
1257 

Тому STEAM-освіта виступає середовищем, у якому ці технології 

інтегруються та забезпечують практичну спрямованість виховного процесу, 

який набуває інтегрованого, діяльнісного та практикоорієнтованого характеру.  

STEAM-освіта виступає ефективним інструментом поєднання ключових 

векторів виховання, забезпечуючи формування особистості, здатної до 

самореалізації, критичного мислення та активної участі в суспільному житті. 
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АЛГОРИТМІЧНА АРХІТЕКТУРА ТА НЕЙРОКОГНІТИВНИЙ ДИЗАЙН 

ЧАТ-БОТА ДЛЯ РОЗВИТКУ ГРОМАДЯНСЬКОЇ ІДЕНТИЧНОСТІ 

МОЛОДІ ДЕОКУПОВАНИХ ТЕРИТОРІЙ 

Анотація. Соціальна інтеграція молоді в умовах деокупації актуалізує 

застосування інноваційних цифрових технологій для розвитку громадянської 

суб’єктності, що відповідає сучасним векторам цифровізації STEAM-освіти. 

Цифрові втручання мають значний потенціал для подолання бар’єрів 

громадянського самовизначення. Оскільки доказова база ефективності 

нейрокогнітивного дизайну чат-ботів у цій сфері лише формується, у статті 

представлено теоретико-методологічне обґрунтування та результати 

проєктування архітектури чат-бота «СПІВ-ДІЯ» як одного з ключових 

компонентів розроблюваної системи цифрових інтервенцій. Розробка базується 

на міждисциплінарному синтезі дискурсивної психології, людиноцентричного 

дизайну (HCD) та авторської моделі когнітивного моделювання цифрової 

взаємодії. Дослідження спрямоване на побудову алгоритмічної моделі, здатної 

фасилітувати рефлексивні дискурсивні практики та процеси самоідентифікації 
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молоді  в умовах постконфліктного відновлення. Процес проєктування враховує 

ітераційну модель дизайну, орієнтовану на користувача. Методологія включає 

синтез дедуктивного вектора (алгоритмізація параметрів авторського 

підходу) та індуктивного вектора (аналіз життєвих наративів молоді 

деокупованих територій). Сформовано цілісну архітектуру нейрокогнітивного 

дизайну, що інтегрує три ключові стратегії: контур перенесеної суб’єктності 

(трансляція фахової позиції автора), модальність комунікативного симулякра 

(дизайн чат-бота як емпатійного інтелектуального партнера) та вектор 

фасилітативної інтенції (механіка сократівського діалогу). Запропонована 

модель перетворює ШІ-агента на фасилітатора громадянського дискурсу, де 

систематична взаємодія з персоналізованими наративами молоді забезпечує 

високу прийнятність інструменту та стимулює розвиток суб’єктності молоді 

деокупованих територій. Завершення етапу проєктування дозволяє визначити 

наступним кроком дослідження емпіричну апробацію дизайну для 

підтвердження результативності нейрокогнітивного впливу в умовах 

цифрового освітнього середовища. 

Ключові слова: громадянська ідентичність, молодь деокупованих 

територій, нейрокогнітивний дизайн чат-бота, людиноцентричний дизайн. 

Abstract. The social integration of youth in the context of de-occupation 

necessitates the application of innovative digital technologies to foster civic agency, 

aligning with contemporary trends in the digitalization of STEAM education. Digital 

interventions hold significant potential for overcoming barriers to civic self-

determination. Given that the evidence base for the efficacy of neurocognitive chatbot 

design in this field is still emerging, this article presents a theoretical and 

methodological substantiation and the structural design of the "SPIV-DIIA" (CO-

ACTION) chatbot as a core component of a developing digital intervention system. The 

development is based on an interdisciplinary synthesis of discursive psychology, 

Human-Centered Design (HCD), and the author’s original model for the cognitive 

modeling of digital interaction. 

