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ФОРМУВАННЯ ПРОФЕСІЙНОЇ МАЙСТЕРНОСТІ У СПОРТСМЕНІВ ПОЧАТКОВОГО РІВНЯ КВАЛІФІКАЦІЇ З 
ВИКОРИСТАННЯМ ТЕХНОЛОГІЙ ВІРТУАЛЬНОЇ РЕАЛЬНОСТІ  

 
Анотація. Спорт в Україні нині стикається з низкою труднощів, які виникли внаслідок агресивних військових 

дій з боку російської федерації, і, як наслідок, виїзд обдарованих спортсменів за межі країни. У відповідь на це, 
актуальною проблемою постає пошук інноваційних методів підтримки та розвитку спортсменів на різних етапах 
їхньої кар'єри. Передові технології, зокрема віртуальна реальність (VR), пропонуються як ефективний інструмент для 
підвищення рівня професійної підготовки, інтеграції класичних методик з інноваційними підходами та забезпечення 
адаптації спортивної підготовки до сучасних вимог.  

Цей підхід враховує потреби спортсменів усіх кваліфікаційних рівнів, від аматорів до професіоналів, а також 
тренерів і спортивних організацій, зацікавлених у впровадженні новітніх технологій у тренувальний процес. 
Використання іммерсивних VR-середовищ дозволяє симулювати реалістичні умови змагань і тренувальні 
навантаження, забезпечує можливість відстеження біометричних показників для оцінки стресостійкості, концентрації 
та стратегічного мислення спортсменів. Очікується,що такий інтегрований підхід забезпечить підвищення 
ефективності тренувальних сесій, зміцнення психологічної стійкості атлетів під час змагань, а також сприятиме 
швидшому відновленню після отриманих травм. 

Розробка та впровадження програм, які використовують VR-технології в спортивній підготовці, відкривають 
шлях до модернізації методів тренування, забезпечуючи їх модульність та адаптивність. Це дозволяє легко 
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інтегрувати систему в різні спортивні дисципліни та адаптувати до різноманітних тренувальних програм, сприяючи 
підвищенню міжнародного спортивного рейтингу України та визнанню країни як інноваційного центру у сфері 
підготовки спортсменів. У даній роботі ми розглядали можливість інтеграції VR-технологій у кікбоксинг, зокрема для 
спортсменів вікової групи 10-12 років. Діти цього віку є досить відкритими до зовнішніх стимулів та новизни, таке 
середовище може значно підвищити мотивацію до тренувань. Віртуальна реальність має потенціал подолати 
монотонність звичайних тренувальних процесів, роблячи їх більш захоплюючими та ігровими, що важливо для 
залучення молоді. 

Ключові слова: віртуальна реальність, інновації, спорт, кікбоксинг, методика тренування 
 
Roshak O., Yatsiv Ya. Development of professional skills in kickboxing athletes using virtual reality 

technologies. Ukrainian sports are currently facing numerous problems due to the hostile military operations by the Russian 
Federation, leading to the emigration of gifted athletes from the nation. Considering these challenges, the search for novel ways to 
support and enhance athletes throughout their careers has become critically important. Cutting-edge technologies, especially 
virtual reality (VR), are being proposed as a potent means to enhance professional training. They facilitate the fusion of traditional 
and innovative methods, ensuring that athletic training evolves to meet contemporary demands. 

This strategy adjusts the requirements of athletes across the spectrum, from beginners to professionals, as well as 
mentors and sports entities eager to incorporate unconventional technologies into their training regimen. Employing immersive VR 
settings enables the replication of authentic competitive scenarios and training intensities. It offers the capability to monitor 
biometric data, evaluating the athletes' resilience to stress, their focus, and their strategic expertise. Anticipated outcomes of this 
holistic approach include enhanced training session productivity, reinforced mental strength in competitors during events, and 
expedited recuperation from injuries. 

