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Аннотация. В статье рассматриваются современные виды спорта, возникшие за по
следние десятилетия в Российской Федерации, одним из которых является спортивное про
граммирование. Данный вид спорта направлен на обеспечение решения конкретных приклад
ных задач методами анализа и синтеза определенной информации для более детального про
цесса прорабатывания и создания новой программы, либо ее определенной части. Прежде 
всего, это разновидность интеллектуального спорта. Суть, которого состоит в том, чтобы со
здать компьютерную программу на языке программирования, в режиме ограниченного вре
мени, которая решает поставленные перед спортсменами задачи в определенном сегменте IT- 
отрасли. Авторы провели эксперимент по применению спортивного программирования в 
рамках учебного процесса.

Цель исследования -  внедрить в вузе рабочую программу по физической культуре и 
спорту, элективный курс по спортивному программированию.

Методы и организация исследования. В эксперименте участвовали студенты 1 курса 
специальностей цифровые технологии в экономике и цифровой маркетинг (Самарский госу
дарственный экономический университет), которые изучали элементы программирования на 
учебных занятиях и посещали секцию спортивного программирования. Были использованы 
методы анализа и обобщения научно-методической литературы, математической статистики, 
проведен педагогический эксперимент.

Результаты исследования и выводы. В статье отражены полученные результаты и 
сделан вывод, что это перспективная область спортивной подготовки, аспекты которой могут 
быть внедрены в рамки вузовского обучения студентов.

Ключевые слова: спортивное программирование, технологизация учебного про
цесса, киберспорт.
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Abstract. The article discusses modern sports that have emerged in the Russian Federation 
over the past few decades, one of which is sports programming. This type of sport is aimed at solving 
specific applied problems through the methods of analysis and synthesis of certain information for 
a more detailed process of developing and creating a new program or a specific part of it. First of 
all, this is a type of intellectual sports. The essence of which is to create a computer program in a 
programming language, in a limited time, which solves the tasks assigned to athletes in a certain 
segment of the IT industry. The authors conducted an experiment on the application of sports pro
gramming within the educational process.

The purpose o f  the study is to implement a working program in physical culture and sports 
at the university, as well as an elective course in sports programming.
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Research methods and organization. The experiment involved first-year students special
izing in digital technologies in economics and digital marketing (Samara State University of Eco
nomics), who studied elements of programming in their classes and attended a sports programming 
section. Methods of analysis and generalization of scientific and methodological literature, mathe
matical statistics were used, and a pedagogical experiment was conducted.

Research results and conclusions. The article reflects the obtained results and concludes 
that this is a promising area of sports training, the aspects of which can be integrated into the frame
work of university education for students.

Keywords: sports programming, technologization of the educational process, esports.

ВВЕДЕНИЕ. Сегодня в России уделяется больш ое внимание укреплению  
здоровья молодежи, где основным ресурсом для этого является развитие и поддер
жание спорта и физической культуры. За последнее десятилетие бурно развиваю тся 
всевозможные виды спорта, которые неизбежно могут быть использованы в обра
зовательном процессе высш их учебны х заведений [1].

Современные стандарты высш его образования предписы ваю т необходи
мость повыш ения технологичности учебного процесса за счет использования инно
вационных цифровых ресурсов и сервисов [2]. П оэтому появление киберспорта, 
спортивного программирования и других подобных видов спорта представляет ин
терес для современного развития физической культуры и спорта (ФКиС) в вузах. 
Например, спортивное программирование как вид спорта было признано в Россий
ской Ф едерации в декабре 2023 года приказом М инистерства спорта РФ  «Об утвер
ждении федерального стандарта спортивной подготовки по виду спорта спортивное 
программирование». Более того, в основную физическую подготовку по спортив
ному программированию, в раздел тестирования физической подготовки, входят 
бег (на 30 м, 60 м, 1 км, 1,5 км и 2 км), челночный бег, наклоны вперед, поднимание 
туловища, наклон вперед из положения стоя, а также выполнение теста по скорости 
печати текста на клавиатуре, которые различаю тся в зависимости от направления 
подготовки (начальная, учебно-тренировочная и соверш енствование спортивного 
мастерства) [3].

Ц ЕЛЬ И СС ЛЕДОВ А НИ Я -  внедрить в вуз рабочую программу ФКиС, 
элективный курс по спортивному программированию.

