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Аннотация. В статье рассматриваются вопросы цифровой трансформации образования при подготовке кадров 
в сфере физической культуры и спорта. Одним из важнейших направлений совершенствования процесса обуче-
ния является его персонализация, когда каждый обучающийся достигает необходимых образовательных резуль-
татов на основе использования растущего потенциала цифровых технологий. Такой подход связан с изменением 
целей, задач, методов и форм обучения будущих специалистов этой области. Компьютерный спорт даёт новые 
ориентиры для подготовки тренеров, связанных с формированием информационно-образовательного пространства 
обучения, и вносит в образовательный процесс элементы цифровизации и геймификации. Для этого предлагается 
широко применять информационно-коммуникативные системы и искусственный интеллект при обучении буду-
щих специалистов сферы физической культуры и спорта. Реализация образовательной программы по направле-
нию бакалавриата 49.03.04 «Спорт», по профилю «Спортивная подготовка по виду спорта «Компьютерный спорт» 
имеет уникальный опыт цифровой трансформации сферы физической культуры и спорта. В качестве новых ори-
ентиров этот процесс предусматривает формирование и развитие у обучающихся способностей учиться, сотрудни-
чать, критически мыслить, эффективно общаться, создавать новое. Применение средств киберспорта открывает 
возможность для обучающегося использовать информационные технологии для освоения обобщённого контента 
учебных дисциплин, входящих в программу подготовки бакалавра по специальности 49.03.01. 
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«Спорт», по профилю «Спортивная подготовка по виду спорта ″Компьютерный спорт″». Педагогическая деятель-
ность в области физической культуры и спорта. 
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спорту в условиях цифровизации образования // Культура физическая и здоровье. 2022. № 4 (84). С. 107-110. 
DOI: 10.47438/1999-3455_2022_4_107. 

 
Введение© 

Подготовка научно-педагогических кадров для ра-
боты в XXI веке осуществляется в условиях реформи-
рования образования. Цифровая трансформация обра-
зования представляет собой одно из таких направле-
ний, которое сопровождается необходимостью измене-
ний в действующие программы подготовки специали-

                                                           
©Михайлов Н.Г., Новоселов М.А., 2022 

стов народного хозяйства. Анализ научных исследова-
ний ученых из разных стран выявил тенденции в из-
менении компетенций работников спортивных органи-
заций [1]. Особое внимание при этом уделяется вопро-
сам изменения самой системы подготовки специали-
стов, к которой можно отнести формированием новых 
компетенций, которые ещё не представлены в дейст-
вующих стандартах. В частности, предлагается широко 
применять информационно-коммуникативные системы 
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и искусственный интеллект при обучении новых спе-
циалистов, включая педагогических работников систе-
мы образования.  

При ближайшем рассмотрении программы, знако-
мящие педагогов с умениями и навыками работы с 
информационными технологиями, не превышает 
3–6 учетных единиц, а контент, формирующий про-
фессиональные компетенции, преподается обычно в 
парадигме развития отдельных предметных областей 
знания.  

Цифровая трансформация образования направлена 
на построение персонализации обучения, когда каж-
дый обучающийся достигает необходимых образова-
тельных результатов на основе использования расту-
щего потенциала цифровых технологий, включая при-
менение методов искусственного интеллекта, средств 
виртуальной реальности и обработки больших данных 
[7].  

Вместе с тем следует провести анализ опыта разви-
тия киберспорта, как учебной дисциплины. Во-первых, 
киберспорт представляет собой игру, которая привле-
кает в ряды поклонников значительное число детей и 
молодежи [2]. Во-вторых, уже сегодня на кафедре Тео-
рии и методики компьютерного спорта и прикладных 
компьютерных технологий РУС ГЦОЛИФК имеется 
опыт подготовки специалистов разных направлений в 
области физической культуры и спорта. 

Названная программа предоставляет бакалаврам 
возможность использования информационных техноло-
гий для освоения контента дисциплин по следующим 
циклам учебных дисциплин  

– гуманитарного и социально-экономического; 
– естественно-научного; 
– профессионального. 

Киберспорт интересен ещёипроцессомгеймизации-
образования, 
котораяпредоставляетвозможностьиспользоватькомпью
терныеигрывкачествесодержательногонаполненияконте
нтапреподаваемыхучебныхдисциплин.  

В настоящее время актуальным является поиск ин-
формационных технологий и практик использования 
процесса геймизации для поддержки процесса цифро-
вой трансформации образования. 

Цель исследования: проектирование модели про-
граммы подготовки бакалавров по направлению 
49.03.04 «Спорт».  

