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Обзор исследований применения VR-технологий в учебно-тренировочном процессе и 
перспектива интеграции в спортивную практику Казахстана

Аннотация. В статье рассматриваются перспективы интеграции VR-технологий в учебно-тренировочный 
процесс подготовки спортсменов в Республике Казахстан с целью совершенствования спортивных 
навыков. Внедрение виртуальной реальности (VR) в спортивную подготовку открывает уникальные 
возможности для создания инновационных подходов к тренировкам, повышения эффективности 
учебно-тренировочного процесса и улучшения когнитивных и моторных навыков спортсменов. 
Авторами проведен анализ текущего состояния спортивной подготовки в Казахстане и 
рассмотрены потенциальные преимущества VR-технологий, включая возможность моделирования 
реальных соревновательных условий, индивидуализации тренировочного процесса и ускорения 
реабилитации после травм. Особое внимание уделено роли VR в развитии перцептивно-
когнитивных навыков спортсменов, их способности к стратегическому анализу и быстрому 
реагированию на изменяющиеся игровые ситуации. В статье также приводится опыт внедрения VR-
технологий в спортивную практику за рубежом. Наряду с возможностями, интеграция VR-технологий 
в спортивную подготовку сталкивается с рядом вызовов, включая необходимость значительных 
инвестиций, подготовку квалифицированных специалистов и модернизацию спортивной 
инфраструктуры. В статье подчеркивается, что интеграция VR-технологий в спортивную подготовку 
Казахстана представляет собой перспективное направление, способное значительно повысить 
конкурентоспособность казахстанских спортсменов на международной арене. Для успешного 
внедрения VR необходим комплексный подход, включающий развитие технологической базы, 
поддержку со стороны государственных и частных структур, а также проведение дополнительных 
исследований для адаптации VR-технологий к специфике казахстанского спорта.

Ключевые слова: виртуальная реальность (VR), спортивная подготовка, инновационные технологии, 
учебно-тренировочный процесс, дидактические материалы.
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Review of research on the use of VR technologies in the educational and training process and the 
prospect of integration into sports practice in Kazakhstan

Abstract. The article discusses the prospects for integrating VR technologies into the educational and training 
process of athletes in the Republic of Kazakhstan in order to improve sports skills. The introduction of virtual 
reality (VR) into sports training opens up unique opportunities for creating innovative approaches to training, 
increasing the effectiveness of the educational and training process, and improving the cognitive and 
motor skills of athletes. The authors analyzed the current state of sports training in Kazakhstan and considered 
the potential benefits of VR technologies, including the ability to simulate real competitive conditions, 
individualize the training process, and accelerate rehabilitation after injuries. Particular attention is paid to 
the role of VR in the development of perceptual-cognitive skills of athletes, their ability to strategically analyze 
and quickly respond to changing game situations. The article also provides experience in introducing VR 
technologies into sports practice abroad. Along with the opportunities, the integration of VR technologies 
into sports training faces a number of challenges, including the need for significant investment, training of 
qualified specialists, and modernization of sports infrastructure. The article emphasizes that the integration 
of VR technologies into sports training in Kazakhstan is a promising direction that can significantly increase 
the competitiveness of Kazakhstani athletes in the international arena. For the successful implementation of 
VR, a comprehensive approach is needed, including the development of a technological base, support 
from public and private structures, as well as additional research to adapt VR technologies to the specifics 
of Kazakhstani sports.

Key words: Virtual reality (VR), Sports training, Innovative technologies, Educational and training process, Didactic 
materials.
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Основные положения. В статье анализиру-
ются современные исследования по применению 
VR-технологий в учебно-тренировочном процессе 
спортсменов, подчеркивая их влияние на улучше-
ние когнитивных и моторных навыков. Выявлены 
ключевые направления использования VR, такие 
как моделирование соревновательных условий, 
индивидуализация тренировок и ускорение реаби-
литации. Рассматриваются перспективы интеграции 
VR-технологий в спортивную практику Казахстана, 
акцентируя внимание на необходимости развития 
технологической базы, подготовки специалистов и 
поддержки со стороны государственных и частных 
структур для повышения конкурентоспособности 
казахстанских спортсменов на международной 
арене. 