The study aims to construct an algorithmic model capable of facilitating reflective 

discursive practices and self-identification processes among youth during post-conflict 

recovery. The design process follows an iterative, user-oriented design model. The 

methodology involves a synthesis of a deductive vector (algorithmization of the 

author’s approach parameters) and an inductive vector (analysis of life narratives of 

youth from de-occupied territories). A holistic neurocognitive design architecture has 

been established, integrating three key strategies: the circuit of transferred agency 

(translation of the author’s professional stance), the modality of the communicative 

simulacrum (designing the chatbot as an empathic intellectual partner), and the vector 

of facilitative intention (Socratic dialogue mechanics). 

The proposed model transforms the AI agent into a facilitator of civic discourse, 

where systematic interaction with personalized youth narratives ensures high tool 

acceptability and stimulates the development of agency among youth in de-occupied 

territories. The completion of the design phase allows for the next research step: 

empirical testing of the design to confirm the effectiveness of neurocognitive impact 

within a digital educational environment. 
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Актуальність дослідження. Процеси реінтеграції в єдиний державний простір 

деокупованих територій України вимагають не лише відбудови інфраструктури, а й 

системної роботи з відновленням людського капіталу. Найбільш вразливою 

категорією в цьому контексті є молодь, чиє громадянське самовизначення 

відбувалося в умовах соціальної лімінальності, руйнації ціннісно-нормативного 

порядку та інтенсивної інформаційної агресії. В умовах посттравматичного 

відновлення традиційних освітніх методів стає недостатньо для подолання наслідків 

перебування молоді в ізоляції. Відповідно до концепції SMART-освіти та 

нейропедагогіки, штучний інтелект (ШІ) розглядається як інструмент створення 

безпечного цифрового середовища, здатного забезпечити індивідуалізований 

рефлексивний супровід. Використання інтерактивного інструментарію (зокрема чат-

ботів) дозволяє перетворити цифрову взаємодію на точку опори для реінтеграції, 

допомагаючи молодій людині відновити зв’язок із національним культурним та 

правовим простором. Нейрокогнітивний підхід до дизайну таких інструментів 

дозволяє врахувати специфіку кризи довіри та забезпечити перехід від пасивного 

сприйняття інформації до активної громадянської дії. 

Попри стрімкий розвиток технологій ШІ в освіті, існує значний дефіцит 

емпіричних даних щодо алгоритмізації нейрокогнітивних параметрів у дизайні 

інструментів для роботи з чутливими групами молоді. Більшість чинних рішень 

фокусуються на технічних можливостях великих мовних моделей (LLM), проте не 

враховують психофізіологічні механізми обробки інформації в умовах тривалого 

стресу. Відсутність науково обґрунтованих стратегій проєктування когнітивних 

інтерфейсів призводить до того, що цифрові ресурси часто не виконують свою 

реінтеграційну функцію, залишаються на рівні звичайного інформування, а не 

формування суб’єктності. Це дослідження є логічним продовженням авторської 

концепції нейромережевого чат-бота як інтерактивного ресурсу розвитку 

громадянської ідентичності молоді деокупованих територій [1], переходячи від 

теоретичного обґрунтування потенціалу технології до деталізації нейрокогнітивних 

стратегій її дизайну в контексті STEAM-освіти. 

Метою дослідження: теоретично обґрунтувати модель та розробити 

алгоритмічну архітектуру чат-бота «СПІВ-ДІЯ» [2] як інноваційного компонента 

цифрового середовища STEAM-освіти, спрямованого на розвиток громадянської 

ідентичності молоді деокупованих територій.  

Сучасні дослідження підкреслюють, що потенціал ШІ в роботі з молоддю 

виходить далеко за межі суто освітнього процесу, охоплюючи глибинні рівні 

формування ідентичності та ціннісних орієнтацій. Ключовим концептом у цьому 
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контексті постає ціннісно-чутливий дизайн, який дозволяє інтегрувати етичні 

