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В данной статье исследуется интеграция киберспорта в систему образования, отмечается его 
возросшая популярность и уровень вовлеченности среди молодежи. Компьютерный спорт не только 
представляет собой форму развлечения, но и становится важным инструментом в образовательной сре-
де, что открывает новые горизонты для развития как учащихся, так и самой индустрии. В наше время 
университеты и школы начинают предлагать специализированные программы и курсы, связанные с ки-
берспортом. Это явление неизбежно поднимает вопрос о влиянии данной интеграции на учащихся – как 
на уровне развития личных навыков и умений, так и в плане профессионального образования. Важным 
аспектом исследования выступает анализ целевой аудитории для оценки восприятия компьютерного 
спорта в образовательном контексте. Это дает возможность глубже проанализировать мнения учащихся 
и педагогов о пользе киберспорта в образовательном процессе и о том, как он может помочь в карьер-
ном ориентировании и в освоении IT-специальностей. Ведь в настоящее время образование в России 
нацелено на обеспечение всестороннего развития личности, подготовку образованных, компетентных 
и нравственно-устойчивых граждан, способных успешно взаимодействовать в современном мире.
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This article examines the integration of eSports into the education system, noting its increased popular-

ity and level of involvement among young people. Computer sports are not only a form of entertainment, 
but are also becoming an important tool in the educational environment, which opens up new horizons for 
the development of both students and the industry itself. Nowadays, universities and schools are starting to 
offer specialized programs and courses related to eSports. This phenomenon inevitably raises the question of 
the impact of this integration on students – both at the level of developing personal skills and abilities, and 
in terms of professional education. An important aspect of the study is the analysis of the target audience to 
assess the perception of eSports in the educational context. This makes it possible to more deeply analyze 
the opinions of students and teachers about the benefits of eSports in the educational process and how it 
can help in career guidance and in mastering IT specialties. After all, education in Russia is currently aimed 
at ensuring the comprehensive development of the individual, the preparation of educated, competent and 
morally stable citizens who are able to successfully interact in the modern world.
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Введение 
Киберспорт набирает все большую по-

пулярность в современном мире, привле-
кая миллионы поклонников и участников 
со всего мира. Однако помимо развлекатель-
ной функции, киберспорт начинает интегри-
роваться и в сферу образования. В послед-
ние годы наблюдается увеличение числа 
университетов и школ, которые предлагают 
программы и курсы, связанные с киберспор-
том. Это вызывает вопросы о том, как инте-
грация киберспорта в систему образования 
может влиять на учащихся, образовательные 
учреждения и саму индустрию киберспорта.

Общее образование – вид образования, 
который направлен на развитие личности 
и приобретение в процессе освоения ос-
новных общеобразовательных программ 
знаний, умений, навыков и формирование 
компетенции, необходимых для жизни че-
ловека в обществе, осознанного выбора 
профессии и получения профессионально-
го образования. Общее образование и про-
фессиональное образование реализуются 
по уровням образования.

В Российской Федерации устанавливают-
ся следующие уровни общего образования: 

1. дошкольное образование;
2. начальное общее образование;
3. основное общее образование;
4. среднее общее образование [1].
В наше время образование в России на-

целено на обеспечение всестороннего раз-
вития личности, подготовку образованных, 
компетентных и нравственно-устойчивых 
граждан, способных успешно взаимодей-
ствовать в современном мире. Российская 
система общего образования направлена 
на создание условий для формирования 
гражданина, способного осознанно прини-
мать участие в общественной жизни, раз-
вивать свои способности, а также успешно 
интегрироваться в трудовую деятельность 
и различные сферы культурной и социаль-
ной жизни. Кроме того, образование направ-
лено на развитие критического мышления 
и креативности, способности к самостоя-
тельному анализу информации и принятию 
осознанных решений в различных сферах 
жизни. Российская система общего обра-
зования также ставит целью формирование 
ответственного гражданина, способного 
к толерантному и уважительному отноше-
нию к социокультурным различиям, а также 
к соблюдению прав и обязанностей в совре-
менном обществе.

