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Статья посвящена проблеме возможностей применения технологий виртуальной реальности в организации 
тренировочного процесса и проведении учебно-тренировочных занятий. Авторы рассматривают тренировки с 
использованием технологий виртуальной реальности как одно из действенных средств для поддержания физи-
ческой работоспособности и технико-тактической подготовленности во время дистанционных тренировочных 
занятий. В настоящей работе приведены как преимущества, которые заключаются в том, что снимается ряд 
ограничений, накладываемыми реальными спортивными условиями, так и недостатки применения технологий 
виртуальной реальности в спорте, в том числе и в спорте высших достижений, к которым авторы относят про-
блемы, связанные с технологиями и оборудованием. В статье также рассмотрен ряд требований к виртуальным 
средам и оборудованию, соблюдение которых обеспечивает создание реалистичной иммерсивной среды. Авто-
рами сделан вывод о том, что проведение тренировочного процесса с использованием технологий виртуальной 
реальности является среди прочих эффективным способом подготовки спортсмена.  
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Введение. На данный момент ни для кого не 
секрет, что в современном мире происходит 
бурное развитие инновационных технологий, 
затрагивающих все сферы жизнедеятельности, в 
частности спорт и здоровье. Учитывая, что уро-
вень жизни людей проходит весьма активную 
стадию развития, занятия спортом и физиче-
скими упражнениями становятся все более необ-
ходимыми [14]. Как утверждает К.Ю. Горин, 
«благодаря стремительному развитию мирового 
спорта высших достижений, очень активно стала 
развиваться и наука в области спорта» [6, с. 42]. 

В условиях стремительного развития инфор-
мационных технологий следует ожидать значи-
тельных перемен в жизни общества. В первую 
очередь такие изменения затронут сферы ИИ, 
3D-печати и виртуальной реальности (VR).  

Применение VR-технологий во многих сферах 
деятельности постоянно растет. Так, например, 
некоторые организации обзавелись шлемами 
виртуальной реальности для проведения раз-
личных инструктажей. Такие технологии в 
первую очередь очень полезны специалистам. 
Однако они также будут интересны и рядовым 
пользователям. 

Методы исследования: обзор литературы, пе-
дагогический эксперимент.  

История вопроса. Спорт, наряду с другими 
сферами жизнедеятельности человека, немыс-
лим без стремления заинтересованных лиц к со-
вершенствованию средств и методов спортивной 
подготовки как атлетов, так и простых любите-
лей спорта. Так, например, в связи с пандемией 
COVID-19 был объявлен локдаун, закрылись все 
спортзалы, а для занятий спортом в домашних 
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условиях не только не хватает самодисциплины, 
но и соответствующих условий. Именно такому 
кругу лиц технологии виртуальной реальности 
помогут поддерживать свою физическую форму 
на нормальном уровне. По предварительным 
прогнозам ученых, домашние занятия спортом с 
использованием VR технологий — прерогатива 
ближайшего будущего. Наиболее консерватив-
ных взглядов в вопросе внедрения новых мето-
дических подходов и технических инноваций в 
конкретных направлениях своей работы при-
держиваются тренеры, считающие, что в процес-
се спортивной подготовки нельзя добиться успе-
хов, не используя проверенные практикой дог-
матические принципы [1]. Однако есть и такие 
представители спортивной сферы, которые 
утверждают, что преемственность многолетней 
спортивной подготовки не должна соседствовать 
с нежеланием внедрения и применения эффек-
тивных инновационных методик, основанных на 
цифровых информационных разработках и до-
стижениях. Использование современных ин-
формационных технологий, основанных на «ум-
ных» технических средствах, мобильных прило-
жениях и, наконец, искусственном интеллекте, 
необходимо, чтобы не остаться в хвосте спор-
тивных побед [8]. 