норми та громадянські цінності безпосередньо у сценарії взаємодії «Людина–

ШІ» [3]. Дослідники зазначають, що чат-боти здатні ефективно змінювати 

установки щодо соціально значущих проблем. Зокрема, використання рольових 

агентів (агресора, жертви або посередника) дозволяє моделювати складні 

ситуації соціальної взаємодії, що прямо впливає на самоефективність молоді та 

формування антибулінгових чи просоціальних установок [4]. Окрему увагу 

привертають дебатні боти, дизайн яких базується на чіткій соціальній 

ідентифікації. Такі інструменти стимулюють критичне мислення, активізують 

користувачів до саморефлексії через зіткнення з альтернативними аргументами 

[5]. Ефективність цифрових інструментів у процесі громадянського 

самовизначення молоді значною мірою залежить від відчуття соціальної 

присутності. Доведено, що людиноподібність інтерфейсу та особистісно 

орієнтований стиль комунікації бота підвищують рівень довіри та залученості [6; 

7]. Створення певної історії або образу ШІ-асистента сприяє подоланню 

когнітивного опору, що є критично важливим для молоді, яка перебуває в стані 

соціальної лімінальності та «кризи довіри» після досвіду окупації [8; 9]. 

Особливого значення набуває використання емпатичного тону та рефлексивної 

мови в дизайні ботів (наприклад, проєкти «CivicBots» [10]). Такі стратегії 

дозволяють знизити рівень страху та підвищити готовність молоді стати на 

захист суспільних інтересів, активізуючи просоціальну поведінку в онлайн та 

офлайн середовищах [3; 11]. 

Важливою тенденцією у світовій практиці є перехід до співтворчості  з 

молоддю. Участь представників цільової аудиторії у визначенні цінностей, тону 

спілкування та сценаріїв бота суттєво підвищує рівень довіри до технології [10; 

12]. У сфері ментального здоров’я та соціальної адаптації дизайну з підлітками 

визнано найбільш ефективним методом створення культурно адаптованих 

рішень [9; 13]. 

При роботі з чутливими темами (соціальна інтеграція, ідентичність, 

безпека) молодь висуває високі вимоги до конфіденційності та неосудливості 

цифрового асистента [12; 14]. Брак уваги до етичних аспектів та механізмів 

психологічної безпеки є суттєвим недоліком багатьох чинних систем, що 

вимагає розробки спеціальних нейрокогнітивних протоколів для роботи з 

молоддю на деокупованих територіях. 

Аналіз наукового дискурсу свідчить, що чат-боти мають значний потенціал 

як фасилітатори громадянської участі, емпатії та критичного мислення. 

Більшість чинних рішень залишаються на стадії короткострокових прототипів 

[14; 15]. Попри те, що впровадження ШІ в освітній простір стає провідною темою 

наукових дискусій, питання використання нейромережевих технологій для 
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реінтеграції молоді деокупованих територій залишається практично 

недослідженим. Більшість наявних праць мають або загальнотеоретичний 

характер, або фокусуються на академічній успішності студентів у стабільних 

соціальних умовах. 

У контексті парадигми STEAM-освіти спостерігається суттєвий дефіцит 

досліджень, що демонстрували б конвергенцію нейронаук (Science), ІТ-

технологій (Technology) та інженерії освітнього дизайну (Engineering/Arts) для 

подолання наслідків перебування молоді в ізоляції. Водночас сучасні наукові 

розвідки щодо практичної імплементації STEAM-підходу доводять, що він є 

потужним інструментом розбудови громадянського суспільства та утвердження 

соціальної справедливості. Як зазначають Ng & Man, інтеграція STEAM із 

громадянською освітою дозволяє учням не лише засвоювати технічні знання, а й 

трансформувати їх у суспільно корисну практику, де розв’язання реальних 

проблем громади стає головним мотивом навчання (Ng & Man, 2022 [16]).  

Хоча окремі аспекти впливу чат-ботів на ідентичність та критичне мислення 

вивчалися в міжнародному контексті, емпіричні докази щодо ефективності 

нейрокогнітивних стратегій дизайну (зокрема, поєднання алгоритмічного 

мислення та креативної рефлексії) для чутливих груп молоді, які перебувають у 

стані соціальної лімінальності, наразі відсутні. Цей вакуум знань перешкоджає 

формуванню обґрунтованої політики цифрової реінтеграції та виправдовує 

необхідність контекстуально-специфічних досліджень. Важливим науковим 

завданням є розробка таких STEAM-орієнтованих інструментів, де 

технологічний компонент (ШІ) не просто автоматизує процеси, а виступає 

когнітивним акселератором відновлення громадянської суб’єктності молоді 

деокупованих територій. Такий підхід дозволяє реалізувати модель «навчання 

через дію», де створення цифрового чи інженерного продукту стає для молодої 

людини способом проявити свою ідентичність та відповідальність перед 

суспільством у постконфліктних регіонах України. 