Исследование внедрения киберспорта 
в систему образования является актуальной 
темой в быстро меняющемся мире. Цель 
исследования состоит в том, чтобы понять, 
какие преимущества и возможности откры-
ваются для учащихся благодаря развитию 
школьных киберспортивных программ. 
А также необходимо проанализировать 
влияние таких программ на мотивацию об-
учающихся, их социальное взаимодействие 
и развитие различных навыков. Ведь долго-
срочные цели нельзя решить в один миг [7].

Интеграция киберспорта в систему об-
разования также имеет потенциал изме-
нить традиционное представление о спорте 
и физической активности в школах и уни-
верситетах. Рассмотрение этой темы позво-
лит выявить, как современные технологии 
и игровая культура могут влиять на развитие 
физической подготовки и здорового образа 
жизни. Таким образом, исследование вне-
дрения киберспорта в систему образования 
представляет важное практическое значение 
для образовательных учреждений и студен-
тов, а также для развития киберспортивной 
индустрии в целом.

Материалы и методы исследования 
Следуя общемировым трендам, Россия 

также находится в поиске новых методов 
и подходов к образованию, активно иссле-
дуются перспективные инструменты и сфе-
ры развития для обеспечения качественного 
образования на всех уровнях. 

Согласно докладу Future of Jobs («Буду-
щее рабочих мест 2020»), опубликованно-
му Всемирным экономическим форумом, 
новые технологии уничтожат 85 миллионов 
рабочих мест и создадут взамен 97 миллио-
нов новых. Авторы доклада подсчитали, что 
в ближайшие пять лет доля излишних рабо-
чих мест в экономике снизится с 15,4 до 9% 
(на 6,4 п. п.), а доля мест в новых профес-
сиях возрастет медленнее – с 7,8 до 13,5% 
(на 5,7 п. п.). Исходя из данной динамики 
можно сделать вывод, что есть и минусы 
у замещения устаревших видов деятельно-
сти новыми. 

В сложившейся ситуации лучшая стра-
тегия для людей, которые не хотят потерять 
востребованность на рынке труда – это не-
прерывное образование. Сама концепция 
«Lifelong learning» предполагает замену 
ненужных и устаревших знаний на новые 
и актуальные. Критики данной концепции 
отмечают то, что не у всех людей есть воз-
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можности для непрерывного образования, 
так как для данной концепции требуется два 
самых ценных ресурса современного чело-
века – время и деньги. 

Применительно к России вопрос до-
ступности «Lifelong learning» для граждан 
стоит очень остро. Медианная заработ-
ная плата в России в 2022 году составила 
40 368 рублей, следует из данных Росстата. 
Несмотря на то, что существуют бесплатные 
виды дополнительного образования, самые 
качественные и востребованные виды обу-
чения на рынке труда являются платными, 
поэтому если говорить о большинстве лю-
дей, то финансовых ресурсов на непрерыв-
ное образование у россиян нет. 

Особенно актуальна концепция «Lifelong 
learning» для IT сектора России. Эксперты от-
мечают, что серьёзный дефицит кадров в IT 
отрасли отчасти Россия преодолела, но по-
явилась новая проблема. В связи со стре-
мительным развитием информационных 
технологий, ростом числа IT-проектов, уве-
личением потребности в IT-компетенциях 
в других отраслях появилась проблема де-
фицита талантливых кадров в IT. Огромная 
часть граждан получает квалификацию в IT 
в высших учебных заведениях. 

С одной стороны, есть возможность по-
лучать образование в перспективной отрас-
ли бесплатно, есть возможность разбирать 
языки программирования очень предметно 
и глубоко, и есть определенная гарантия 
качества преподаваемых дисциплин. Госу-
дарство же в свою очередь реализует раз-
личные проекты по повышению количества 
обучающихся на IT направлении. «Цифро-
вые профессии» – государственный проект 
РФ, позволяющий пройти переподготовку 
в IT-сфере, предоставив скидки на обучение. 
В 2022 году скидка от 50 до 100 % на по-
лучение ИТ-образования предоставлялась 
льготным категориям граждан: безработ-
ным и инвалидам, гражданам с низким дохо-
дом, бюджетникам, студентам и родителям 
с детьми до 3-х лет. Данная мера поддержки 
привела к тому, что за 2021 – 2023 гг. об-
учение по проекту «Цифровые профессии» 
прошли более 70 тысяч человек. 