Введение. Современные тенденции в области 
спорта и физической культуры предъявляют новые 
требования к методам подготовки спортсменов, 
особенно в контексте быстро меняющихся ус-
ловий и растущей конкуренции на международ-
ной арене. Современное спортивное обучение 
и тренировочный процесс требуют постоянного 
совершенствования методов и подходов для до-
стижения высоких результатов. 

Президент Касым-Жомарт Токаев отметил, что 
«спорт находится в фокусе внимания государства, 
но в последние годы результаты казахстанских 
атлетов требуют активной проработки»; «…не-
обходимо обратить внимание на неэффективность 
текущих подходов, Казахстану нужна новая эра 
для развития спортивной системы, чтобы дать ей 
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Оқу-жаттығу процесінде VR-технологияларды қолдану зерттеулеріне шолу және 
Қазақстанның спорттық практикасына интеграциялау перспективасы

Аңдатпа.  Мақалада жоғары спорттық дағдыларды қалыптастыру мақсатында Қазақстан 
Республикасында спортшыларды даярлаудың оқу-жаттығу процесіне VR-технологияларды 
интеграциялау перспективалары қарастырылады. Спорттық дайындыққа виртуалды шындықты (VR) 
енгізу жаттығуларға инновациялық тәсілдерді құрудың, оқу-жаттығу процесінің тиімділігін арттырудың 
және спортшылардың танымдық және моторикасын жақсартудың бірегей мүмкіндіктерін ұсынады. 
Авторлар Қазақстандағы спорттық даярлықтың ағымдағы жай-күйіне талдау жүргізді, сондай-ақ 
нақты бәсекелестік жағдайларды модельдеу, жаттығу процесін дараландыру және жарақаттан 
кейін оңалтуды жеделдету мүмкіндігін қоса алғанда, VR-технологиялардың әлеуетті артықшылықтарын 
қарастырды. VR-дің перцептивті-когнитивті ойлауды, стратегиялық талдауды және өзгеретін ойын 
жағдайларына тез жауап беру қабілетін дамытудағы рөліне ерекше назар аударылады.Мақалада VR-
технологияларды Шетелдегі спорттық практикаға сәтті енгізу мысалдары талқыланады, бұл олардың 
Қазақстан контекстіндегі әлеуетін көрсетеді. Алайда, мүмкіндіктермен қатар, VR технологияларын 
спорттық дайындыққа біріктіру бірқатар қиындықтарға тап болады, мысалы, қомақты инвестицияларды 
қажет ету, білікті мамандарды даярлау және спорттық инфрақұрылымды жаңарту. Мақалада VR-
технологияларды Қазақстанның спорттық дайындығына интеграциялау мәселесі қазақстандық 
спортшылардың халықаралық аренада бәсекеге қабілеттілігін едәуір арттыра алатын перспективалы 
бағыт болып табылады. VR-ді табысты енгізу үшін технологиялық базаны дамытуды, мемлекеттік және 
жеке құрылымдар тарапынан қолдауды, сондай-ақ VR-технологияларды қазақстандық спорттың 
ерекшелігіне бейімдеу үшін қосымша зерттеулер жүргізуді қамтитын кешенді тәсіл қажет.

Түйін сөздер: Виртуалды шындық (VR), спорттық дайындық, инновациялық технологиялар, оқу-жаттығу 
процесі, дидактикалық материалдар.

новый импульс» [1]. Президент призвал к «реши-
тельным шагам и революции в системе спорта», 
выразил точку зрения о «...необходимости провести 
качественную и поэтапную работу по выработке 
нового видения развития спорта в Казахстане» [2].