The introduction and application of VR technology in sports training signifies a leap towards revitalizing traditional training 
techniques, ensuring they are modular and adaptable. This facilitates seamless integration into a range of sports disciplines and 
alignment with diverse training schemes, enhancing Ukraine's global sports standing and positioning the nation as a pioneer in 
athlete training innovation. In this study, we explored the incorporation of VR technology in kickboxing, specifically targeting the 
10–12-year age bracket. At this developmental stage, children are particularly receptive to new experiences and stimuli, making 
such a technologically enriched environment a powerful tool to boost training enthusiasm. Virtual reality holds the promise of 
breaking the routine of standard training practices, rendering them more captivating and interactive, which is crucial for attracting 
young participants. 

Keywords: virtual reality, innovation, sports, kickboxing, training methods.  
 
Постановка проблеми. Віртуальна реальність (VR) має великий потенціал [6], зокрема для урізноманітнення 

тренувань з кікбоксингу. Особливо це стає актуальним в умовах російсько-української війни, яка розпочалася у 2022 році. 
Ці події значно вплинули на доступність та безпеку традиційних форм тренувань, створюючи потребу в нових підходах до 
спортивної підготовки. 

VR-технології дозволяють проводити тренування вдома, забезпечуючи безпечне середовище для дітей. 
Використання VR для тренувань також сприяє підвищенню зацікавленості та мотивації завдяки широкому спектру 
тренувальних програм, які включають різні види вправ, симуляції поєдинків та інтерактивні завдання. Такий підхід робить 
тренування більш захоплюючими для дітей. 

Поліпшення техніки та спортивних результатів є ще однією значною перевагою VR. Завдяки миттєвому 
зворотному зв'язку щодо техніки виконання ударів і рухів та можливості автоматичного відеозапису тренування діти можуть 
швидше виправляти помилки та вдосконалюватися. Адаптивні тренувальні програми дозволяють враховувати рівень 
фізичної підготовки кожної дитини, що сприяє оптимальному розвитку їх навичок. 

Зменшення рівня тривожності також є важливим психологічним аспектом VR-тренувань. Технології VR можуть 
включати елементи гри, що робить їх менш стресовими та більш приємними для дітей. В умовах підвищеного рівня стресу 
та тривожності, спричинених війною, VR-тренування можуть діяти як своєрідна терапія, допомагаючи дітям розслабитися 
та відволіктися від негативних думок. 

Дослідження підтверджують позитивний вплив VR на спортивні результати та психічний стан дітей [12]. 
Використання VR підвищує мотивацію та зацікавленість у спорті [9], що безпосередньо впливає на результати, особливо у 
віковій групі 10-12 років. Об’єктивна оцінка прогресу також сприяє кращим результатам. Елементи ігрофікації в VR-
тренуваннях можуть значно знизити рівень тривожності у дітей, дозволяючи їм тренуватися без тиску та страху перед 
невдачами [16; 17]. 

Мета дослідження – здійснити теоретичний аналіз та визначити вплив використання віртуальної реальності (VR) 
як інструменту для урізноманітнення тренувань з кікбоксингу у віковій групі 10-12 років, з акцентом на покращення 
спортивних результатів у дітей. 

Методи дослідження – узагальнення, систематизація, аналіз літературних джерел та даних з мережі Інтернет. 
Виклад основного матеріалу дослідження. Диференційований підхід у роботі з дітьми вікової групи 10-12 років 

у кікбоксингу є надзвичайно важливим для їхнього фізичного та психологічного розвитку. Цей віковий період 
характеризується активним ростом та розвитком організму, що вимагає особливих методів тренування, які враховують 
індивідуальні особливості кожної дитини [18]. Використання традиційних тренувальних методик може бути недостатнім для 
ефективного навчання та розвитку молодих спортсменів. 

Одним із ключових аспектів сучасного тренування є пошук нових підходів, які сприяють покращенню спортивних 
результатів і зниженню рівня травматизму [3]. Серед таких інноваційних підходів значне місце займають технології 



Науковий часопис Українського державного університету імені 
Михайла Драгоманова 

Dragomanov Ukrainian State University  

 

Випуск 10 (183) 2024 

Issue 10 (183) 2024 

216 

 

 

віртуальної реальності (VR). VR дозволяє створювати інтерактивні тренувальні середовища, які можуть адаптуватися до 
потреб кожного спортсмена, надаючи можливість тренуватися в умовах, максимально наближених до реальних змагань. 