С другой стороны, рынок IT меняет-
ся настолько стремительно, что студенты, 
которые ещё даже не успевают доучиться 
в бакалавриате теряют актуальность свое-
го образования. Происходит это потому, что 
языки программирования серьезно обновля-
ются каждые 5–7 лет, а фреймворки – каж-

дые 2–3 года. Технологии аналитики данных 
или маркетинга меняются каждые 3–5 лет. 
Соответственно, проблема нехватки талант-
ливых кадров в IT отрасли является отнюдь 
не единственной. Не менее важной пробле-
мой является несоответствие темпа разви-
тия информационных технологий и темпа 
роста компетенций IT-специалистов. 

Во многом такой эффект мог появиться 
из-за стремления государства нейтрализо-
вать кадровый голод в IT отрасли как мож-
но быстрее. Одним из решений данной про-
блемы стал проект «Цифровые кафедры». 
В данном проекте происходит реализация 
программ профессиональной переподготов-
ки. Эти программы — часть федерального 
проекта «Развитие кадрового потенциала 
ИТ-отрасли». В ходе реализации данного 
проекта были открыты специальные циф-
ровые кафедры более чем в 100 универси-
тетах, для этих кафедр было разработано 
более 500 программ. Крайне важным эле-
ментом в реализации проекта стала экс-
пертная оценка образовательных программ 
более чем 50 профессионалов в области IT. 
В 2023 году по отношению к 2022 году было 
запущено в полтора раза больше образова-
тельных программ, что сигнализирует о вос-
требованности цифровых кафедр. 

Пандемия COVID-19 значительно уско-
рила процессы цифровизации во всех сфе-
рах, это коснулось и образования. Все боль-
ше субъектов образовательной деятельности 
предлагают новые платформы для обуче-
ния, переставая ограничивать себя одним 
форматом, вводятся дистанционные или 
гибридные формы обучения, растет количе-
ство лекций, размещенных на специальных 
цифровых платформах, упрощающих рас-
пространение специализированных матери-
алов. Благодаря этому процесс становится 
более гибким и индивидуализированным. 

В настоящее время развивается метод 
«peer-to-peer» обучения, основанный на вза-
имодействии между учащимися, где они мо-
гут обмениваться знаниями, опытом и навы-
ками друг с другом, вместо традиционного 
вертикального обучения, где информация 
передается только от учителя к ученику. 
Этот подход способствует более активному 
участию студентов в обучении, повышает 
уровень вовлеченности и мотивации, а так-
же позволяет учащимся получать обратную 
связь и помощь от своих сверстников. 

Peer-to-peer обучение также способству-
ет развитию коммуникативных навыков, со-
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трудничеству и умению работать в группе. 
Этот метод может быть особенно полезен 
в областях, где требуется активное взаи-
модействие, обмен опытом и практическое 
применение знаний, таких как программи-
рование или гейминг, а также отвечает тен-
денции на распространение коллективных 
форм обучения. Показателен пример приме-
нения таких методов в школах программи-
рования: парижская «Ecole 42» и ее россий-
ский филиал «Школа 21». Политика таких 
школ существенно разнится с классическим 
представлением об образовании: нет препо-
давателей, тем самым стимулируется ком-
муникация между обучающимся – для того, 
чтобы тебя проверили необходимо делать 
это в отношении других. Процесс обучения 
выстроен таким образом, что все необхо-
димые навыки ученик получает не посред-
ством объяснений, а через создание условий 
для усвоения необходимый умений. 

Здесь также используются приемы гей-
мификации, обучающиеся соревнуются 
не друг с другом, а сами с собой. В целом, 
диверсификация методов обучения с опорой 
на технологические возможности становит-
ся все более важным аспектом развития об-
разования. Одной из инновационных тех-
нологий являются метавселенные, которые 
объединяют в своей системе физическую, 
дополненную и виртуальную реальности. 