В условиях глобализации и научно-технического 
прогресса традиционные подходы к тренировкам 
и обучению уже не всегда способны обеспечить 
нужный уровень эффективности и результатив-
ности. В этом контексте виртуальная реальность 
(VR) представляет собой революционную тех-
нологию, которая может значительно изменить 
учебно-тренировочный процесс. Использование 
виртуальной реальности для спортивных трениро-
вок становится ключевым направлением развития 
спортивной индустрии. Эта технология не только 
эффективно воздействует на сенсорное восприятие 
и мыслительные процессы атлетов, но и значитель-
но повышает результативность тренировочного 
процесса [3, 4, 5].

Alhadad, S. A., & Abood, O. G. (2018) утверж-
дают, что VR как новое дидактическое средство 
обучения может существенно повлиять на фор-
мирование перцептивно-когнитивного мышления 
спортсменов [6], которое охватывает процесс вос-
приятия и обработки информации. VR позволяет 
спортсменам быстро и эффективно воспринимать 
визуальные и пространственные данные, прини-
мать решения и адаптироваться к меняющимся 
условиям во время соревнований. Формирование 
и развитие этих навыков критически важны для 
успеха на высоком уровне спорта, где часто тре-
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буется моментальная реакция и точное понимание 
игрового процесса. 

Виртуальная реальность позволяет создавать 
как 2D, так и 3D визуально-интерактивные ди-
дактические средства для создания точных и де-
тализированных симуляций, которые могут быть 
адаптированы под специфические потребности 
каждого вида спорта и каждого спортсмена [7, 
8, 9]. Открывая новые горизонты для спортивно-
го обучения и тренировки, VR предлагает уни-
кальные возможности для моделирования раз-
личных игровых ситуаций, анализа технических 
аспектов и улучшения мотивации спортсменов 
[10, 11]. Предоставляет новые возможности для 
разработки персонализированных программ под-
готовки, проведения тактического и технического 
анализа, а также организации тренировок в без-
опасной и контролируемой среде [12]. Например, 
2D-технологии виртуальной реальности можно 
использовать для визуализации стратегий и тактик, 
а также для освоения фундаментальных приемов. 
В свою очередь, технологии 3D VR способствуют 
более глубокому и реалистичному моделированию, 
позволяя спортсменам взаимодействовать с трех-
мерными моделями объектов и сцен, тем самым 
улучшая восприятие пространственных данных 
о движении [13, 14].

Казахстан, обладая огромным спортивным 
наследием и значительным потенциалом в различ-
ных видах спорта, сталкивается с потребностью 
адаптации и модернизации методов подготовки 
спортсменов. В условиях стремительного развития 
технологий и стремлений к достижению высоких 
результатов на международной арене, использование 
VR-технологий может стать ключевым фактором в 
повышении эффективности тренировочного про-
цесса [15, 16].

Применимость технологий виртуальной ре-
альности в контексте спортивной подготовки в 
Казахстане обусловлена рядом факторов. Во-первых, 
«использование VR позволяет оптимизировать про-
цесс обучения, предлагая инновационные методики 
для освоения сложных техник и тактик, что имеет 
особое значение для подготовки высококвалифи-
цированных спортсменов...» [15, 16]. Во-вторых, 
«VR-технологии могут способствовать снижению 
травматизма среди спортсменов, предоставляя 
им возможность тренироваться и совершенство-
ваться в безопасной виртуальной среде» [17, 18]. 
В-третьих, «технологии виртуальной реальности 
могут сыграть важную роль в мотивации и психо-
логической подготовке спортсменов, что крайне 
важно для достижения высоких спортивных ре-
зультатов...» [19, 20, 21].

Цель исследования: проанализировать со-
временные исследования по применению VR-
технологий в учебно-тренировочном процессе и 
оценить перспективы их интеграции в спортивную 
практику на мировом уровне.

Задачи исследования:
1. Изучить и проанализировать труды отече-

ственных и зарубежных исследователей по при-
менению VR-технологий в учебно-тренировочном 
процессе.

2. Определить ключевые направления исполь-
зования VR-технологий в спортивной подготовке.

3. Провести аналитическую оценку воздей-
ствия VR-технологий на развитие когнитивных 
и перцептивных навыков у спортсменов.

4. Проанализировать пути интеграции VR-
технологий в спортивную практику Республики 
Казахстан.