 
Методы и организация исследования 

Анализ литературы и опыта реализации образова-
тельной программы по направлению 49.03.04 «Спорт» 
профиля «Спортивная подготовка по виду спорта 
«Компьютерный спорт». Проектирование программы 
бакалавров с использованием опыта подготовки кадров 
по киберспорту на кафедре Теории и методики компь-
ютерного спорта и прикладных компьютерных техно-
логий РУСГЦОЛИФК. 

 
Результаты исследования и их обсуждение 

Известно, что цифровая трансформация образова-
ния сопровождается изменением содержания, методов 
и организационных форм учебной работы, реализация 
которой включает [6]: 

– изменение содержания обучения в части ново-
го целеполагания; 

– переход к обучению и воспитанию каждого;  
– оптимизацию учебно-методических и органи-

зационных решений, информационных материалов, 
инструментов и сервисов. 

В качестве новых ориентиров выбраны в этом слу-
чае такие способности как умение учиться, сотрудни-
чать, критически мыслить, эффективно общаться, соз-
давать новое. Упор в обучении смещается на развитие 
способностей к экспертизе и применение освоенных 
знаний и умений в ситуации профессиональной дея-
тельности. При обучении усиления требует часть про-
граммы, которая связана с освоением способностей в 
области алгоритмизируемых действий, к которым от-
носится работа с данными, информацией и знаниями.  

Программа же подготовки киберспортсменов на ка-
федре Теории и методики компьютерного спорта и 
прикладных компьютерных технологий РУС ГЦО-
ЛИФК, реализована на программной платформе 
MOODLE [4, 5]. Она решает задачу по обновлению ор-
ганизации учебной работы, когда представляется воз-
можность для создания виртуальных лекций, вирту-
альных консультации тренеров и спортсменов и On-
Line конференций. Однако само содержание таких за-
нятий строится на основе предметной области опреде-
ленной учебной дисциплины и требует оптимизации 
учебно-методических и организационных решений. 

Организация цифровой трансформации образования 
заключается в использовании индивидуального содер-
жания учебной работы, которое предусматривает раз-
ные темпы его освоения у обучающихся с учетом их 
особенностей развития. Но главное отличие такой ор-
ганизации образования состоит в активном вовлечении 
самих обучающихся в планирование учебного процес-
са, учитывающего их личные интересы, мотивы и 
жизненные цели. Этот процесс получил название пер-
сонализации образовательного процесса на основе ис-
пользования растущего потенциала цифровых техноло-
гий, включая применение методов искусственного ин-
теллекта, средств виртуальной реальности и работы с 
большими данными. 

Персонализация образования предусматривает так-
же обновление целей обучения [6]: 

– содержание социально-экономических дисцип-
лин должно отражать цивилизационные изменения; 

– естественно-научная и гуманитарная подготов-
ка остается необходимым условием цифровой эконо-
мики; 

– вовлечение обучающихся в проектирование 
собственной траектории обучения. 

Вторым преимуществом киберспорта является тот 
факт, что соревнование проводится по выбранным 
компьютерным играм [8,10]. Это так называемый про-
цесс геймификации (от англ. gamification), под кото-
рой подразумевается использование игровых подходов 
для неигровых процессов, в том числе, образование [9]. 
Для этого в образовательной подготовке киберспортс-
менов используется программно-тренажерный ком-
плекс для моделирования игровых заданий на примере 
игры Dota 2, для игроков, рейтинг MMR – 
Matchmaking rating в соревновательных играх нахо-
дится между номерами от 2500 до 4000 [8]. 

На кафедре Теории и методики компьютерного 
спорта и прикладных компьютерных технологий име-
ется опыт использования игрового программного обес-
печения для подготовки военных специалистов (при-
кладной киберспорт) [10]: 

1. Rainbow Six: Siege – военно-тактический шутер. 
2. Armored Warfare: Проект Армата – аркадный 

танковый симулятор. 
3. Автомобильный симулятор Project Cars – управ-

ление моделью автомобиля. 
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Выводы 
В качестве средств контроля за освоением этих про-

грамм использовались психологические тесты из ком-
плекса Effecton Studio: 1) тест по определению време-
ни простой реакции, 2) тест по определению, времени 
сложной реакции выбора, 3) таблицы Шульте для оп-
ределения устойчивости, переключения внимания. 

Применение названных средств киберспорта откры-
вает возможность для обучающегося использовать ин-
формационные технологии для освоения обобщенного 
контента учебных дисциплин, входящих в программу 
подготовки бакалавра по направлению 49.03.01. 

Описанные выше приемы организации учебной ра-
боты обучающиеся позволяют им использовать рефлек-
сию для осмысления учебного материала и формиро-
вать собственные знания. По мнению специалистов это 
создает условия для формирования навыков применять 
полученные знания и умения в новых профессиональ-
ных ситуациях, а также развивать способности к само-
стоятельной постановке целей личностного и профес-
сионального развития. 
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