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Анотація 
Удосконалення процесу фізичного виховання асоціюється з впровадженням інноваційних технологій. Перспективними напрямком 
модернізації фізичного виховання виступає віртуальна та доповнена реальність (VR/AR). 

Мета. Огляд ефективності використання ігрових технологій віртуальної та доповненої реальності в фізичному вихованні.

Матеріал і методи. Методологія дослідження передбачала проведення структуровано огляду наукових джерел, що індексуються 
системою Google Scholar. Було проведено структурований пошук із використанням програмного забезпечення PoP. Відповідно до 
тематики дослідження покроково було сформовано список із шести наукових публікацій, які відповідали критеріям відбору. Огляд 
було обмежено 2020-2024 роками. 

Результати. Встановлено актуальність впровадження VR/AR технологій в процес фізичного виховання різного контингенту – від 
дошкільників до студентів. Переваги VR/AR технологій полягають у підвищенні залученості та мотивованості до навчання та 
тренування в фізичному вихованні, а також їх рухових навичок. Висновки. Останні дослідження продемонстрували практичну 
цінність VR/AR технологій для фізичного виховання. Проаналізований досвід апробації VR/AR технологій в середовищі школярів 
та студентів хоча має певні обмеження, але акценту увагу на їх потенціалі для майбутнього перетворення освітнього процесу. 
Подальші дослідження мають бути спрямовані на вивчення особливостей окремих VR/AR технологій та потенційних можливостей їх 
використання в фізичному вихованні дітей різних вікових категорій. 

Висновки. Останні дослідження продемонстрували практичну цінність VR/AR технологій для фізичного виховання. Проаналізований 
досвід апробації VR/AR технологій в середовищі школярів та студентів хоча має певні обмеження, але акценту увагу на їх потенціалі 
для майбутнього перетворення освітнього процесу. Подальші дослідження мають бути спрямовані на вивчення особливостей окремих 
VR/AR технологій та потенційних можливостей їх використання в фізичному вихованні дітей різних вікових категорій.

Ключові слова: інтерактивне навчання, рухові навички, освітні технології, педагогічні інновації, спортивна педагогіка, когнітивний 
розвиток, адаптивне навчання.

Abstract 
Virtual and augmented reality gaming technologies in physical education: a review of efficiency
A. Yefremenko, V. Kolokolov, M. Pozdniakova, S. Piatysotska
Improving the process of physical education is associated with the introduction of innovative technologies. Virtual and augmented reality (VR/
AR) is a promising direction for the modernization of physical education. 

Purpose. Review of the effectiveness of using virtual and augmented reality technologies in physical education.

Material and Methods. The research methodology involved conducting a structured review of scientific sources indexed by the Google Scholar 
system. A structured search was conducted using PoP software. According to the topic of the research, a list of six scientific publications that 
met the selection criteria was formed step by step. The review was limited to 2020-2024. 

Results. The relevance of the implementation of VR/AR technologies in the process of physical education of various contingents - from pre-
schoolers to students - has been established. The advantages of VR/AR technologies are to increase the involvement and motivation of learning 
and training in physical education, as well as their motor skills. As a result of the analysis, two main directions of using VR/AR technologies 
in physical education were specified: 1) to improve motor skills and training; 2) to increase interest and motivation for physical exercises. 
Moreover, the researchers do not focus on any particular technology, preferring the game method, which contributes to the gamification of the 
physical education process. 

Conclusions. Recent studies have demonstrated the practical value of VR/AR technologies for physical education. The analyzed experience 
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of approbation of VR/AR technologies among schoolchildren and students has certain limitations, but the emphasis is on their potential for the 
future transformation of the educational process. Further research should be aimed at studying the features of individual VR/AR technologies 
and the potential possibilities of their use in the physical education of children of different age categories.

Keywords: interactive learning, motor skills, educational technologies, pedagogical innovations, sports pedagogy, cognitive development, 
adaptive learning.