Резюмируя все вышесказанное, кибер-
спорт как современная форма деятельности 
привлекает внимание молодого поколения 
и входит в сферу образования как одна 
из возможностей обучения и развития. Вне-
дрение киберспорта в образовательный про-
цесс позволяет развивать учеников не только 
в физическом плане, но и в интеллектуаль-
ном. Многие игры требуют стратегического 
мышления, командной работы, управления 
ресурсами и принятия быстрых решений, 
что способствует развитию критического 
мышления и навыков коллективной работы. 
Киберспорт может также стать инструмен-
том для привлечения учащихся к обучению 
и мотивировать их к достижению успеха. 
Многие школы и вузы уже начали внедрять 
курсы по киберспорту, создавать специ-
ализированные киберспортивные классы, 
метавселенные и клубы, где ученики могут 
развиваться и совершенствовать свои на-
выки. Государственные инициативы по раз-
витию киберспорта зачастую не известны 
широкой общественности [10]. Таким об-
разом, внедрение компьютерных игр в си-

стему образования в России представляет 
собой инновационный подход к обучению, 
который способствует развитию учеников, 
их мотивации и успешности в будущем.

В контексте существующих усилий 
по совершенствованию российской систе-
мы образования, стоит отметить, что в Рос-
сийской Федерации уже действует и активно 
реализуется проект «Цифровая трансформа-
ция образования» [6]. Также дополнением 
к нему является проект «Цифровая обра-
зовательная среда» [2], который выступает 
важным компонентом в стратегии модерни-
зации образовательной сферы. В рамках дан-
ного проекта участвуют 15 субъектов, что 
является ключевым шагом в модернизации 
образовательной сферы России. Его цель 
заключается в создании современной и без-
опасной цифровой образовательной среды, 
способствующей развитию ценностей са-
моразвития и самообразования учащихся. 
Планируемые результаты проекта обеспечат 
создание благоприятной среды для развития 
компьютерного спорта в образовании. Этот 
проект имеет стратегическое значение для 
современной образовательной практики.

Также в Москве активно реализуется 
проект «ИТ-класс в московской школе», ко-
торый осуществляется при участии ведущих 
организаций высшего образования в сфере 
информационных технологий, а также круп-
нейших ИТ-компаний – потенциальных ра-
ботодателей для учащихся. Суть проекта 
заключается в помощи ученикам старших 
классов осознанно выбрать будущую про-
фессию в сфере информационных техноло-
гий. На данный момент в проекте участвует 
125 школ Москвы, что свидетельствует о его 
значимости и активном внедрении в обра-
зовательную практику столичной школьной 
системы [5].

Эти задачи направлены на формирова-
ние у школьников компетенций и навыков, 
необходимых для успешного развития в сфе-
ре информационных технологий и будущей 
профессиональной карьеры в этой области.

В настоящее время существует потреб-
ность во внедрении расширенной реально-
сти в образовательные учреждения. Однако 
перед таким шагом необходимо учесть ряд 
технических аспектов, включая доступность 
соответствующего оборудования. Кроме 
того, педагогов следует обучить навыкам 
использования новых технологий, чтобы 
они могли успешно внедрить AR в учеб-
ный процесс.
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В рамках развития компьютерного спор-
та в России можно выделить РЭУ имени Г.В. 
Плеханова, который является одним первых 
высших учебных заведений, в котором соз-
дали клуб, поддерживающий людей, увлека-
ющихся киберспортом [3]. Этот проект име-
ет уникальную возможность не только объ-
единить талантливых студентов из разных 
регионов и стран, но и открыть уникальную 
возможность для умелых школьников стать 
частью команды университета и глубже по-
грузиться в компьютерный спорт. Такого 
рода стратегическое партнерство с клубом 
одного из ведущих университетов Россий-
ский Федерации позволит внедрить более 
грамотно составленную программу обуче-
ния киберспорту, а также с самого начала 
предоставит возможность обучающимся 
школ получить реальный опыт в компьютер-
ном спорте и наставничество со стороны мо-
лодых, талантливых игроков университета. 
Тем самым получится создать уникальную 
экосистему развития киберспорта, которая 
будет способствовать формированию ка-
чественной и конкурентоспособной игро-
вой индустрии как на международном, так 
и на национальном уровнях. Предложенный 
альянс может стать более привлекательным 
для реализации, если посмотреть на него 
под другим углом: во-первых, ученики, ран-
нее не увлеченные учебой, проявят интерес 
к обучению из-за появления новой дисци-
плины; во-вторых, как командные, так и рас-
считанные на одного человека, игры могут 
посодействовать развитию у ученика страте-
гического мышления, концентрации и навы-
ка принятия моментальных решений. 