Результаты исследования. В настоящий мо-
мент при подготовке спортсменов все больше 
внимания уделяется использованию современ-
ных цифровых технологий (мультимедиа, искус-
ственный интеллект, технологии виртуальной 
реальности) [9]. «Грамотно используя цифровые 
технологии, тренер может указать каждому 
спортсмену индивидуально на его ошибки и де-
тально объяснить, что от него требуется на каж-
дом этапе выполнения технического действия» 
[5, с. 29]. Таким образом, в тренировочном про-
цессе осуществляются несколько дидактических 
принципов: дифференцируемости, индивидуа-
лизации [10] и образовательной рефлексии. 
Применение VR-технологий в тренировочном 
процессе характеризуется тем, что позволяет 
создавать искусственно запрограммированную, 
полностью контролируемую среду, в которой 
человек может заниматься спортивной деятель-
ностью. Данные технологии работают путем од-
новременного применения системы захвата 
движений и обратной связи (зрительной, слухо-
вой), благодаря чему человек полностью погру-
жается в созданную виртуальную ситуацию. 
Кроме того, использование таких технологий 
позволяет производить коррекцию действий 

спортсмена в созданной виртуальной ситуации в 
настоящем времени, а также предоставляет об-
ширный инструментарий по моделированию 
определенных спортивных сценариев, направ-
ленных на совершенствование необходимых 
навыков спортсмена. В добавление к вышеска-
занному: использование технологий виртуаль-
ной реальности позволяет проводить монито-
ринг различных физиологических показателей 
спортсмена (ЭКГ, ЧСС и др.) непосредственно в 
момент проведения тренировки. 

Следует учитывать, что использование VR–
технологии в спорте, помимо плюсов и ряда по-
ложительных возможностей, имеет также свои 
минусы и некоторые ограничения. 

К преимуществам технологий виртуальной 
реальности в тренировочном процессе можно 
отнести: 

1. Возможность дистанционных трениро-
вок, без снижения уровня технических навыков. 

2. Интерактивность – спортсмен может 
взаимодействовать с другими объектами вирту-
альной реальности.  

3. Постоянный трекинг положения субъек-
та. Изображение подстраивается под него, 
вследствие чего увеличивается чувство присут-
ствия [2, 3, 4].  

4. Изображение является стереоскопиче-
ским. Это дает возможность глубже погрузиться 
в виртуальную среду [15].  

Среди ограничений использования VR-
технологий в тренировочном процессе можно 
выделить 3 класса проблем [7]:  

1. Проблемы, связанные с оборудованием. 
Данная проблема в первую очередь характеризу-
ется тем, что, при его дороговизне, само обору-
дование может обладать слабыми техническими 
параметрами (задержка изображения, слабая 
реалистичность графики и т.д.), а также быть 
неудобным для использования (вес шлема, гро-
моздкость дополнительных аксессуаров и т.д.). 
Проблемы, связанные с оборудованием, могут 
носить различный характер в зависимости от 
применяемой технологии. Так, например, обо-
рудование может быть непрактичным для опре-
деленных видов спорта. Свои мысли по этому 
поводу излагает С.В. Леонов: «…бег на беговой 
дорожке с использованием HMD может быть 
опасным, поскольку видение движущейся бего-
вой дорожки удалено. В проекционных установ-
ках, таких как CAVE и Powerwall, движения чело-
века ограничены небольшим пространством пе-
ред экраном/экранами. Хрупкость материала 
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нижнего экрана в CAVE (при наличии) ограничи-
вает возможность выполнения прыжков и т.п.» 
[7 с. 21].  

2. Проблемы, возникающие при использо-
вании технологий виртуальной реальности. Не-
которые исследователи отмечают, что не во всех 
видах спорта целесообразно использовать тех-
нологии виртуальной реальности, а в некоторых 
видах спорта (например, в водных) это практи-
чески невозможно.   