Вступ
Освітній процес, що активно розвиється, не лиша-

ється осторонь впровадження інновацій. Зокрема, поява 
нових технологій зумовлю модернізацію фізичного вихо-
вання на різних рівнях здобуття освіти. Це пов’язано як 
з цифровізацію навчального процесу, так і покращенням 
доступності до технологій у його учасників. Швидкість 
появи цифрових технологій значно перевищує швидкість 
апробації та дослідження їх ефективності в сфері фізично-
го виховання. Виника проблема, коли постулюються лише 
переваги та можливості окремих технологій, а не обґрун-
товується їх значення для якісного перетворення процесу 
фізичного виховання. Виникає проблема, коли пропону-
ється використання певної технології суто для урізнома-
нітнення фізичного виховання, без урахування ефектів, що 
можуть спостерігатися. Механічна імплементація окремих 
технологій в процес фізичного виховання не дозволяє ви-
користовувати їх ефективно. Саме оперативність практич-
ної апробації інновацій в фізичному вихованні визначає 
можливості його подальшої оптимізації. Також існує не-
обхідність періодичного узагальнення практичного дос-
віду використання інновацій у фізичному вихованні, що 
дозволяє виділити загальні напрямки його вдосконалення 
через сукупність переваг окремих технологічних груп. 
Останнім часом спостерігається підвищення інтересу до 
використання віртуальної реальності в процесі фізичного 
виховання, що зумовлено покращенням доступності даних 
технологій для учасників навчального процесу. Швидкий 
розвиток цього напрямку зумовлює потребу в узагальнен-
ні практичного досвіду щодо використання віртуальної та 
доповненої реальності в фізичному вихованні.

Аналіз останніх джерел. Технології віртуальної (VR) 
та доповненої (AR) реальності сьогодні продовжують ак-
тивно впроваджуватися в освітній процес як на шкільному 
рівні, так і на рівні вищої освіти (Ariffin et al., 2022; Feng, 
2020). Поточні дослідження зосереджуються виключно 
на представленні потенційних та встановленні реальних 
переваг VR/AR технологій для навчання (Bores-García 
et al., 2024; Calabuig-Moreno et al., 2020). Такі технології 
характеризуються інтерактивністю та привабливим диза-
йном. Це сприяє підвищенню залученості та мотивації до 
навчання (Awaluddin et al., 2024; Feng et al., 2022). Спо-
чатку віртуальна та доповнена реальність активно розви-
нулася в сфері розваг. Це дозволило забезпечити більшу 
залученість гравців і зробити і традиційний ігровий про-
цес більш інтерактивним, наблизити його до реальних дій. 
Зокрема, гравцям тепер потрібно було більше рухатися 
(Базильчук et al., 2024; Литвинова, 2022). Саме ігровий 
формат представлення контенту є особливістю VR/AR 
технологій, які пропонуються для використання в процесі 
фізичного виховання є. Це може відбуватися через ство-