Методы и организация исследования:
1. Обзор научных исследований отечественных 

и зарубежных ученых.
2. Сравнительный анализ различных подходов 

к использованию VR-технологий в спортивной 
практике. 

Обзор исследований. Анализ исследований 
отечественных и зарубежных ученых сфокусирован 
на применении VR-технологий при формировании 
перцептивно-когнитивного мышления спортсменов 
в учебно-тренировочном процессе как в мире, так 
и в Республике Казахстан. Изучен мировой опыт 
использования VR-технологий в качестве визуаль-
но-интерактивных дидактических инструментов, 
изучение их влияния на развитие когнитивных 
функций, а также опыт исследований по инте-
грации этих технологий в спортивную практику, 
проведенных отечественными и зарубежными 
специалистами.

В трудах Pagé, C., Bernier, P.M., & Trempe, M. 
(2019), Putranto, J.S., Heriyanto, J., Kenny, Achmad, 
S., & Kurniawan, A. (2022), Shao, Q. (2024), Tsai, 
W.L., Su, L.W., Ko, T.Y., Pan, T.Y., & Hu, M.C. 
(2021) сделан вывод, что VR может эффективно 
использоваться для тренировки стратегического 
мышления и принятия решений в спортивных 
играх, таких как футбол и баскетбол. VR позво-
ляет моделировать реальные игровые ситуации и 
условия, способствующих лучшему пониманию и 
адаптации спортсменов к различным сценариям 
[19, 22, 23, 24, 25].

Согласно результатам исследований Bideau, 
B., Kulpa, R., Vignais, N., Brault, S., Multon, F., & 
Craig, C. (2010), Krupitzer, C. еt al. (2022), VR может 
быть использован для улучшения когнитивных 
и моторных навыков спортсменов, таких как ре-
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акция, координация и внимание, а виртуальные 
тренировки позволяют спортсменам работать над 
техникой и тактикой, не находясь непосредственно 
в тренировочном зале [26, 27].

В последние десятилетия виртуальная реаль-
ность (VR) обрела значительную популярность в 
различных областях, включая спорт, где она ока-
зывает революционное влияние на методы под-
готовки и обучения спортсменов. 

По мнению Lachowicz, M., Serweta-Pawlik, 
A., Jamro, D., & Żurek, G. (2023), Sánchez-
Horcajo, R., Llamas-Alonso, J., & Cimadevilla, 
J.M. (2015), Wilkerson, G.B., Nabhan, D.C., & 
Perry, T.S. (2021), виртуальная реальность (VR) 
представляет собой технологию, которая по-
зволяет создавать имитацию реальной среды с 
помощью компьютерных систем. В контексте 
спортивной подготовки, применение 2D и 3D 
VR визуально-интерактивных дидактических 
средств обучения расширяет возможности раз-
вития когнитивных и перцептивных навыков, а 
также усиливает эффективность учебно-трени-
ровочного процесса [28, 29, 30].

Формирование перцептивно-когнитивного 
мышления спортсменов с помощью VR основы-
вается на нескольких ключевых теоретических 
концепциях.

Согласно теории воплощенного познания, 
наше познание тесно связано с физическим опы-
том и взаимодействием с окружающей средой. 
VR позволяет создавать контролируемые среды, 
где спортсмены могут получать разнообразный 
сенсомоторный опыт, что способствует развитию 
их когнитивных способностей.

Теория перцептивного обучения гласит, что 
восприятие может быть улучшено путем практики 
и опыта. VR предоставляет возможность много-
кратно повторять определенные сценарии, что 
улучшает способность спортсменов воспринимать 
и интерпретировать важную информацию по раз-
личным видам спорта.

Теория переноса навыков показывает, что VR 
позволяет создавать разнообразные сценарии, ко-
торые могут способствовать переносу навыков из 
виртуальной среды в реальные соревновательные 
ситуации.