С позиции формирования компетенций 
«Знать – уметь – владеть» киберспорт мо-
жет быть рассмотрен как ключ к умению 
владеть основными компьютерными про-
граммами и позволит пользователю стать, 
как минимум, опытным юзером в каждой 
из них. Основой потребления информации 
являются инновации в области информаци-
онных технологий [9]. Также благодаря ки-
берспорту становится возможным развивать 
коммуникативные навыки. Особенно это по-
лезно в части иностранных языков, все игры 
и дисциплины объединяет в коммуникации 
английский язык. 

Также приведем в пример 7 компетен-
ций, которые пригодятся в жизни и подой-
дут под формулу «знать – уметь – владеть»: 

Игровая механика. В игровой форме ос-
воение профессии и доказательство того, 

что вы высококлассный специалист в своей 
трудовой деятельности [4]. 

Стратегическое мышление. Развивает 
способность рассуждать и думать на не-
сколько шагов вперёд, отслеживать тенден-
ции на рынке и анализировать конкурентов. 

Коммуникация и сотрудничество. В ра-
бочем коллективе очень важно найти об-
щий язык с коллегами, помогать друг другу 
и консультировать по вопросам. 

Концентрация и реакция. Киберспорт 
требует высокой концентрации в течение 
продолжительного времени, а также бы-
стрых реакций на происходящее в игре  – 
анализ рынка, перезапуск маркетинговых 
предложений, улучшение спектра предлага-
емых услуг.

Управление стрессом и эмоциями. Важ-
но умение контролировать свои эмоции 
и стрессовые состояния во время игры  – 
кризисные ситуации на рынке, задержка 
по заработной плате, нужно сохранять спо-
койствие и не принимать решения из-за не-
гативных эмоций. 

Аналитические навыки. Умение анализи-
ровать игровые ситуации, ошибки, успехи, 
а также изучать игровую статистику, стримы 
и реплеи – анализ конкурентов, их предло-
жений, изучение клиентских предпочтений, 
следование за тенденциями на рынке.

Постоянное обучение и совершенство-
вание. Киберспорт постоянно меняется и  
развивается – программа переобучения пер-
сонала, стажировки, командировки, мастер-
классы, курсы, всё это проходит сотрудник 
для получения знаний и улучшения навыков.

Таким образом, в контексте «знать-уметь-
владеть»:

1. Участники киберспорта должны об-
ладать глубокими знаниями о стратегиях, 
тактике, механиках игры и об игровой мете.

2. Умение. Участие в киберспорте требу-
ет высокой реакции, моторики и координа-
ции движений. 

3.  Владение. Владение  – это уровень, 
достигаемый после длительной и практиче-
ской работы над игрой. 

Вместо запрета и отрицания видеоигр, 
подобная деятельность позволяет направить 
увлечение подростка в результативное русло 
[8]. Для того чтобы более подробно оценить 
компьютерный спорт в образовании, авто-
рами было проведено исследование среди 
студентов в возрасте от 18-25 лет, где пред-
лагалось ответить на несколько вопросов. 
В опросе приняли участие 64 респондента.
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Рис. 1. Ответы на вопрос  
«Как вы оцениваете значение киберспорта в современном мире?», чел.

На первый вопрос «Как вы оценива-
ете значение киберспорта в современном 
мире?» респондентам предлагалось выбрать 
ответ по шкале от 1 до 5, где 1 – имеет ма-
ленькое значение, 5 – имеет большое значе-
ние (рисунок 1). 

Как можно увидеть на диаграмме, по-
лученные данные отражают интересную 
тенденцию, связанную с отношением опро-
шенных к компьютерному спорту. Несмотря 
на то, что компьютерный спорт пережива-
ет период стремительного роста и стано-
вится все более популярным, большинство 
респондентов не придают этому явлению 
большого значения. Возможно, это связано 
с недостаточной осведомленностью об осо-
бенностях компьютерного спорта, его потен-
циале и преимуществах. Многие люди мо-
гут оценивать спорт в традиционном смыс-
ле, связывая его с физической активностью 
и зрелищностью, в то время как компьютер-
ный спорт часто воспринимается как просто 
времяпрепровождение за компьютером.