рення спеціальних сценаріїв, змагальної інтерактивнос-
ті, а також творчості в русі (Gulich, 2024; Kolovelonis et 
al., 2023). Повідомляють, що саме ігровий метод одним із 
найбільш затребуваних у сфері фізичного виховання. Його 
використання в роботі з різним віковим контингентом доз-
воляє досягнути більшої мотивованості та залученості 
учасників, сприяє творчості та оптимальності рухової ді-
яльності (Пришляк et al., 2024; Фідірко et al., 2021). Варто 
зазначити, що VR/AR технологій саме в навчанні спортив-
ним іграм виявилося ефективним на емпіричному рівні. 
Дослідникам вдалося сформувати програму використання 
VR для сполученого покращення спортивних навичок та 
розвитку рухових якостей дітей шкільного віку (He, 2024; 
Mladenova, 2022). Зазначають, що саме ігровий формат ви-
користання VR/AR технологій у фізичному вихованні та 
спортивному тренуванні дозволяє покращити теоретичні 
знання та практичні навички. Рекомендовано зосередити-
ся на гейміфікації фізичного виховання з використанням 
VR/AR технологій як перспективному шляху його модер-
нізації (Klochko et al., 2020; Satishkumar et al., 2024). Сьо-
годні можна виділити три окремі напрямки використання 
ігрового методу в роботі з фізичного виховання: кібер-
спорт; VR/AR; екзергеймінг. Щодо кіберспорту, то його 
види, які передбачають залученість рухової діяльності в 
ігровому процесі не є досить популярними. Проте, окре-
мі організації активно розвивають види віртуальних єди-
ноборств і спортивних ігор, проводять змагання (Ekdahl, 
2022; Kanellopoulos & Giossos, 2024; McNulty et al., 2023). 
В процесі розвитку VR/AR технологій сьогодні поступово 
виокремлюються напрямок розробки безпосередньо про-
дуктів, пов’язаних з фізичним вихованням. Перевага таких 
продуктів полягає саме в широкому застосуванні ігрового 
методу через гейміфікацію рухової активності та навчання 
(Hamizi, et al., 2022; Mokmin & Rassy, 2024; Pérez-Muñoz 
et al., 2024). Напрямок екзергеймінг також пов’язаний, 
проте, не зосереджений виключно на використанні VR/AR 
технологій. Зокрема, його сутність саме і полягає в тому, 
щоб організувати фізичне виховання індивіда в ігровому 
форматі, зокрема з використанням VR/AR технологій. Цей 
напрямок безпосередньо пов’язаний з розробкою спеці-
альних програм та додатків для гейміфікації фізичного 
виховання (Zhao et al., 2024). Дослідники зазначають, що 
однією з ключових переваг використання VR/AR техноло-
гії є формування самосвідомості до необхідності занять 
фізичними вправами завдяки можливості осіб юного віку 
займатися самостійно (He, 2024). Такі технології дозво-
ляють покращити ефективність дистанційного навчання 
через збереження мотивації тих, що займаються завдяки 
ігровій подачі навчального контенту. Вже сьогодні до-
слідниками акцентовано увагу на необхідності навчання 
майбутніх фахівців з фізичного виховання до використан-
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ня VR/AR технологій в майбутній практичній діяльності 
(Darmawan et al., 2023). При цьому, використання VR/AR 
технології створює синергетичний ефект щодо розвитку в 
майбутніх фахівців щодо розвитку інформаційної, іннова-
ційної, здоров’я бережної компетентностей (Klochko et al., 
2020). Означені переваги ґрунтуються як на результатах 
практичних досліджень, так і недавніх оглядах із окремих 
питань впровадження та використання VR/AR технологій 
в фізичному вихованні різного контингенту. Проте, за ос-
танній час покращилася доступність та модифікація VR/
AR технології. Проте, не було знайдено окремих оглядів 
щодо практичної ефективності щодо розвитку навичок в 
процесі фізичного виховання з застосуванням ігрових VR/
AR технології.. 

Зв’язок роботи з науковими програмами, планами, 
темами. Дослідження проведене відповідно ініціативної 
теми кафедри легкої атлетики ХДАФК Державний реє-
страційний номер: 0119U103785 «Особливості часо-про-
сторових характеристик спортивної (легка атлетика) та 
повсякденної рухової діяльності».

Мета дослідження – огляд ефективності використан-
ня ігрових технологій віртуальної та доповненої реально-
сті в фізичному вихованні.

