete

niekoľko príkladov akýchto

online učebných prostredí

zameraných na prevenciu,

podporu sociálneho 


a osobnostného rozvoja.

Výber zahŕňa domáce aj

zahraničné projekty pre rôzne

cieľové skupiny od detí na

prvom stupni až po

vzdelávanie v oblasti prevencie

pre učiteľky a učiteľov. 




(Ne)bezpečne v sieti - projekt tvorí okrem príručky 


s množstvom aktivít k témam kritického myslenia 


a internetovej bezpečnosti aj interaktívna webová

aplikácia, interaktívny portál na rozvoj kritického myslenia 


a mediálnej gramotnosti.




TrainBra.in - online učebné prostredie zamerané na rozvoj

kritického myslenia. Obsahuje rôzne úlohy a zadania pre deti

od prvého stupňa základnej školy po strednú školu.




Toto je rovnosť - online kurz pre širokú verejnosť. Zábavnou 


a interaktívnou formou učí o rodovej (ne)rovnosti, predstavuje

kľúčové pojmy, koncepcie a prístupy, ktoré ovplyvňujú život

každého a každej z nás.




LoveStorm - trenažér nenávistných prejavov online, ktorý ťa

pripraví na situácie, ktoré so sebou prináša moderná

komunikácia.




Pre lepšiu budúcnosť Zeme - digitálny edukačný projekt 


o klimatickej zmene. Je určený pre žiakov a žiačky 4.-7. ročníka

základných škôl na Slovensku.




Spotlighters - projekt, ktorého cieľom je informovať pedagógov

a študentov dlhodobých účinkoch stresu a rozvíjať zručnosti 


v oblasti prevencie stresu. Obsahuje mobilnú aplikáciu, kurz pre

učiteľky a učiteľov, aktivity a videá použiteľné v rôznych

programoch a predmetoch.




ClassDojo - krátke príbehy príšerky Mojo pomáha deťom

rozvíjať empatiu, rešpekt, rastové nastavenie mysle či

mindfulness. Obsah je určený pre deti prvého stupňa 


a súčasťou programu sú pracovné listy a materiály pre učiteľov

a učiteľky.







PRE UČITEĽKY A UČITEĽOV




Hrdinovia internetu - program poskytuje učiteľom a učiteľkám

nástroje a metódy k výučbe základov digitálnej bezpečnosti 


a digitálneho občianstva. Súčasťou programu je aj hra pre

mladšie deti Interland.




Prevencia šikanovania - online kurz pre učiteľky a učiteľov,

ktorý ponúka praktické scenáre na aktivít orientované na

identifikáciu a prevenciu šikanovania.




Príbeh Jany - interaktívny online kurz pre učiteľky a učiteľov,

ktorý približuje tému problémového a rizikového správania detí

a dospievajúcich, prácu s traumou a prevenciu rizikového

správania.







http://www.myslim.eu/
https://www.trainbra.in/sk/
https://totojerovnost.online/
https://digiq.sk/zvladas-hate-online/
https://www.prelepsiubuducnostzeme.sk/o-projekte.html
http://www.spotlighters.eu/
https://ideas.classdojo.com/
http://www.hrdinoviainternetu.org/
https://akademia.edulab.sk/course/kurz-prevencia-sikanovania
https://www.clovekvtisni.cz/kurz-narocne-chovani-pribeh-jany-8943gp


MOBILNÉ APLIKÁCIE

DUŠEVNÉ
ZDRAVIE RELAXÁCIA EMÓCIE
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    Popri hrách, kvízoch a e-learningových prostrediach sa v psychologickej a zdravotnej prevencii

aj intervencii udomácňujú aj mobilné aplikácie. Tieto aplikácie tiež využívajú prvky gamifikácie,

pretože nám dávajú odmeny a motivujú nás k pokračovaniu v činnosti, avšak nesúťažíme so

skupinou, ale sami so sebou. V prevencii tieto aplikácie slúžia najmä na zmenu správania, ktorá

má následne pozitívny vplyv na redukciu stresu, zdravší životný štýl či lepší spánok. Takéto

aplikácie sú dostupné pre mobilné zariadenia a umožňujú nám individuálne monitorovať svoje

pokroky, dosahovať ciele, zlepšovať sa. Niekedy môžu byť prepojené aj na tzv. wearables, teda

inteligentné hodiny, náramky či tenisky, ktoré merajú fyzickú aktivitu a ďalšie fyziologické

parametre.

        V rámci intervencií môžu takého aplikácie odporučiť aj lekári či psychológovia a sledovať

pomocou nich aktivity alebo príznaky pacienta či klienta. O ich dlhodobej účinnosti vieme zatiaľ

relatívne málo, ale môžu byť dobrým motivačným spúšťačom zmeny návykov a v oblasti

duševného zdravia môžu poslúžiť ako účinná prvá pomoc či návod, ako a kde vyhľadať odbornú

pomoc.

Mobilné aplikácie zamerané

na podporu duševného

zdravia slúžia obvykle na

monitorovanie príznakov

ťažkostí v oblasti duševného

zdravia, obsahujú rôzne tipy v

oblasti "prvej pomoci" či

psychohygieny, kontakty na

odborníkov a pod.