Тем не менее, следует отметить, что 
компьютерный спорт имеет множество по-
ложительных аспектов. Он способствует 
развитию креативности, стратегического 
мышления, командной работы и реакции, 
что делает его ценным инструментом для 
личностного развития и развлечения. Кро-
ме того, компьютерный спорт предоставляет 
широкие возможности для профессиональ-
ного роста и даже заработка, так как он при-
влекает внимание крупных спонсоров, орга-
низаторов мероприятий и зрителей.

Далее для того, чтобы узнать насколько 
респонденты ознакомлены с наличием об-
разования в сфере компьютерного спорта 
им предлагалось ответить на следующий 

вопрос «Знаете ли вы о наличии образова-
тельных программ или инициатив, связан-
ных с киберспортом?» (рисунок 2).

Рис. 2. Ответы на вопрос «Знаете ли вы 
о наличии образовательных программ или 
инициатив, связанных с киберспортом?

Рисунок 2 заставляет задуматься о том, 
достаточно ли хорошо молодые люди озна-
комлены с образовательными направлени-
ями и возможностями в кибеспортивной 
сфере. В данном случае улучшить показате-
ли помогут информационные кампании со-
ревнований, а также включения компьютер-
ного спорта в образовательные программы 
и культурные мероприятия. 

В следующем пункте респондентам 
предлагалось ответить на вопрос «Какие 
навыки, по вашему мнению, могут быть 
развиты через участие в киберспорте?»  
(рисунок 3).

Как мы видим на диаграмме выше, ко-
мандная работа, реакция и координация 
и стратегическое мышление могут быть вы-
работаны с помощью компьютерного спор-
та, по мнению респондентов.
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Рис. 3. Ответы на вопрос «Какие навыки, по вашему мнению,  
могут быть развиты через участие в киберспорте?»

Рис. 4. Ответы на вопрос «Поддерживаете ли вы идею внедрения киберспорта  
в общеобразовательных учреждениях?»

Данные результаты подтверждают зна-
чимость компьютерного спорта не только 
как формы развлечения, но и как эффектив-
ного инструмента для развития различных 
навыков и качеств личности. Умение рабо-
тать в команде, быстрая реакция и координа-
ция действий, а также стратегическое мыш-
ление – все эти навыки играют ключевую 
роль не только в виртуальном мире компью-
терных игр, но и в реальной жизни. Они су-
щественно влияют на успех в образовании, 
профессиональной карьере и личной жизни.

Далее респондентам предлагалось отве-
тить на вопрос «Поддерживаете ли вы идею 
внедрения киберспорта в общеобразова-
тельных учреждениях?» (рисунок 4).

На рисунке 4 можно заметить, что боль-
шинство респондентов не могут дать уверен-
ного ответа и немного сомневаются, однако 
мы все же можем видеть перевес голосов 
в пользу внедрения компьютерного в обще-
образовательные учреждения. Общее боль-
шинство респондентов (40 из 64) склоняют-
ся к положительному отношению к внедре-
нию киберспорта в образовательную среду. 
Это говорит о том, что значительная часть 
опрошенных признает потенциальную цен-
ность и пользу, которую может принести ки-
берспорт в учебный процесс.

Однако также заметно, что значитель-
ная часть респондентов, 31% (20 из 64) вы-
разили склонность скорее не поддерживать 
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идею, чем поддержать ее. Это может сви-
детельствовать о наличии сомнений или 
опасений по поводу внедрения киберспорта 
в образовательные учреждения. При этом 
небольшое количество респондентов 6% 
(4 из 64) отказались от идеи внедрения ки-
берспорта в образовательную среду.

И последний вопрос в данном опросе 
был открытым – «Какие преимущества/не-
достатки вы видите в идее внедрения кибер-
спорта в образование». Выделим преиму-
щества и недостатки, которые встречались 
среди ответов студентов.

Преимущества внедрения киберспорта 
в образование включают возможность зани-
маться любимым делом, развитие умствен-
ных способностей и мышления, а также 
подготовку будущих чемпионов киберспор-
та. Кроме того, такая инициатива отвеча-
ет современным технологичным трендам 
и может стимулировать интерес учащихся 
к учебному процессу.