Матеріал і методи
Для досягнення поставленої мети було застосова-

но теоретичні методи педагогічного дослідження. Було 
проведено пошук із використанням програмного забезпе-
чення PoP ver. 8 (Harzing, Німеччина). Пошук проводили 
в Google Scholar. Вибір цієї інформаційної бази зумовле-
ний великим охопленням наукової інформації за різними 

напрямками дослідження та можливістю отримання пов-
ного доступу до матеріалів. Незважаючи на нечіткість ал-
горитмів пошуку, в цілому, результати в більшості схожі 
з тими, які можна отримати при пошуку окремо в інших 
базах наукових матеріалів. При цьому, Google Scholar на-
дає доступ до «сірої літератури», яка, на нашу думку, може 
містити цінний практичний матеріал щодо досліджувано-
го питання. Пошукові запити виконувалися з урахуванням 
особливостей PoP і були почергово апробовані. Вибір був 
зупинений тоді, коли вдалося отримати найбільшу кіль-
кість результатів за кожним запитом. Пошук був обмеже-
ний 2020-2024 роками. Запити здійснювалися за наступ-
ною структурою та ключовими словами: 1) TI = virtual 
reality physical education + KW = sport game; 2) TI = VR 
physical education + KW = sport game; 3) TI = augmented 
reality physical education + KW = sport game; 4) TI = AR 
physical education + KW = sport game. Структура пошуку 
відображена на рисунку 1.

Результати дослідження 
та їх обговорення

Представлення результатів дослідження буде скла-
датися з двох частин. Спочатку буде наведено результати 
аналізу досліджень, які увійшли до огляду. Далі буде пред-
ставлено аналіз даних публікацій, які були виключені. Це 
пов’язано з необхідністю виокремлення напрямку викори-
стання ігрового формату VR/AR технологій для вирішення 
проблеми залученості молоді до занять фізичним вправа-
ми. 

Представлення результатів дослідження буде скла-
датися з двох частин. Спочатку буде наведено результати 

Рисунок 1. Протокол пошуку літератури
Пояснення: 1 – участь спортсменів; 2 – опитування; 3 – не повідомлено про втручання.
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аналізу досліджень, які увійшли до огляду. Далі буде пред-
ставлено аналіз даних публікацій, які були виключені. Це 
пов’язано з необхідністю виокремлення напрямку викори-
стання ігрового формату VR/AR технологій для вирішення 

проблеми залученості молоді до занять фізичним вправа-
ми. 

У таблиці 1 представлено результати отримані дослід-
никами відібраних для огляду публікацій.

Таблиця 1. Результати досліджень, включених в огляд

Автори, рік Учасники Технологія Особливості втручання Результати Висновки

Utamayasa, 
I. G. D., & 
Mardhika, R. 
(2024)

34 школяра 10-12 
років, розподілені 
на групу втручання 
та групу контролю

VR Metaverse 40 хв. використання спеціально 
розробленого програмного 
забезпечення під керівництвом 
вчителя фізкультури, яке 
зосереджено на розвитку 
рухових навичок: локомоторні 
рухи; контроль об’єктів

Значне, порівняно з 
групою контролю, 
зростання показників 
рухових навичок

VR має перспективи 
у поліпшенні рухової 
компетентності дітей у 
фізичному вихованні 

Omarov, N., et 
al. (2024)

60 студентів, 
розподілені на 
групу втручання та 
групу контролю

AR Game-
based learning 
(GBL)

Модель захоплення руху PoseNet 
на базі гри Subway Surfer 
використовувалася протягом 
шести місяців

Значні відмінності 
між двома групами з 
точки зору як фізичної 
активності, так і 
мотивації, на користь 
експериментальної групи

Суттєві переваги 
впровадження AR у фізичне 
виховання для фізичної 
активності, так і мотивації, 
збільшення залучення 
студентів до участі у 
фізичних вправах

Chang, K. E., et 
al. (2020)

52 школяра сьомого 
класу, розподілені 
на групу втручання 
та групу контролю

AR PEclass Учням AR-PEclass необхідно 
навчатися, використовуючи 
навчальні матеріали у книзі, 
поєднуючи об’єктив камери 
мобільного телефону із 
зображенням рухових навичок у 
книзі. Екран носія автоматично 
відображає 3D-модель 
персонажа, який має функції 
управління. Експериментальна 
діяльність проводилася двічі по 
90 хв.