Исследования, проведенные Pagé, C., Bernier, 
P. M., & Trempe, M. (2019), Shao, Q. (2024), про-
демонстрировали, что использование VR в тре-
нировочных занятиях командных игровых видов 
спорта улучшило способность игроков предвидеть 
действия соперника, что критически важно для 
принятия быстрых и эффективных решений для 
улучшения тактического мышления спортсменов и 

лучшего понимания пространственных отношений 
между объектами и игроками на поле [22, 24].

Кроме того, в публикациях ученых показано 
успешное применение VR в процессе реабили-
тации и восстановления после травм. По данным 
исследований, VR может значительно ускорить 
процесс восстановления, предоставляя пациентам 
возможность безопасного и эффективного выпол-
нения упражнений [31, 32, 33, 34, 35].

Казахстанские ученые Турдалиев Р., Ботага-
риев Р., Рыскалиев С., Дошыбеков А., Кисебаев 
Ж. (2024), проводя исследования в трех высших 
учебных заведениях Западного Казахстана, вы-
явили эффективность применения технологий 
виртуальной реальности в обучении. Анализу под-
верглись результаты успеваемости студентов по 
десяти различным спортивным дисциплинам. По 
итогам корреляционного анализа была обнаружена 
значимая положительная связь между использо-
ванием VR-технологии в учебно-тренировочном 
процессе и повышением показателей успеваемости 
студентов [15]. 

Liu, Y., Li, S., Guo, J., Chai, G., & Cao, C. (2022), 
Lv, J., Jiang, X., & Jiang, A. (2022) отмечают, что, 
в отличие от классических подходов к изучению 
спортивной психологии, виртуальная реальность 
предлагает уникальные подходы, отличающиеся 
многогранностью сенсорного восприятия, глубоким 
погружением, интерактивностью и стимуляцией 
воображения. Такие особенности обеспечивают 
более достоверное воспроизведение спортивных 
ситуаций, что не только повышает качество иссле-
дований, но и способствует росту увлеченности 
спортом среди населения [36, 37]. 

Спортсмены Казахстана демонстрируют зна-
чительные усилия и стремление к высоким ре-
зультатам, однако итоговые результаты участия 
в Олимпиадах выявляют ряд недостатков в их 
спортивном мастерстве, к ним относятся недо-
статочная адаптация к изменяющимся условиям 
соревнований, ограниченный доступ к инноваци-
онным тренировочным методам и пробелы в так-
тической подготовке. Поэтому данные показатели 
указывают на необходимость вливания дополни-
тельных средств и применения инновационных 
методов для улучшения подготовки и повышения 
конкурентоспособности спортсменов на между-
народной арене.

Так как VR-технологии представляют собой 
перспективный инструмент, который может суще-
ственно изменить традиционный подход к спор-
тивному обучению и тренировочным занятиям, 
виртуальная реальность позволяет создать иммер-
сивные тренировочные сценарии, имитирующие 
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реальные условия соревнований, что помогает 
спортсменам лучше подготовиться к стрессовым 
ситуациям и непредвиденным обстоятельствам. 
Она также предоставляет возможность детального 
анализа действий спортсменов и тренеров, что 
может способствовать выявлению и коррекции 
недостатков в технике и тактике.

Интеграция технологий виртуальной реаль-
ности (VR) в тренировочный процесс способна 
решить несколько ключевых проблем, выявленных 
в контексте Олимпийских игр. Во-первых, исполь-
зование таких технологий будет способствовать 
улучшению адаптации спортсменов ко множеству 
соревновательных сценариев, тем самым развивая 
способность принимать оперативные и взвешенные 
решения. Во-вторых, виртуальная реальность обе-
спечивает доступ к передовым методам тренировок, 
недоступным в традиционных условиях, повышая 
тем самым общий уровень подготовки.

Внедрение технологии виртуальной реальности 
(VR) в сферу спортивной подготовки позволяет 
создавать контролируемые и воспроизводимые 
сценарии тренировок, что способствует разви-
тию у спортсменов способности принимать эф-
фективные решения. В таких видах спорта, как 
футбол, бейсбол, баскетбол, теннис и гандбол, 
применение инновационных технологий, таких 
как искусственный интеллект (AI), машинное 
обучение (ML) и виртуальная реальность (VR), 
способствует разработке новых методов моде-
лирования тренировок и анализа данных, что 
позволяет глубже понять поведение команды и 
отдельных игроков [24, 25, 38].

