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тАКтичесКАя поДГотоВКА В иГроВых ВиДАх спортА 
с использоВАниеМ ВиртуАльной реАльности

Аннотация. Предложена методика обучения тактическим действиям путем моделирования игро-
вых ситуаций в виртуальной реальности. Для обучения предварительно на сервере формируется 
база данных игроков, в процессе обучения сервер соединяется с компьютером тренера, на котором 
задаются составы нападающей и защищающейся команд игроков, их первоначальное положение 
и положение спортивного снаряда на игровом поле, передаваемые в компьютеры игроков. Игроки 
нападающей команды стремятся доставить виртуальный спортивный снаряд в зону поражения 
или поразить ворота защищающейся команды. Игроки защищающейся команды стремятся овла-
деть виртуальным спортивным снарядом или препятствовать действиям игроков нападающей 
команды. Предложенная методика позволяет моделировать неограниченное число игровых си-
туаций, анализировать различные варианты их развития, развивать игровое мышление игроков 
и их взаимодействие в команде. Она может использоваться при тактической подготовке команд 
разной подготовленности, специализирующихся в футболе, хоккее, ручном мяче, регби, баскетболе 
и в других командных видах спорта.
Ключевые слова: спортивные игры, тактическая подготовка, компьютерные технологии, вирту-
альная реальность, индивидуальные действия, групповые действия, командные действия, игровое 
мышление, начинающие спортсмены, квалифицированные спортсмены

Введение

недостатки тактической подготовки в игровых видах спорта в юношеском возрасте проявляются 
в выступлениях сборных команд на международной арене. В настоящее время наиболее распро-
странена технология обучения, когда в процессе тренировок спортсмен овладевает техническими 

приемами как средством ведения игры, после чегов процессе тактической подготовки приобретает 
умение владеть техническими приемами в постоянно меняющихся игровых ситуациях [1].

Альтернативная технология обучения отдает предпочтение интеграции всех элементов игровой 
деятельности, когда игровые действия не распадаются наотдельные технические и тактические приемы, 
а представляют собой единые тактико-технические действия. Обучение тактическим действиям осу-
ществляется с использованием игровых упражнений, моделирующих игровые ситуации, возникающие 
в ходе соревновательнойдеятельности [2, 3].

В большинстве случаев тренеры на тренировках и играх при объяснении тактических действий 
используют различныепланшеты и макеты площадок, на которых изображают перемещения игроков. 
Однако, по мнению Ж. Л. Козиной [4], помимо статических изображений необходимы средства, ото-
бражающие тактические действия в динамике. Автор выделяет следующие основные направления 
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применения современных информационных технологийдля обеспечения наглядности выполнения 
тактико-технических действий в спортивных играх:

• создание полиграфических пособий, отражающих особенности выполнения различных приемов 
в спортивных играх;
• применение видеофильмов для обеспечениянаглядности выполнения приемов;
• создание мультипликационных фильмов, позволяющих акцентировать особенности тактико-
технических действий.
Имеются сведения об использовании на тренировках аудиовизуальных обучающих программ, со-

зданных путем видеосъемки тактического взаимодействия, наглядно демонстрирующего изучаемую 
тактическую комбинацию и варианты ее завершения [5]. Предложен метод обучения тактике игры, 
основанный на применении графического языка описания игровых эпизодов. Это позволяет отобразить 
множество вариантов игровых ситуаций и более рационально организовывать тренировки по форми-
рованию схемы действий как отдельного, так и нескольких игроков [6].

В общем случае, процесс обучения тактическим действиям происходит по следующему алгоритму [7]:
• объяснение тактической комбинации;
• показ всех возможных вариантов разучиваемойкомбинации;
• пробное выполнение комбинации;
• выполнение комбинации с использованием активного соперника.
Появление персональных компьютерови развитие компьютерных технологий привело к созданию 

виртуальной реальности, взаимодействие с которой человека стало компонентом производственной, 
учебной и игровой деятельности. Н. А. Носовотмечает, что«учеловека, находящегосявкомпьютернойвир-
туальнойреальности, создаетсявпечатление, чтооннепосредственноучаствуетвимжесозданныхсобытиях, 
чтомеждунимисобытияминетникакихпромежуточныхзвеньев, приэтомзрительнаяперспективавиртуала-
всегдаориентировананазрителя–главныйучастниксобытийвсегдаонсам, онвидитвсесосвоейточкизрения” 
[8].Упользователя, находящегосяввиртуальнойреальности, создается впечатлениенахождениявреа-
листичнойситуации, онможет нетольковидетьобъектывиртуальнойреальности, ноивзаимодейство-
ватьсними [9].