У порівнянні з учнями, 
які використовували 
відеоматеріали, у тих, 
хто використав AR, 
спостерігався кращий 
ефект навчання руховим 
навичкам

Відеоінструкції не 
забезпечують інтерактивної 
роботи та не поєднують 
теоретичні знання у книзі 
з руховими навичками. 
AR інтегрована з 
3D-матеріалами, може 
допомогти учням у 
вивченні рухових навичок, 
дозволяючи учням керувати 
3D-моделлю персонажа 
під час читання матеріалу 
підручника

Pratama, B. A., 
Sucipto, S., & 
Hanief, Y. N. 
(2022)

74 школяра 9-10 
років, розподілені 
на групу втручання 
та групу контролю

Мобільні 
додатки AR 

Протягом шести місяців 
використання додатків AR (35 
хв. на початковому занятті 
під керівництвом вчителя) у 
польових умовах 

Встановлено перевагу 
результативності 
рухового тестування 
у локомоторних та 
маніпулятивних рухів для 
групи втручання

Використання 
інтерактивних медіа 
доповненої реальності на 
основі мобільного додатка 
може покращити основні 
рухові навички дітей 
9-10-річного шкільного віку

Fernández-
Vázquez, D., et 
al. (2024)

75 школярів 12-
14 років трьох 
різних класів: PTS 
для контрольної 
групи (n = 14); 
PTS+GAM до групи 
втручання 1 (n = 
32); PTS+GAM+VR 
застосовувалася до 
групи втручання 2 
(n = 29)

VR на основі 
відеоігор на 
ігровій консолі 
Xbox One та 
пристроїв 
Kinect, 
Nintendo 
Switch та 
головного 
дисплея 
Oculus Quest 2

Шість тижнів по два заняття по 
50 хв.
GAM було розроблено та 
розроблено під час втручання з 
урахуванням контексту фільму 
«Аватар 2». У групи VR була 
спеціальна станція, обладнана 
окулярами та Kinect Sports Xbox

Зафіксовано суттєве 
покращення показників 
для групи VR у тестах на 
ізометричну силу кисті, 
бічних стрибків, тепінгу, 
координації

GAM у поєднанні з VR 
сприяє покращенню 
ефективності розвитку 
рухових навичок, 
пов’язаних з координацією 
рук та очей

Bae, M. H. 
(2023)

90 школярів 5-6 
класів, розподілені 
на групу втручання 
та групу контролю

VR обладнана 
кімната

Протягом 8 тижнів по 40 
хв. відбувалися заняття в 
обладнаній кімнаті: з двома 
великими екранами, довкола 
яких розташовувалися лазерні 
датчики; датчик відстеження на 
стелі; велоергометр, пов’язаний 
з комп’ютером; пристрій 
Xbox360 оснащений Kinect. 
Програми представлялися
на великому екрані за 
допомогою проектора (вело, 
лижний спорт, бокс, танці)

У групі втручання 
зафіксовані вищі загальні 
показники фізичної 
підготовленості, пов’язані 
зі здоров’ям, на основі 
стандартизованих тестів 
кардіореспіраторної 
витривалості, гнучкості, 
м’язової сили, 
витривалості, потужності 
та ІМТ для хлопців та 
дівчат