Результаты исследования и их обсуждение. 
Результаты проведенного анализа исследований 
позволили выявить наряду с достоинствами и не-
которые недостатки использования VR-технологий. 
Поэтому, на наш взгляд, нужно определить способы 
дифференцированного применения инновационных 
технологий для достижения высоких спортивных 
результатов на национальном уровне.

Традиционные методы тренировок спортсменов 
в Казахстане имеют ряд существенных проблем 
и ограничений:

– в большинстве регионов страны отсутствуют 
спортивные сооружения, оснащенные современным 
оборудованием, что ограничивает возможность для 
эффективных тренировок. Спортивные комплексы 
часто не обеспечены необходимыми технологиями 
для полноценного обучения и анализа;

– традиционные подходы часто не включают 
использование современных мировых технологий, 
таких как VR и аналитические инструменты, тем 
самым снижая эффективность тренировок и за-

трудняя адаптацию спортсменов к новым условиям 
соревнований;

– низкий уровень подготовки тренеров и специ-
алистов в области спорта может привести к при-
менению устаревших методик, что ограничивает 
потенциал улучшения учебно-тренировочного про-
цесса и, соответственно, спортивных результатов;

– недостаточная интеграция междисципли-
нарных подходов часто не учитывает современ-
ные достижения в спортивной науке, таких как 
спортивная биомеханика, когнитивные науки и 
другие междисциплинарные методики, которые 
способны улучшить качество тренировок;

– отсутствие комплексных систем анализа и 
мониторинга данных затрудняет получение объ-
ективной информации о тренировочном процессе, 
что приводит к неэффективному использованию 
данных и снижает возможность корректировок и 
оптимизацию тренировок. 

Поэтому внедрение VR-технологий в учебно-
тренировочный процесс в Республике Казахстан 
требует создания соответствующей инфраструкту-
ры, включающей следующие шесть компонентов: 

1. В большинстве спортивных учрежде-
ний Казахстана отсутствуют современные VR-
оборудование и программное обеспечение. Для 
успешного внедрения VR-технологий необходимо 
оснастить тренажерные залы, спортивные центры 
и другие учреждения необходимыми устройствами 
и программами.

2. Важно наличие квалифицированных специ-
алистов, которые могли бы эффективно использовать 
VR-технологии в тренировочном процессе. На 
данный момент в Казахстане наблюдается дефицит 
профессионалов, обладающих навыками работы 
с VR и специализированным программным обе-
спечением.

3. Развитие VR-технологий требует значитель-
ных финансовых вложений. На данный момент 
финансирование спортивной сферы в Казахстане 
не всегда позволяет осуществлять такие крупные 
инвестиции, что ограничивает возможность для 
интеграции инновационных технологий.

4. Необходима разработка образовательных 
программ и курсов повышения квалификации для 
тренеров и спортсменов по методикам применения 
VR-технологий. Организациям технического и 
профессионального образования (ТиПО), органи-
зациям высшего и послевузовского образования 
(ОВПО) и академиям спорта следует включить в 
свои образовательные программы учебные дис-
циплины по VR-технологиям [39, 40, 41].

5. VR может также использоваться в спортив-
ной медицине для реабилитации травмированных 
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спортсменов. Специальные виртуальные трениров-
ки могут быть разработаны для восстановления 
подвижности и силы после травм, а также для 
коррекции функциональных нарушений. Виртуаль-
ная реальность позволяет создать адаптированные 
упражнения, которые могут быть выполнены в 
контролируемой среде, что способствует более 
быстрому восстановлению.