Методологічний досвід розроблення цифрових інтервенцій під егідою 

Всесвітньої організації охорони здоров’я (ВООЗ) засвідчує високу 

результативність застосування принципів людиноцентричного дизайну (Human-

Centered Design, HCD) у роботі з молоддю, що перебуває у стані психологічного 

дистресу. Зокрема, у проєкті трансдіагностичного чат-бота ВООЗ (Keyan et al., 

2025 [13]) було доведено, що ітераційне залучення кінцевих користувачів – 

багаторазові цикли тестування та коригування прототипу разом із підлітками – 

дозволяє ефективно долати психосоціальні бар’єри та гарантувати культурну 

валідність цифрового інструменту. Для нашого дослідження цей підхід є 

визначальним, оскільки він дає змогу синхронізувати дедуктивні параметри 

нейрокогнітивного дизайну (згори донизу) із автентичними потребами молоді 

деокупованих територій (знизу вгору), перетворюючи чат-бот на безпечний 
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простір для ресоціалізації особистості. У цьому контексті нейрокогнітивний 

дизайн чат-бота розглядаються як система алгоритмічних та діалогових 

параметрів ШІ, налаштованих на стимуляцію рефлексії, самоідентифікації та 

критичного мислення користувача через імітацію суб’єктної взаємодії.  

Проєктування чат-бота «СПІВ-ДІЯ»  як інтерактивного ресурсу базується на 

міждисциплінарній концепції, що синтезує досягнення когнітивної психології, 

людиноцентричного дизайну та технологій ШІ. Пропонована модель 

нейрокогнітивного дизайну ґрунтується на припущенні, що цифрова взаємодія 

може виступати дієвим фасилітатором сталого розвитку громадянської 

ідентичності молоді. Розробка архітектури чат-бота «СПІВ-ДІЯ» базується на 

світових трендах інтеграції STEAM-технологій у цивільний дискурс. Зокрема, 

міжнародний досвід (на прикладі реалізації екологічних STEAM-проєктів у 

Гонконгу [16]) доводить, що перехід від теоретичного навчання до створення 

прикладних моделей сприяє залученню учнів із різним рівнем академічної 

успішності. Це підтверджує інклюзивний потенціал STEAM-орієнтованого 

підходу: можливість самовираження через дію суттєво підвищує навчальну 

впевненість молоді, що є критично важливим для соціально вразливих груп. Такий 

підхід суголосний державним пріоритетам України щодо реінтеграції 

деокупованих територій та розбудови людського капіталу в постконфліктний 

період. Використання ШІ в межах цієї моделі перетворює технологію на інструмент 

інклюзивної та безпечної соціалізації, що безпосередньо корелює з Цілями сталого 

розвитку (SDG 4) щодо забезпечення рівноправної та якісної освіти (табл. 1). 

Таблиця 1 

Архітектура нейрокогнітивного дизайну чат-бота «СПІВ-ДІЯ» 

Етап проектування 

Вектор нейро-

когнітивної 

детермінації 

Параметри нейро-

когнітивного 

дизайну 

Результат 

I. Концептуалізація Дедуктивний 

вектор 

Авторський підхід 

[1]. 

Когнітивна валідність та 

етична безпека змістових 

конструктів. 

II. Контекстуалізація Індуктивний 

вектор 

Принцип  адаптації 

до соціокультурно-

го фону [17].  

Резонанс із життєвим 

світом користувача; 

зниження когнітивного 

опору. 

III. Прототипування Ітераційний HCD-цикл: 

альфа/бета 

тестування зі 

стейкхолдерами та 

молоддю. 

Корекція 

комунікативного стилю 

для досягнення 

максимальної 

залученості. 

IV. Структурування Суб’єкт-

центрований 

Контур перенесеної 

суб’єктності: 

трансляція фахової 

позиції автора в 

алгоритм. 