Програми фізичного 
виховання на основі VR 
ефективні для покращення 
фізичної підготовленості 
серед учнів середніх класів
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Продемонстровано, що на тлі значної зацікавленості у 
використанні VR/AR технологій в процесі фізичного вихо-
вання незначна кількість останніх досліджень пов’язана з 
практичною демонстрацією їх ефективності. Лише два до-
слідження були пов’язані з використанням наявних засобів 
VR/AR технологій в їх сучасному розумінні (Fernández-
Vázquez et al., 2024; Pratama et al., 2022). Чотири дослі-
дження представили оригінальні розробки на базі метав-
сесвіту, 3D моделювання, гейміфікації через використання 
VR/AR технологій (Chang et al., 2020; Pratama et al., 2022; 
Omarov et al., 2024; Utamayasa & Mardhika, 2024). В одно-
му дослідженні було проведене порівняння гейміфіковано-
го фізичного виховання та з використанням VR технологій 
(Fernández-Vázquez et al., 2024). В одному дослідженні в 
якості AR втручання представлено використання мобіль-
них додатків (Pratama et al., 2022). Загалом, як і передбача-
лося основним методом навчання в фізичному вихованні з 
використанням VR/AR технологій є ігровий. 

У всіх дослідженнях повідомлено про покращення 
рухових навичок або якості рухового навчання в резуль-
таті використання VR/AR технологій. Проте, лише в двох 
дослідженнях повідомлено про зміни тестування окремих 
рухових характеристик (Fernández-Vázquez et al., 2024; 
Pratama et al., 2022). Інші дослідження містять інформа-
цію про зміну рівня фізичної підготовленості або оцінку 
рухової активності в балах. В цілому, автори не знаходять 
протиріч щодо отриманих даних та вказують на вдоскона-
лення рухових навичок, як на одну з основних переваг ре-
зультативності використання VR/AR технологій (Kong & 
Zhang, 2023; Kuleva, 2024; Mohamed Sayed Abd El Salam, 
2020; Moreno-Guerrero et al., 2020). Ще одне дослідження 
було проаналізоване та не було включене в огляд через 
відсутність відомостей про дизайн використання VR тех-
нології розроблених у середовищі Unity3D (Dong & Sha, 
2024). Проте, воно варте уваги, адже містить корисну ін-
формацію щодо моделювання середовища фізичного ви-
ховання, що включає використання VR технологій. Автори 
також повідомили про покращення рухової підготовлено-
сті студентів на прикладі порівняння результатів тестуван-
ня двох груп до та після втручання. Варто зазначити, що 
всі аналізовані дослідження мали квазіекспериментальний 
дизайн, що пояснюється складністю проведення рандомі-
зованих досліджень за участі школярів. Одне дослідження 
не повідомило про тривалість сеансу втручання, що для 
інших досліджень складала в середньому час стандартно-
го шкільного уроку (Omarov et al., 2024). Виключення ста-
новить 90-хвилинна сесія навчання з використанням 3D 
моделювання (Chang et al., 2020).

Проаналізовані дослідження є показовими щодо су-
часних уявлень про можливості застосування VR/AR тех-
нологій в процесі фізичного виховання. Продемонстрова-
но, що переважним форматом модифікованого навчання з 
використанням VR/AR технологій ігровий. Це утверджує 
розуміння того, яким чином можуть бути модифіковані 
навчальні програми щоб бути ефективними (Астахов & 
Єремія, 2021; Базилевич, 2023). Саме інтерактивність та 
привабливість ігор з рухом пов’язують з підвищенням за-
лученості та мотивації. Саме ці характеристики, за свід-
ченням більшості авторів, пов’язані з покращенням рухо-