Тренування за допомогою VR можуть включати симуляцію різних бойових ситуацій, аналіз техніки виконання 
ударів у режимі реального часу та миттєвий зворотний зв'язок щодо виконання вправ. Це сприяє не лише більш 
ефективному засвоєнню технічних навичок, але й розвитку стратегічного мислення та реакції на дії суперника. 

Впровадження VR у тренувальний процес дозволяє значно урізноманітнити заняття, що підвищує мотивацію дітей 
до тренувань та сприяє їхньому загальному розвитку. Таким чином, диференційований підхід, що включає використання 
сучасних технологій, є необхідним для підготовки молодого покоління кікбоксерів, сприяючи їхнім успіхам у спорті та 
здоровому розвитку. 

У ході дослідження були проаналізовані результати, отримані вітчизняними та закордонними вченими, пов’язані з 
проблемами використання сучасних інформаційних технологій та технологій VR у спорті. Зокрема, за запитом "VR AND 
SPORT" у період з 2017 по 2024 роки у бібліографічній і реферативній базі даних Scopus міститься інформація про 147 
опублікованих праць з даної тематики. 

 

Рисунок 1. Опубліковані праці у бібліографічній і реферативній базі даних Scopus у період з 2017 по 2024 роки. 
З 2010 року віртуальна реальність (VR) зазнала значних змін (таблиця 1), що вплинуло на кінцеву вартість 

використання цієї технології для споживачів. Поява нових компаній та інвестицій, випуск різноманітних моделей VR-
гарнітур, розвиток автономних пристроїв та інтеграція VR з іншими технологіями сприяли значному зниженню вартості. В 
результаті, віртуальна реальність стала доступнішою для широкого кола користувачів, що підвищило її популярність і 
розширило сфери застосування. Що спричинило у свою чергу інтерес наукової спільноти. 

 
Рисунок 2. На рисунку зображено середню вартість VR гарнітур (в доларах США) та кількість наукових публікацій 

у Scopus за кожен рік з 2017 по 2024. 
 Сильна негативна кореляція (-0.86) (рис. 2) свідчить про те, що зі зниженням середньої вартості VR гарнітур 

кількість наукових публікацій у Scopus зростає. Це може бути пояснено тим, що здешевлення VR технологій робить їх 
більш доступними для дослідників та широкого використання у різних сферах, включаючи спорт. Таким чином, зниження 
вартості VR сприяє підвищенню наукової активності та інтересу до цієї технології. 
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Рисунок 3. Основні країни-контрибутори.  
Як видно з рисунка 3, Основними країнами контрибуторам публікацій є Китай, Японія, Сполучені Штати Америки, 

Тайвань, Південна Корея, та Сполучене Королівство Великобританії - традиційно найбільш технологічно розвинуті країни.  

 
Рисунок 4. Опубліковані праці у бібліографічній і реферативній базі даних Scopus, відсортовані за предметною 

областю. 
Слід зазначити, (рис. 4) що третина (35,5%) всіх публікацій у реферативній базі даних Scopus відноситься до 

галузі знань «Комп’ютерні науки», що вказує на те, що технології перебувають на стадії активного розвитку. Аналізуючи 
сучасні тренди [8], можна передбачити, що інтерес до використання технологій віртуальної реальності в ігровій галузі та у 
сфері освіти буде лише зростати. 

Дані дослідження також свідчать про значний інтерес науковців до тематики застосування сучасних 
інформаційних технологій у спорті. Водночас спостерігається брак впровадження та практичних кейсів застосування 
технологій VR у предметних областях, а саме у кікбоксингу. 

Зокрема, у дослідженнях П’ятничук Д. В. та П’ятничук Г. О., [2], інформаційні технології відіграють значну роль у 
розумінні сучасних викликів та можливостей у сфері фізичної культури та спорту. Вчені вивчали, як пандемія та соціально-
політична, економічна нестабільність вплинули на сферу фізичної культури та спорту. Досліджено роль сучасних 
інформаційних технологій у спорті, включаючи використання різноманітних трекерів, розумних пристроїв, AR/VR технологій 
тощо, що дозволяє краще розуміти можливості цих технологій для спортсменів. Дослідження показує, як сучасні технології 
можуть трансформувати спортивні тренування, зокрема через моніторинг та аналіз результатів діяльності спортсменів. 