Стимуляція 

самоідентифікації через 

імітацію значущої 

суб’єктної взаємодії.  
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Етап проектування 

Вектор нейро-

когнітивної 

детермінації 

Параметри нейро-

когнітивного 

дизайну 

Результат 

V. Налаштування 

довіри 

Емпатійний Модальність 

симулякра (ко-

пілот): створення 

емпатійного зв’язку 

та валідація емоцій 

[11]. 

Створення безпечного 

цифрового простору. 

VI. Запуск рефлексії Фасилітатив-

но-інтенційний 

Вектор 

фасилітативної 

інтенції: 

сократівський 

діалог, рефлексивні 

запитання. 

Активація критичного 

мислення та внутрішнього 

діалогу. 

VII. Моделювання дії Трансформа-

ційний 

Сценарії 

соціального вибору: 

пропозиція 

інтерактивних 

кейсів для 

вирішення 

громадянських 

дилем. 

Перехід від роздумів до 

формування 

громадянської 

суб’єктності у дії. 

VIII. Верифікація Аналітичний Цифрова аналітика 

діалогу: моніторинг 

змін у смислових 

структурах. 

Валідація 

результативності 

нейрокогнітивного 

дизайну та фіксація 

позитивних зсувів у 

структурі громадянської 

суб’єктності. 
 

Нейрокогнітивний дизайн чат-бота – система алгоритмічних та діалогових 

параметрів ШІ, які налаштовані на стимуляцію конкретних психічних процесів 

користувача (рефлексії, самоідентифікації, критичного мислення) через імітацію 

суб’єктної взаємодії. Ключові концептуальні ідеї нейрокогнітивного дизайну: 1) 

людино-центроване проєктування; 2) нейрокогнітивна стимуляції;  3) концепція 

когнітивного пілота.  

Процес дизайну базується на принципі адаптації до соціокультурного фону. 

Це означає, що чат-бот проєктується не як універсальна програма, а як ресурс, 

глибоко заземлений у соціокультурний ландшафт користувача. Ітераційні цикли 

розробки дозволяють тестувати припущення на ранніх етапах, гарантуючи, що 

доказові психологічні техніки будуть подані у максимально зручний спосіб. 

Дизайн бота спрямований на активацію вищих когнітивних функцій особистості. 

Шляхом застосування стратегій сократівського діалогу ШІ активує нейронні 

мережі, відповідальні за соціальне пізнання та критичне мислення. Інженерне 

рішення чат-бота базується на деревоподібній структурі діалогових сценаріїв з 

використанням контекстних вікон. Алгоритм спроєктовано таким чином, щоб 
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ШІ-агент не просто надавав готові відповіді, а через систему відкритих запитань 

(сократівський діалог) стимулював користувача до самостійного формулювання 

наративів, що мінімізує ефект алгоритмічного упередження. Бот не транслює 

готові істини, а ініціює внутрішню рефлексію, стимулюючи самостійне 

громадянське самовизначення користувача. Спираючись на досвід сучасних 

розробок емпатійних систем (Zou et al., 2024 [11]), наділяємо чат-бот роллю 

соціального партнера. Використовуючи принцип емпатії за дизайном, бот 

спочатку здійснює валідацію емоційного стану підлітка, створюючи безпечний 

психологічний контур для подальшої реінтеграційної роботи. Користувач 

залишається пілотом своєї ідентичності, тоді як ШІ виконує функцію навігатора-

фасилітатора. Особливу увагу в нейрокогнітивному дизайні приділено етичним 

запобіжникам. Архітектура бота включає фільтрацію потенційно 

ретравматизуючого контенту та забезпечує анонімність взаємодії, що створює 

психологічний мораторій – безпечний цифровий простір для експериментів з 

ідентичністю без страху зовнішнього оцінювання. 