вих навичок (Сембрат, 2024). Однак не слід ототожнювати 
використання VR/AR технологій та гейміфікацію навчан-
ня. Адже їх дизайн може відрізнятися та бути розроблений 
більш адресно для конкретного контингенту (Lee & Lee, 
2021; Singh & Awasthi, 2024; Wang, 2021). Неочевидним 
виявилася відсутність практичного використання екзер-
геймс в контексті розробки VR/AR технологій. При цьо-
му, в жодному з досліджень не було проведено порівняння 
ефективності VR та AR технологій. Проте, зазначається, 
що VR надає можливість створення імерсійного середо-
вища, що значно підвищує залученість учасників (Meng, 
2021). Натомість, залишається незрозумілим наскільки 
якісним може бути перенесення розвинених навичок у 
віртуальному середовищі на реальний рух. Проаналізова-
ні дослідження не асоціюють ці два поняття. Здебільшого 
VR/AR технологій розглядають подання навчального кон-
тенту в ігровому форматі саме як фактор привабливості, 
зорієнтований на розвиток мотивації досягнення в тих, хто 
займається, а не як заміну традиційних методів рухового 
навчання (Shi, 2024). Таким чином, наразі використання 
VR/AR технологій в фізичному вихованні пов’язане з їх 
включенням у традиційний формат. На цей рахунок свід-
чить більша кількість ідентифікованих публікацій стосов-
но AR, порівняно з VR технологіями.

Важливим висновком цього дослідження є те, що про-
позиції впровадження VR/AR технологій в процес фізич-
ного виховання стосуються як школярів різного віку, так і 
студентів. Одне з досліджень, аналізоване але виключене 
через не представлення дизайну, пропонує використову-
вати дані технології в роботі з дошкільниками. Результа-
ти огляду узгоджуються з очікуваннями щодо гнучкості 
форматування процесу фізичного виховання з викорис-
танням VR/AR технологій для осіб різного віку (Wang & 
Cai, 2024). Це дозволяє розглядати дані технології як ці-
лісний напрямок модифікації фізичного виховання на різ-
них щаблях навчання. При чому, це пов’язано не лише з 
встановленою ефективністю щодо рухового навчання, а 
саме з можливостями залучення до процесу регулярного 
виконання фізичних вправ, в тому числі самостійно, різно-
го контингенту. Особливо якщо прийняти позицію, що ви-
користання мобільних додатків із спеціальним дизайном 
можна розглядати як варіант AR технологій. Проте, це по-
требує критичного аналізу.

Розглядаючи друге питання проведеного огляду за-
значимо, що кожне з включених досліджень містило ре-
зультати щодо сприйняття VR/AR технологій тими, хто 
займається, а також їх мотивованості. Всі дослідження по-
відомили про позитивне ставлення учасників, покращення 
залученості до занять фізичними вправами, а також підви-
щення їх мотивації до процесу фізичного виховання (Li & 
Li, 2020). В той же час, підставою виключення восьми до-
сліджень було їх обмеження щодо встановлення сприйнят-
тя та мотивації до користування VR/AR технологій в фі-
зичному вихованні. Означене дозволяє виділити окремий 
напрямок дослідження ефективності VR/AR технологій, 
пов’язаний з їх ігровою сутністю, що задовольняє важливу 
вимогу до процесу фізичного виховання – регулярності та 
мотивованості до занять фізичними вправами. Це є осо-
бливо цінним для осіб юного та молодого віку. Сьогодні 
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молодь віддає перевагу розвагам з мінімальною кількістю 
руху, проте зосередженому на ігровому форматі. Зокрема, 
зберігається популярність відео ігор, зростає зацікавле-
ність у розвагах у форматі VR/AR (Moreno-Guerrero et al., 
2020). Було б помилкою нехтувати можливістю викори-
стати ігровий формат VR/AR технологій для підвищення 
залученості молоді до участі в процесі фізичного вихован-
ня. Особливо це важливо для організації вільного часу з 
оздоровчою спрямованістю. Встановлено, що VR/AR тех-
нології викликають зацікавленість у школярів та студен-
тів щодо їх використання в фізичному вихованні (Meng, 
2021; Satishkumar et al., 2024). Виявлено ефекти застосу-
вання VR/AR технологій ігрового характеру в фізичному 
вихованні школярів, пов’язані з підвищенням часу занять 
фізичними вправами та підвищенні рухової активності, зо-
крема у вільний час (Liang et al., 2023). Студенти повідоми-
ли про більшу залученість до процесу рухового навчання 
через використання VR технологій (Darmawan et al., 2023). 
Натомість, для школярів середньої школи встановлені пе-
реваги щодо підвищення мотивації до занять фізичними 
вправами та покращення самопочуття (Lee & Lee, 2021). 
Варто очікувати, що VR/AR технології застосовувані в фі-
зичному вихованні будуть сприяти підвищенню зацікавле-
ності до виконання фізичних вправ незалежно від характе-
ру їх впровадження. 