3. Проблема оценки переноса навыков. Во-
прос об оценки переноса навыков является од-
ним из актуальнейших, когда речь заходит о 
применении технологий виртуальной реально-
сти в тренировочном процессе. На данный мо-
мент исследователями представлено очень мало 
данных о переносе навыков, которые бы соот-
ветствовали необходимым критериям. В насто-
ящее время учеными предлагаются следующие 
критерии достоверности информации о перено-
се навыка [11]:  

1) «Real-world assessment» – оценка успешно-
сти выполнения того или иного действия до и 
после эксперимента;  

2) «Control group» – наличие контрольной 
группы испытуемых;  

3) «Random allocation of participants» – слу-
чайный порядок групп;  

4) «Blinding of assessor» – эксперт не знает, к 
какой группе принадлежит оцениваемый испы-
туемый;  

5) «Comprehensive assessment (additional)» – 
дополнительная оценка параметров успешности 
спортсмена в условиях реальной спортивной де-
ятельности. 

Несмотря на это, некоторые исследователи 
указывают на несоответствие большинства экс-
периментов процедурным требованиям (отсут-
ствие рандомизации групп) и слабую доказа-
тельную базу переноса навыков после трениров-
ки в виртуальной реальности [12]. Помимо этого, 
следует обратить особое внимание на то, что во 
время проведения тренировочного процесса с 
использованием VR-технологий некоторые 
навыки могут быть неверно сформированы и, 

как следствие, могут привести к физическим 
травмам в условиях реальной тренировки [13].    

Помимо преимуществ и ограничений, к вир-
туальным средам и к оборудованию, используе-
мым для проведения тренировочного процесса, 
предъявляется ряд требований [7, с. 21].  

1. Должен быть обеспечен реалистичный 
рендеринг (визуализация изображения), а также 
отсутствие задержек между действиями челове-
ка и изменениями изображения.  

2. Необходимо уменьшение явления кибер-
болезни (тошнота и головокружение при про-
смотре стереоизображений).  

3. Виртуальная среда должна воспроизво-
дить реальные спортивные условия, в которых 
виртуальные стимулы и ответные реакции испы-
туемого соответствуют таковым в реальной 
спортивной деятельности.  

4. Чтобы приблизить виртуальную среду к 
реальной, необходимо осуществлять обратную 
связь в виде визуальных, тактильных, акустиче-
ских и, если возможно, обонятельных сигналов.  

При соблюдении вышеуказанных требований 
появляется большая возможность создания реа-
листичной иммерсивной среды. 

Выводы. Технологии виртуальной реальности 
уже достаточно широко применяются в практике 
мирового спорта. При помощи VR-технологий 
становится возможным решать различные типы 
спортивных задач, тренировать не только про-
фессиональных атлетов, но и обычных любите-
лей спорта. Применение технологий виртуаль-
ной реальности в тренировочном процессе дает 
ряд преимуществ, по сравнению с традицион-
ными методами тренировок. Во-первых, пропа-
дает целый ряд ограничений, накладываемых 
реальным спортом. VR-технологии снижают 
риск получения спортсменом травмы, позволяя 
ему сначала отрабатывать сложные технические 
элементы в виртуальной среде, и только затем – 
в реальной. Кроме того, такие технологии позво-
ляют задавать любые режимы и средовые усло-
вия (погода, влажность, уровень соперника др.), 
что не всегда можно осуществить в реальности.  
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The article is devoted to discussing the possibilities of using virtual reality technologies in organizing the training pro-
cess and conducting training sessions. The authors consider training with the use of virtual reality technologies as one 
of the most effective means for maintaining physical performance and technical and tactical readiness during remote 
training sessions. This paper presents both the advantages, which lie in the fact that a number of restrictions imposed 
by real sports conditions are removed, and the disadvantages of using virtual reality technologies in sports, including 
elite sports, to which the authors include problems associated with technologies and equipment. The article also dis-
cusses a number of requirements for virtual environments and equipment, the observance of which ensures the creation 
of a realistic immersive environment. The authors concluded that the training process using virtual reality technologies 
is an effective way to train an athlete along with other methods. 
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