Реалізація означених ідей у чат-боті «СПІВ-ДІЯ» здійснюється через три 

авторські концептуальні параметри: контур перенесеної суб’єктності 

(делегування ШІ фахової експертизи науковця, що забезпечує спрямованість та 

безпеку діалогу); модальність комунікативного симулякра (створення образу 

автентичного цифрового співрозмовника, чий тон та стиль мовлення 

синхронізовані з потребами молоді); вектор фасилітативної інтенції 

(алгоритмічне спрямування діалогу на підтримку суб’єктності особистості через 

мікровиклики та рефлексивні запитання). Представлена архітектура дизайну  

(табл. 1) є операціоналізацією концептуальних параметрів, де кожен рівень (від 

концептуального до трансформаційного) відповідає за активацію певного 

психічного процесу: формування ідентичності (IV), емоційну регуляцію (V), 

критичну рефлексію (VI) та соціальну апробацію (VII).   

Дизайн системи реалізується через чотири інтегровані фази, що поєднують 

психологічні вектори з компонентами STEAM: фаза дослідження та контексту 

(Science) (реалізація дедуктивного та індуктивного векторів для збору 

соціокультурних маркерів громади); фаза інженерного прототипування 

(Engineering / Technology) (впровадження ітераційного циклу HCD та суб’єкт-

центрованого структурування); фаза емпатійної взаємодії (Arts) (налаштування 

модальності «ко-пілота» та запуск рефлексії через імерсивний дизайн діалогу); 

фаза трансформаційної дії (Mathematics / Logic) (моделювання громадянської 

суб’єктності через розв’язання інтерактивних кейсів-дилем). 

Замість прямої трансляції ідеологічного контенту, дизайн чат-бота «СПІВ-

ДІЯ» пропонує механізм керованої рефлексії, що базується на методології 

дизайнерського мислення [16]. Реалізація SMART-кейсів у межах цього підходу 
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передбачає послідовне проходження етапів емпатії (глибинного розуміння 

потреб громади), дефініції (чіткого формулювання суспільних викликів), 

генерації ідей, прототипування та тестування рішень. Такий алгоритм дозволяє 

користувачеві пройти шлях від пасивного співпереживання проблемам 

локальної спільноти до створення реального технологічного або соціального 

продукту для їх вирішення. У результаті технологічний компонент системи стає 

не просто джерелом інформації, а інструментом трансформації внутрішньої 

рефлексії у свідому громадянську дію. Згідно зі світовими дослідженнями [18; 

19], саме персоналізація діалогу та наділення бота емпатичними 

характеристиками (соціальна присутність) є ключовими факторами формування 

цифрової агентності. Стратегія адаптивного агентного втручання виступає 

головним предиктором того, що ШІ-супровід сприятиме гнучкому та сталому 

розвитку громадянської суб’єктності в довгостроковій перспективі. 

Запропонований STEAM-орієнтований підхід до дизайну дозволяє 

масштабувати проєкт «СПІВ-ДІЯ», роблячи громадянську реінтеграцію 

однаково доступною як для великих міст, так і для віддалених деокупованих 

громад. Це підтверджує висновки міжнародних звітів: успіх технологічно 

опосередкованої ресоціалізації визначається доступом до валідних цифрових 

смислів та імерсивністю досвіду, що забезпечується продуманою архітектурою 

взаємодії «людина–машина».  

Це дослідження пропонує уточнення підходів до використання ШІ в 

освітньому просторі, інтегруючи принципи STEAM-освіти у процес соціально-

психологічної реінтеграції молоді. По-перше, робота доповнює дискурс про 

STEAM-технології прикладом їх використання для вирішення складних 

гуманітарних завдань, зокрема підтримки громадянської ідентичності. У той час 

як більшість STEAM-проєктів зосереджені на розвитку технічних навичок, це 

дослідження демонструє потенціал інженерії сценаріїв та LLM як інструментів 

когнітивної фасилітації. По-друге, дослідження робить спробу розширити 

модель прийняття технологій, пропонуючи враховувати нейрокогнітивні 

параметри як частину освітньої інженерії. Введення авторських параметрів 

дизайну дозволяє аналізувати ШІ-інструменти як цілісні STEAM-продукти, де 

естетика діалогу  та алгоритмічна логіка  працюють на розвиток критичного 

мислення та рефлексії. Таким чином, представлений досвід розробки чат-бота 

«СПІВ-ДІЯ» додає конкретний контекст до використання цифрових STEAM-

ресурсів у кризових умовах. Це створює базу для подальших досліджень того, як 

міждисциплінарний дизайн може підтримувати соціальну згуртованість. 