Перейдем к недостаткам. Киберспорт 
может привести к зависимости от игр, сни-
жению физической активности, вреду для 
здоровья, а также конфликтам и социаль-
ной изоляции. Более того, не всегда идея 
внедрения киберспорта в образование со-
ответствует реальным потребностям и воз-
можностям учащихся, и не всегда может 
быть эффективно реализована в педагоги-
ческой практике.

Результаты исследования  
и их обсуждение

Для изучения наиболее заинтересован-
ных лиц в участии в проекте по внедрению 
компьютерного спорта в процесс общего 

образования было опрошено более 100 че-
ловек. После обработки результатов, были 
исключены лица, не являющиеся представи-
телями общего образования: студенты вузов 
и техникумов, их родители и педагоги дан-
ных заведений.

Всего же в участии в опросе приняли 
77 человек из целевой аудитории опроса 
и внедрения компьютерного спорта. Один 
из опрошенных совместил сразу две ка-
тегории лиц: педагог общего образова-
ния и родитель дошкольника/школьника 
(таблица 1). 

Ознакомимся ответами на 1 вопрос: 
«Проявляете ли вы интерес к компьютерно-
му спорту в России?» (рисунок 5).

Как можно заметить, среди тех, кто игра-
ет и активно принимает участие в турнирах 
выделяются две категории школьников: на-
чального образования и основного общего. 
При этом среди играющих, но не прини-
мающих участие в турнирах, выделяются 
старшеклассники. Незаинтересованность 
в компьютерном спорте выразили педагоги 
общего образования, а также родители до-
школьников/школьников. Среди дошкольно-
го образования неожиданным результатом 
стало участие в играх и игровых турнирах 
как таковое, однако процент данных опро-
шенных в общем количестве результатов до-
вольно низок. 

Опрошенным также предлагалось от-
ветить на несколько вопросов с оценочной 
шкалой от «Абсолютно не согласен» до «Аб-
солютно согласен». Первым был задан во-
прос «Если бы компьютерный спорт ввели 
в обучение, образовательный процесс стал 
бы интереснее» (рисунок 6).

Таблица 1
Целевая аудитория опроса

На какой ступени образования вы находитесь  
или Ваш род деятельности Количество

Дошкольное образование 6

Начальное общее образование (1-4 класс) 12

Общее среднее образование (10-11 класс) 22

Основное общее образование (5-9 класса) 23

Педагог общего образования 6

Педагог общего образования, родитель дошкольника/школьника 1

Родитель дошкольника/школьника 7

Общий итог 77
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Более 60% опрошенных школьников 
5-9 классов выразили согласие или абсолют-
ное согласие с данным высказыванием. Бо-
лее половины школьников старших классов 
также выразили согласие с данным выска-
зыванием. Поровну из числа опрошенных 
родителей дошкольника/школьника затруд-
нились ответить или выразили согласие. 
Только 1 человек выразил абсолютное согла-
сие с данным высказыванием. Дошкольники 
не выражают активного согласия с выска-
зыванием: 2/3 опрошенных из этой катего-
рии не согласны или затрудняются ответить. 
Связано это может быть в том числе с тем, 
что дошкольное образование предполага-
ет минимальное участие компьютерного 
спорта и даже компьютерных игр в процес-
се образования.

Участникам опроса также был задан 
противоположный вопрос: «Компьютери-
зация и ИКТ делают образовательный про-
цесс сложнее» для понимания является ли 
фактор негативного отношения к занятиям 
с компьютером в образовательном учрежде-
нии также главным в отношении к введению 
компьютерного спорта в систему образова-
ния (рисунок 7).

Как можно заметить, большая часть 
школьников тех или инных классов не со-
гласна с данным высказыванием. При этом 
школьники начального образования выра-
жают абсолютное несогласие с данным вы-
сказыванием: почти 60% опрошенных из их 
числа выбрали данный вариант. Школьни-
ки 5-9 и 10-11 классов также несогласны 
с данным высказыванием, однако выража-
ют его менее утвердительно по сравнению 
со школьниками 1-4 классов. Активное со-
гласие при этом высказывают родители до-
школьников/школьников: почти 85% из их 
числа согласны, что компьютеризация дела-
ет образовательный процесс труднее. Педа-
гоги общего образования также соглашают-
ся с данным высказыванием, при этом боль-
шая часть воздерживается от ответа.