У Ahir et al. (2020) [5] розглянуто широке застосування технології віртуальної реальності (VRT) у різних сферах, 
таких як освіта, військові навчання та спорт. Дослідження окреслює експансивне зростання віртуальної реальності як 
міждисциплінарної галузі, підкреслюючи її активне використання як у дослідницькій сфері, так і в промисловості. 
Стверджується, що VR надає розширену платформу для завдань моделювання, особливо тих, що включають сценарії 
високого ризику, коли навчання в реальному світі було б небезпечним або непрактичним. Окремо підкреслюється  
використання VR програмах військових навчань для цілого ряду цілей, включаючи розробку зброї, вдосконалення 
тактичних навичок, симуляцію транспортних засобів і медичну підготовку. Визнано, що використання VR у спорті покращує 
продуктивність, пропонуючи віртуальні тренувальні середовища та суперників для тренувань. 

Дослідження Liu, Wang, Mousas, та Kao (2020), [10], представляє інноваційне застосування віртуальної реальності 
(VR) у контексті тренувань і вправ із ракеткою. Дослідники розробили модульну програму VR для ракеток, яка дозволяє 
користувачам синтезувати персоналізовані вправи. Додаток використовує метод оптимізації ланцюга Маркова Монте-
Карло, щоб адаптувати вправи до цілей, визначених користувачем. З’ясовано, що додаток VR виявився ефективним 
засобом для вправ із різними рівнями інтенсивності, виміряними за показаннями пульсу. Було встановлено, що це 
ефективний навчальний інструмент для покращення продуктивності учасників у різних умовах. Вказано, що майбутні 
напрямки досліджень передбачають розширення програми на інші види діяльності, такі як бойові мистецтва, із залученням 
інтелектуального віртуального тренера. 

Дослідження, проведене Pastel et al. (2022), [13], фокусується на використанні віртуальної реальності (VR) як 
інструменту для вивчення складних спортивних рухів, зокрема в карате. Усі тренувальні групи показали значне 
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покращення техніки після чотирьох тренувань, що вказує на те, що VR-тренінг (рис. 5) може бути таким же ефективним, як 
відеотренінг.  

 
Рисунок 5. (а) Спортсмен у середовищі віртуальної реальності та (б) одягнутий у спеціальний костюм, який зчитує 

рухи [13]. 
Рівень візуалізації тіла у VR не вплинув суттєво на результати навчання, що свідчить про те, що навіть часткової 

візуалізації тіла може бути достатньо для вивчення основних рухів. Дослідження виявило високий рівень інтересу та 
мотивації серед учасників до цього нового методу навчання. Стверджується, що VR вважається перспективним 
інструментом для опанування специфічних спортивних технік, особливо для початківців. У майбутніх дослідженнях буде 
враховано індивідуальні стилі навчання та перенесення навичок у сценарії реального світу, такі як реагування на реальну 
атаку. 

Дослідження Michalski et al. (2019), [11], надає емпіричний аналіз ефективності навчання віртуальній реальності 
(VR) для вдосконалення спортивних навичок у реальному світі, зосереджуючись на настільному тенісі. Стверджується, що 
навчальна група VR продемонструвала значне покращення своїх навичок реального настільного тенісу як з точки зору 
кількісних показників (наприклад, розігрування без помилок), так і з точки зору якості аспектів навичок (наприклад, техніки 
та послідовності). Покращення були статистично значущими з великими розмірами ефекту, що свідчить про сильний вплив 
тренувань VR на фактичну продуктивність. Дослідження робить висновок, що VR-тренування може бути включено до 
стандартної програми спортивних тренувань. 

Як зазначалось раніше [7, 3], початковий етап тренувань у кікбоксингу для дітей віком 10-12 років є критичним для 
закладання основних фізичних, технічних та психологічних навичок. У цей період важливо сформувати правильні техніки 
виконання рухів, розвиток координації, гнучкості та витривалості. Новачки часто стикаються з викликами, пов'язаними з 
мотивацією [4], оскільки тренування можуть бути складними і вимагати багато зусиль та дисципліни [1]. 