Представлені переваги не виключають обмеження, на-
самперед, щодо впровадження VR/AR технологій як пов-
ноцінної складової процесу фізичного виховання. Вста-
новлено, що впровадження VR/AR технологій відбуваєть-
ся двома шляхами: 1) розробку оригінальних технологій; 
2) використання комерційного обладнання (Gulich, 2024; 
Mladenova, 2022). Розробка оригінальних технологій сама 
по собі не передбачає їх швидкого масового впроваджен-
ня. Тим паче виникає потреба в розробці рекомендацій 
щодо користування такими технологіями (Singh & Awasthi, 
2024; Utamayasa & Mardhika, 2024). Використання комер-
ційного обладнання також не може бути використане масо-
во, особливо, для самостійної роботи тих, хто навчається 
через його високу вартість (Lee & Lee, 2021). Таким чином, 
сьогодні VR/AR технологій в процес фізичного виховання 
все ж слід асоціювати з аудиторним навчання. Виключення 
можуть складати 3D моделі навчальних посібників та ви-
користання мобільних додатків. Проте, в такому форматі 
не будуть створені переваги використання ігрового методу 

в руховому навчанні. Обмежений доступ до інструментів 
VR/AR може негативно вплинути на динаміку навчання, 
особливо в умовах, коли в класі багато учнів (Chang et al., 
2020). Звичай но ж існує потреба у спеціально обладнаних 
приміщеннях для проведення занять з використанням ста-
ціонарного обладнання, що є додатковим фінансовим фак-
тором використання VR/AR технологій (Bae, 2023).

Проведене дослідження досягнуло поставленої мети, 
але й поставило низку питань які потребують розв’язання 
при визначенні можливостей впровадження VR/AR тех-
нологій в процес фізичного виховання. Як забезпечити 
моторну щільність уроку при обмеженій кількості засобів 
VR/AR? Який саме підхід (VR чи AR) є більш ефективним 
щодо завдань фізичного виховання? Яким чином можна 
забезпечити перенесення результатів розвитку рухових на-
вичок у середовищі VR у реальне середовищі? Подальше 
розв’язання цих питань дозволить зрозуміти більш повно 
потенційні можливості VR/AR технологій для фізичного 
виховання.

Висновки
Проведене дослідження було зосереджене на ви-

вченні недавнього практичного досвіду застосування VR/
AR технологій в фізичному вихованні. На тлі маніфеста-
ції можливих переваг зазначених технологій для рухово-
го навчання знайдено незначну кількість наукових звітів 
щодо практичного їх впровадження. Встановлені основні 
переваги VR/AR технологій для фізичного виховання по-
лягають у відсутності вікових обмежень їх використання, 
ефективності щодо розвитку фундаментальних рухових 
здібностей, підвищенню залучення та мотивації до занять 
фізичними вправами. Отримані дані підкреслюють ви-
ключне значення застосування ігрового методу при впро-
вадженні VR/AR технологій в процес фізичного вихован-
ня, включаючи повноцінну його гейміфікацію. Незважа-
ючи на зростання поширеності VR/AR технологій все ще 
існують суттєві обмеження щодо їх масової доступності, а 
відтак широкого використання в фізичному вихованні різ-
ного контингенту. Це дозволяє сконцентрувати подальші 
дослідження на вивченні особливостей окремих VR/AR 
технологій та потенційних можливостей їх використання 
в фізичному вихованні дітей різних вікових категорій.

© 2025 Yefremenko et al.
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