Участникам опроса также был задан во-
прос «Если бы в процессе своего обучения 
вам предложили задействовать компьютер-
ный спорт и его технологии, вы бы согласи-
лись?» (рисунок 8).

Среди тех, кто хотел бы стать одним 
из первых участников пилотного проекта 
по внедрению компьютерного спорта в про-
цесс обучения, можно заметить, что более 
половины, выбравших данный вариант, 
являются школьники начальной и старшей 

ступени образования. При этом школьники 
основного общего образования выбирают 
более «осторожный вариант», при котором 
они становятся участниками только после 
того, как данный проект будет опробован 
на других. 

Таким образом, подводя итог исследо-
ванию заинтересованности лиц, непосред-
ственно связанных с общим образованием 
в России, во внедрении компьютерного 
спорта в процесс образования, можно отме-
тить следующее:

1. Наиболее активной группой, готовой 
стать «пилотом» данного проекта отмечает-
ся группа старшеклассников (10-11 класс).

Во многом это может объясняться тем, 
что данная категория активно принимает 
участие в компьютерном спорте на люби-
тельском уровне. Кроме того, многие из них 
отметили отсутствие опыта, связанного 
с компьютерно-игровой системой в образо-
вании, что также может означать их откры-
тость в участии в эксперименте. 

2. Школьники 5-9 классов также показа-
ли относительный интерес во внедрении ком-
пьютерного спорта в образовательную среду. 

Будучи активными игроками, в том чис-
ле принимающими участие в компьютерных 
турнирах, они менее заинтересованы в уча-
стии в эксперименте, по сравнению со стар-
шеклассниками. Это также может дикто-
ваться тем, что, имея опыт компьютерных 
игр в образовательной среде, они не готовы 
снова принимать участие в нем. 

3. Школьники начальных классов (1-4) 
класс показали особый интерес в участии 
в данном эксперименте.

Однако общее количество опрошенных 
из данной категории было почти в два раза 
ниже, чем с более старшими учениками, что 
не позволяет сделать окончательного вывода 
об их заинтересованности. 

Выводы
Преимущества внедрения киберспорта 

в образование включают возможность зани-
маться любимым делом, развитие умствен-
ных способностей и мышления, а также 
подготовку будущих чемпионов киберспор-
та. Кроме того, такая инициатива отвеча-
ет современным технологичным трендам 
и может стимулировать интерес учащихся 
к учебному процессу.

Однако необходимо учитывать и не-
достатки данной идеи. Киберспорт может 
привести к зависимости от игр, снижению 
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физической активности, вреду для здоровья 
(как физического, так и морального), а также 
конфликтам и социальной изоляции. Более 
того, не всегда идея внедрения киберспор-
та в образование соответствует реальным 
потребностям и возможностям учащихся, 
и не всегда может быть эффективно реали-
зована в педагогической практике.

Обобщая все выводы из результатов 
опроса и анализа преимуществ и недостат-
ков внедрения киберспорта в образование, 
можно сделать следующие выводы с точки 
зрения образовательной практики:

1.  Киберспорт имеет потенциал для 
развития у учащихся различных навыков, 
включая командную работу, стратегическое 
мышление и реакцию.

2.  Многие респонденты высказывают 
поддержку идеи внедрения киберспорта 
в образовательные учреждения, видя в нем 

возможность развития умственных способ-
ностей и занимаясь любимым делом.

3.  Несмотря на преимущества, кибер-
спорт сопряжен с рядом недостатков, вклю-
чая возможность зависимости, снижение 
физической активности, вред для здоровья 
и социальные проблемы.

4. Эффективное внедрение киберспорта 
в образование требует тщательного анализа 
и балансирования между пользой и риском, 
разработки специальных программ и меро-
приятий для управления потенциальными 
негативными последствиями.

5.  Внедрение киберспорта в образо-
вание может быть полезным и эффектив-
ным инструментом, но только при усло-
вии комплексного подхода, учета потреб-
ностей и особенностей учащихся, а также 
организации соответствующей поддержки 
и контроля.
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