В настоящее время технологии виртуальной реальности, по мнению Ю. П. Зинченко и соавт., имеют 
широкое распространение в области образования и в области тренинга определенных навыков, необ-
ходимых в производственной деятельности. Новые возможности предоставляет технология, которая 
позволяет человеку, с одной стороны, наблюдать сложные виртуальные зрительные сцены, а с другой — 
свободно перемещаться в виртуальной среде. Разработка технологии, при помощи которой можно 
было бы моделировать разнообразные виртуальные сцены, требующие решения когнитивных задач, 
сопровождаемых двигательной активностью, является актуальной и востребованной [10].

Использование виртуальной реальности при тактической подготовке команд в игровых видах спорта 
позволит повысить ее эффективность за счет возможности многовариантного моделирования игровых 
ситуаций, развития игрового мышления, сокращения времени.

Методика тактической подготовки

Предлагаемаяметодика тактической подготовки команд в игровых видах спорта осуществляется 
следующим образом [11]. На сервере формируют базу данных игроков, предназначенную для хранения 
их персональных данных, включая значения максимально возможной скорости перемещения игроков 
по игровому полю в разные периоды игры и максимально возможной силы их воздействия на спор-
тивный снаряд.

Сервер соединяют с компьютером тренера, на котором задают период игры, составы нападающей 
и защищающейся команд игроков. Сервер формирует компьютерные модели игрового поля, виртуаль-
ных игроков на поле, виртуального спортивного снаряда и передает их видеоизображение в компью-
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тер тренера. Тренер путем ввода команд управления задает первоначальное положение виртуальных 
игроков и виртуального спортивного снаряда на игровом поле.

Игроки заданного состава команд устанавливают соединение своего компьютера с сервером и осу-
ществляют на сервере авторизацию. При положительном результате авторизации всех игроков напа-
дающей и защищающейся команд сервер передает в компьютеры игроков максимально возможную 
скорость их перемещения по игровому полю и максимально возможной силы их воздействия на спор-
тивный снаряд, видеоизображение первоначального положения виртуальных игроков и виртуального 
спортивного снаряда на игровом поле и разрешает перемещение виртуальных игроков по игровому 
полю и их действия с виртуальным спортивным снарядом.

В ходе игры игроки перемещают свои виртуальные образы по игровому полю путем ввода команд 
управления перемещениями и воздействуют на виртуальный спортивный снаряд. Все перемещения 
виртуальных игроков и их действия с виртуальным спортивным снарядом с компьютеров игроков 
передают на сервер, который обрабатывает видеоинформацию, поступающую от игроков, и передает 
игрокам и тренеру обновленное видеоизображение о положении виртуальных игроков и виртуального 
спортивного снаряда на игровом поле.

Игроки нападающей команды стремятся доставить виртуальный спортивный снаряд в зону по-
ражения или поразить ворота защищающейся команды. Игрок команды, владеющий виртуальным 
спортивным снарядом, перемещает свой виртуальный образ с виртуальным спортивным снарядом 
в свободную зону и/или создает вектор воздействия на него, задавая направление и силу воздействия, 
и посылает виртуальный спортивный снаряд игроку своей команды или в свободную зону от игроков 
защищающейся команды для перемещения в эту зону игрока своей команды или в зону поражения 
или в ворота защищающейся команды. Компьютер игрока по диаметру и массе спортивного снаряда, 
сопротивлению среды, рассчитывает и отображает перемещение спортивного снаряда в пространстве.

Игроки защищающейся команды перемещают свои виртуальные образы по игровому полю, стремясь 
овладеть виртуальным спортивным снарядом или препятствовать попаданию виртуального спортивного 
снаряда в зону поражения или в защищаемые ворота.

В ходе игры вся информация заносится в память сервера для последующего вывода на дисплей 
с целью ее анализа.

Заключение

Предложенная методика позволяет развивать игровое мышление игроков и их взаимодействие 
в команде, моделируя неограниченное число игровых ситуаций, анализировать различные варианты их 
развития, изменять игровую ситуацию в лучшую для своей команды сторону с учетом своих скоростных 
возможностей.

Методика может использоваться при тактической подготовке команд разной подготовленности, 
специализирующихся в футболе, хоккее, ручном мяче, регби, баскетболе и в других командных видах 
спорта.
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