Використання віртуальної реальності (VR) на початковому етапі тренувань може суттєво вплинути на підвищення 
мотивації та ефективності навчання. VR створює інтерактивні та захоплюючі тренувальні середовища, що допомагають 
дітям зберігати інтерес до занять. Замість повторюваних та монотонних вправ, VR пропонує різноманітні симуляції, які 
роблять процес тренування більш цікавим та веселим [15].  

Для початківців у кікбоксингу ми пропонуємо кілька методик використання VR, які можуть виявитися ефективними, 
та покращити їхні спортивні результати та підтримувати високий рівень мотивації: 

1) Використання VR для навчання базовим технікам кікбоксингу, таким як удари ногами та руками, блоки та ухили. 
Віртуальний тренер може демонструвати правильне виконання рухів, а система зворотного зв'язку миттєво коригує 
помилки новачка. Дітям пропонуються різноманітні сценарії тренувань, які імітують реальні ситуації, що допомагає швидше 
освоїти основні навички. 

2) Інтеграція ігрових елементів у VR тренування допомагає зберігати інтерес дітей до занять. Наприклад, 
тренування можуть бути організовані у форматі квестів або змагань, де діти отримують бали за правильне виконання 
вправ. Такий підхід не лише робить тренування цікавішими, але й сприяє розвитку спортивного духу та прагнення досягти 
кращих результатів. 

3) Одним із найбільш ефективних методів використання VR є симуляції боїв з віртуальними суперниками. Діти 
можуть відпрацьовувати техніки на віртуальному супернику, який адаптується до рівня їх підготовки. Це дозволяє новачкам 
навчитися правильно реагувати на атаки, розвивати тактичне мислення та покращувати свої бойові навички у безпечному 
середовищі. 

Досвід багатьох спортивних академій і клубів [11, 13] демонструє успішне впровадження VR у тренувальний 
процес для новачків. Наприклад, академії бойових мистецтв, що використовують VR-технології, відзначають підвищення 
рівня мотивації серед дітей та швидке освоєння ними основних технік [11]. Віртуальні тренування також дозволяють 
тренерам більш ефективно контролювати прогрес кожного учня та вносити необхідні корективи у тренувальний процес. 

Висновки. У дослідженні було здійснено теоретичний аналіз використання технологій віртуальної реальності (VR) 
для формування професійної майстерності у спортсменів різного рівня кваліфікації. Результати аналізу підтвердили, що 
VR-технології є ефективним інструментом для підвищення спортивних результатів та мотивації спортсменів. 
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Використання VR у тренуваннях дозволяє створити більш інтерактивні та адаптивні тренувальні програми, що 
відповідають індивідуальним потребам спортсменів. Це сприяє ефективнішому засвоєнню технічних навичок, розвитку 
тактичного мислення та покращенню загальної фізичної підготовки. Особливо корисним виявилося використання VR для 
новачків, оскільки віртуальні тренування допомагають зберігати високий рівень мотивації та цікавість до занять спортом. 

Дослідження показало, що впровадження VR-технологій у тренувальний процес дозволяє значно урізноманітнити 
заняття, що сприяє кращому засвоєнню навичок та досягненню високих спортивних результатів. Водночас, аналіз наукових 
публікацій у базі даних Scopus свідчить про зростаючий інтерес наукової спільноти до цієї тематики, що підтверджується 
значним збільшенням кількості наукових праць, пов'язаних з VR у спорті. 

Отримані дані також вказують на те, що технологічний прогрес та здешевлення VR-гарнітур роблять ці технології 
більш доступними для широкого кола користувачів, включаючи спортивні організації та клуби. Це створює сприятливі 
умови для подальшого впровадження VR у тренувальний процес та розвитку нових методик підготовки спортсменів. 

Таким чином, використання VR-технологій у спортивних тренуваннях має значний потенціал для покращення 
професійної майстерності спортсменів різного рівня кваліфікації. Подальші дослідження у цьому напрямку сприятимуть 
оптимізації тренувальних програм та розширенню можливостей використання VR у спорті. 

Перспективи подальших досліджень передбачають порівняння ефективності VR-тренувань з традиційними 
методами навчання, що є ключовим для розуміння переваг та обмежень використання VR у спорті. 
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