6. Для полноценного внедрения VR-технологий 
потребуется расширение спектра исследований 
в данной области, что позволит создать научно 
обоснованные методы интеграции VR-технологий 
в спортивную подготовку, будет способствовать 
развитию спортивной науки в Казахстане, откры-
тию новых возможностей для изучения влияния 
данных технологий на тренировочный процесс и 
спортивные результаты. Научная база, сформи-
рованная в ходе этих исследований, может стать 
основой для разработки эффективных трениро-
вочных программ.

VR-технологии позволят моделировать ситу-
ации, которые невозможно или сложно воспроиз-
вести в реальных условиях. Это даст спортсменам 
возможность тренироваться в условиях, макси-
мально приближенных к соревновательным, что 
повысит их готовность и конкурентоспособность 
на международной арене. Исследования помогут 
определить, какие именно аспекты виртуальной 
реальности наиболее эффективно способствуют 
формированию высоких спортивных навыков.

Научные исследования позволят разработать 
методики использования VR-технологий, направ-
ленные на повышение эффективности тренировок, 
улучшение технических и тактических навыков 
спортсменов, а также на снижение риска травм. 
Это может значительно повысить тренировочный 
процесс, что сделает его более продуктивным.

Результаты подобных исследований могут по-
служить основой для развития новой спортивной 
инфраструктуры в Казахстане, включая создание 
специализированных VR-центров для подготовки 
спортсменов, причем это не только будет способ-
ствовать развитию профессионального спорта, 
но и позволит Казахстану стать центром нова-
торских технологий в области спорта. Научные 
исследования послужат основой для разработки 
образовательных программ по использованию VR-
технологий в спорте, что будет качественно влиять 
на подготовку квалифицированных специалистов, 
умеющих эффективно внедрять инновационные 
технологии в учебно-тренировочный процесс. 
Интеграция технологий виртуальной реальности 
может стимулировать рост сопутствующих от-
раслей, таких как IT сферы и программирования.

Исследования покажут, как VR-технологии 
могут быть использованы не только в професси-
ональном, но и в массовом спорте, что бесспорно 
повысит общий уровень физической подготовки 
населения. 

Выводы.
1. Анализ проведенных исследований по при-

менению VR-технологий в учебно-тренировочном 
процессе показывает, что виртуальная реальность 
становится важным инструментом в образователь-
ном и тренировочном процессах. Виртуальная 
реальность позволяет воспроизводить различные 
тренировочные и соревновательные условия, что 
делает тренировочный процесс более эффектив-
ным и способствует более глубокому пониманию 
спортсменами технических и тактических аспектов 
их дисциплин.

2. Исследование ключевых направлений при-
менения VR-технологий позволил выделить наи-
более важные из них:

- моделирование соревновательных ситуаций 
и условий тренировок; 

- развитие когнитивных и психомоторных 
навыков; 

- развитие устойчивости к психологическим 
нагрузкам и улучшение навыков самоконтроля;

- детальный анализ техники выполнения упраж-
нений и ситуаций.

3. Оценка внедрения VR-технологий в спор-
тивную подготовку показала, что их применение 
способствует значительному улучшению когнитив-
ных и перцептивных навыков спортсменов, таких, 
как концентрация внимания, пространственное 
восприятие, быстрота реакции и способность к 
принятию решений в условиях повышенной слож-
ности. 

4. Анализ перспективы интеграции VR-
технологий в спортивную практику Казахстана 
на данный момент остается ограниченной, од-
нако потенциал для этой интеграции высокий. В 
условиях современной цифровизации и стреми-
тельного развития технологий внедрение VR в 
учебно-тренировочный процесс может значительно 
улучшить подготовку спортсменов и повысить их 
результаты на международных соревнованиях. 
Решение данной задачи требует разработки госу-
дарственной стратегии и инвестиций в соответ-
ствующую инфраструктуру, подготовку тренеров 
и специалистов, а также создание партнерских 
отношений с международными организациями, 
занимающимися VR-технологиями в спорте.

Таким образом, интеграция VR-технологий 
в спортивную практику Казахстана представляет 
собой перспективное направление, требующее 
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комплексного подхода, включающего создание 
соответствующей инфраструктуры, подготовку 

специалистов, научные исследования и адаптацию 
передовых международных практик.
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