Príkladom takejto aplikácie je

Nepanikár, ktorá má sedem

základných modulov:

depresia, úzkosť / panika,

sebapoškodzovanie,

myšlienky na samovraždu,

sledovanie nálady, poruchy

príjmu potravy a kontakty na

odbornú pomoc.




Obľúbené sú aplikácie, ktoré

obsahujú relaxačné cvičenia,

jógu, dychové cvičenia či

mindfullness aktivity.

Ich cieľom je zlepšovať

psychickú pohodu, skvalitniť

spánok, efektívnejšie pracovať

so stresom.

Príkladom akejto aplikácie je

Calm, ktorá obsahuje široký

výber riadených meditácií,

cvičení, ktoré napomáhajú

zlepšiť spánok, dychových  


a strečingových cvičení.




Podobný cieľ majú aj aplikácie

zamerané na monitorovanie

emócií a nálad. 

Takouto aplikáciou je napríklad

MoodFit, v ktorej môžete

zaznamenávať svoje nálady v

rôznych situáciách a pri rôznych

činnostiach.

Pre školské prostredie bola

vyvinutá aplikácia ClassMood,

ktorá učiteľom a učiteľkám

umožňuje sledovať náladu v

triede a podľa toho modifikovať

aktivity, zaradiť relaxačné alebo

naopak energizujúce cvičenia 


a pod. 

https://nepanikar.eu/
https://www.calm.com/
https://www.getmoodfit.com/
https://classmood.upf.edu/home
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      V ostatnom období sa do popredia vo vzdelávaní dostávajú aj

technológie rozšírenej či zmiešanej a virtuálnej reality. V

psychologických intervenciách sa používajú v rámci tréningu

sociálnych zručností, zmierňovaní negatívnych postojov voči rôznym

skupinám osôb či v psychoterapii. Aký je medzi nimi rozdiel?

Rozšírená realita spravidla pracuje s mobilným zariadením, ktoré

nasníma nejaký objekt a vytvára ilúziu prítomnosti rôznych

objektov priamo v reálnom priestore. Takouto aplikáciou je

napríklad aplikácia Moment. Po nasnímaní špeciálnej kocky

(angl. mergecube) kamerou tabletu alebo mobilného telefónu sa

zobrazí na každej strane kocky postavička, ktorá predstavuje

jednu emóciu. Pomocou dotykového zariadenia možno vybrať

emóciu a sledovať rôzne prejavy správania, ktoré sa s touto

emóciou spájajú. Podobné aplikácie sú k dispozícii aj pre iné

predmety a témy.

Virtuálna realita ponúka možnosť autentických zážitkov vo

virtuálnom prostredí. Pomocou špeciálnych okuliarov (tzv. VR

headsetu) a príp. aj pohybových senzorov, ktoré sa umiestnia na

telo a končatiny, sa vytvára ilúzia reálneho zážitku. Tento princíp

možno využiť pri vzdelávaní a rozvoji zručností (napr. Rogers et

al., 2020), diagnostike či terapii rôznych porúch a ochorení

(napr.  Powers &  Emmelkamp,  2008) alebo prevencii napr. v

oblasti zmeny postojov k rôznym cieľovým skupinám (Antalová et

al., 2022). 







PRÍKLADY VYUŽITIA VIRTUÁLNEJ REALITY NA SLOVENSKU:




Virtuálna realita ako nástroje na zmierňovanie predsudkov (EDUMA)




Finančné vzdelávanie vo virtuálnej realite pre stredné školy




Využitie virtuálnej reality pri pomáhaní z dielne IPčka

VIRTUÁLNA REALITA

Ako funguje virtuálna realita 


v prevencii?




Virtuálna realita sa často používa

v rámci tzv. expozičnej terapie 


a je pomerne účinná pri rôznych

druhoch úzkostí a fóbií, kde je

osoba vo virtuálnom prostredí

vystavená postupne podnetom,

ktoré vyvolávajú stres či úzkosť 


a postupne sa týmto podnetom

prispôsobuje (Powers

& Emmelkamp, 2008).




V prevencii môže byť osoba vo

virtuálnej realite vystavená

rôznym situáciám, na ktoré musí

reagovať, plniť rôzne úlohy, a tak

si osvojuje nové postoje a formy

správania. 




Učenie a zmenu správania tu

umocňuje autenticita zážitku vo

virtuálnom prostredí a

stotožnenie sa s virtuálnym

avatarom (tzv. embodiment).
Autenticitu zážitku zvyšuje aj

vytvorenie virtuálneho tela

avatara pomocou senzorov.




Hoci sú zážitky vo virtuálnom

prostredí zaujímavou

skúsenosťou a svojou

realistickosťou môžu umocniť 


a urýchliť proces učenia, nie sú

pre každého. Niektoré osoby

vnímajú zážitky s VR headsetom

ako nepríjemné, pociťujú

diskomfort, alebo nevnímajú

zážitok ako reálny.







http://eduma.sk/virtualna-realita/
https://www.tatrabanka.sk/sk/blog/tlacove-spravy/financne-vzdelavanie-egom-vo-virtualnej-realite/
https://ipcko.sk/psychologicke-laboratorium-virtualnej-reality/
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