Попри теоретичну та практичну значущість, дане дослідження має певні 

обмеження, які окреслюють вектори подальшої наукової роботи. По-перше, 

поточна робота фокусується на проєктувальній фазі та концептуалізації 
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нейрокогнітивного дизайну. Хоча авторська модель базується на 

фундаментальних психологічних засадах, вона потребує подальшої лонгітюдної 

апробації для оцінки стійкості громадянських установок молоді протягом 

тривалого часу після взаємодії з чат-ботом «СПІВ-ДІЯ». По-друге, оскільки 

дослідження спирається на аналізі змодельованих сценаріїв та експертній 

верифікації дизайну, існує потреба у ширшому емпіричному тестуванні 

безпосередньо в середовищі користувачів. По-третє, хоча розроблена модель 

орієнтована на специфічний контекст деокупованих територій України, її 

універсальність для інших постконфліктних регіонів світу потребує додаткового 

вивчення. Нарешті, використання змішаних методів  дозволило б глибше 

зрозуміти суб’єктивний досвід молоді, психологів, педагогів від взаємодії з ШІ.  

Висновки. Представлені результати проектування архітектури чат-бота 

«СПІВ-ДІЯ» доводять перспективність конвергенції нейрокогнітивного дизайну 

та ШІ для розвитку громадянської ідентичності молоді деокупованих територій. 

Отримана модель відповідає державним стратегіям відновлення та Цілям 

сталого розвитку 4 (SDG 4). Використання STEAM-підходу дозволяє 

трансформувати освітній процес в адаптивне, технологічно насичене та 

психологічно безпечне середовище.  Наголошується на необхідності інтеграції 

ШІ-грамотності та нейрокогнітивних методів у програми підготовки фахівці, що 

працюють із молоддю в постконфліктний період. Дослідження пропонує 

перспективу переходу до лонгітюдних розвідок для вивчення тривалого впливу 

ШІ на розвиток ідентичності в різних соціальних групах.  
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ВІД STEM ДО STEAM: ЄВРОПЕЙСЬКІ ТЕНДЕНЦІЇ РОЗВИТКУ 

ІНТЕГРОВАНОЇ ПРИРОДНИЧОЇ ОСВІТИ В УМОВАХ ЦИФРОВОЇ 

ТРАНСФОРМАЦІЇ 

Анотація. У статті здійснено аналіз сучасних європейських тенденцій 

розвитку інтегрованої природничої освіти в умовах цифрової трансформації 

суспільства. Розглянуто теоретичні засади переходу від STEM до STEAM-

освіти, зокрема роль інтеграції мистецтва у розвиток креативності, 

критичного мислення та міждисциплінарних компетентностей здобувачів 

освіти. Висвітлено освітню політику Європейського Союзу у сфері цифровізації 

освіти та розвитку STEM/STEAM-компетентностей, зокрема положення 

European Education Area, Digital Education Action Plan 2021–2027, Erasmus+ та 

Horizon Europe. Охарактеризовано кращі європейські практики STEAM-освіти 

у Фінляндії, Швейцарії, Німеччині, Нідерландах та Естонії. Особливу увагу 

приділено використанню цифрових платформ, штучного інтелекту, 

віртуальних лабораторій, makerspaces, FabLabs, музейної педагогіки та 

міжнародної освітньої співпраці. Обґрунтовано перспективи використання 

європейського досвіду для модернізації природничої освіти України та 

формування цифрово компетентної, креативної особистості в умовах 

інноваційного суспільства. 

Ключові слова: STEAM-освіта, STEM-освіта, цифрова трансформація 

освіти, цифрова грамотність, креативність, міждисциплінарність, штучний 

інтелект.  

Abstract. The article analyzes current European trends in the development of 

integrated science education under conditions of digital transformation of society. The 

theoretical foundations of the transition from STEM to STEAM education are 

examined, particularly the role of integrating arts into the development of creativity, 

critical thinking, and interdisciplinary competencies of learners. The educational 
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