Задачи: - изучить научно-методическую  литературу по данной теме; - внед
рить в экспериментальном реж име спортивное программирование в учебны й про
цесс «ФКиС, элективный курс» в СГЭУ; - выявить интерес студентов к  спортивному 
программированию.

М ЕТО ДИК А  И  О РГАН И ЗА Ц ИЯ ИССЛЕДОВАНИЯ. Ц ифровая трансф ор
мация высшего образования в целом и дисциплины «физическая культура и спорт» 
в частности, как мы видим сегодня, дает положительные результаты. С развитием 
компью терных технологий и искусственного интеллекта постоянно увеличивается 
объем информации на разные операционные системы, а  также улучш ается ее обра
ботка и учет. Такие современные технологии уже изменили подход к  маркетингу, 
финансовым операциям, управлению  и многим другим сферам деятельности [4, 5]. 
О дной из таких сфер стала и система образования.

Ц ифровая трансформация образования дала возможность систематизиро
вать огромный объем накопленной информации, заново выстроить образователь
ные траектории и создать умные образовательные программы, а также применить
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современные алгоритмы в электронных образовательных ресурсах и специальных 
программах. Авторы считают, что внедрение спортивного программирования как 
вида спорта в элективный курс дисциплины «физическая культура и спорт: общ ая 
физическая подготовка» непосредственно поможет адаптировать учебны й процесс 
под особенности каждого студента, прогнозировать результаты  его обучения и при
влечет большое количество студентов к  самостоятельному повыш ению  своей физи
ческой подготовки.

М ы  согласны с мнением авторов, которые указываю т на эффективность ис
пользования инновационных программ и технологий, связанных с IT -технологи
ями, на занятиях по дисциплине «физическая культура и спорт» [6]. Соколова И.В. 
и Чистякова Е.В. в своей работе «Использование информационных технологий в 
преподавании дисциплины «Ф изическая культура и спорт», а такж е Алексина А.О. 
в работе «Создание педагогических условий спортивных технологий в вузе» указы 
вают на минимальную  мотивированность студентов к самостоятельным физиче
ским нагрузкам вне учебного заведения [7]. И зучив имею щ ую ся специальную ли
тературу, авторы приш ли к идее заинтересовать студентов профессиональными 
компетенциями и  применить их в процессе самостоятельной работы по повыш ению  
своей физической формы. Поставленную  задачу могут реш ить студенты, обучаю 
щ иеся IT -технологиям и участвую щ ие в соревновательной деятельности, а именно 
студенты, занимаю щ иеся спортивным программированием.

В современной научной сфере деятельности под спортивным программи
рованием (англ. «com petitive program m ing») понимается интеллектуальный вид 
спорта, в котором участники выполняю т определенные задания по программирова
нию [4]. Как правило, в спектр задач спортивного программирования входит реш е
ние алгоритмических задач различных уровней слож ности в самых разных направ
лениях на скорость.

С самого начала своего появления в 1970-х годах спортивное программи
рование носило формат соревновательной деятельности, в которой участвовали сту
денты разных стран и разны х направлений подготовки (International Collegiate 
Program m ing Contest или ICPC -  М еждународное студенческое соревнование по 
программированию) [5].

Сегодня спортивное программирование м ож ет вклю чать в себя различные 
сетевые игры, задания и  головоломки. Суть данного вида спорта состоит в том, 
чтобы создать компью терную  программу, которая сможет реш ить поставленные пе
ред конкурсантами задачи. Н а сегодняш ний день спортивное программирование яв
ляется неотъемлемой частью  И Т -сообщества.

Однако ошибочно было бы полагать, что спортивное программирование 
может применяться лиш ь в профессиональном интеллектуальном киберспорте или 
ИТ-сообщ естве; оно является частью  общего спорта, отличаясь лишь форматом 
проведения соревновательных мероприятий. Поэтому оно вполне м ож ет прим е
няться в рамках образовательного предмета «физическая культура и  спорт».

П ри наличии интереса и  мотивации лю бой студент постепенно сможет 
осваивать новые грани спортивного программирования, приобретая при этом про
фессионально и личностно значимые навыки [2]. Первичные навыки программиро
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вания студенты получаю т еще на этапе основного общего образования, однако впо
следствии для больш инства обучающихся, чье направление подготовки не связано 
с И Т-технологиями, эти навыки забываю тся и утрачиваются. Но если студенты см о
гут приобретать профессиональные навыки программирования, не проходя при 
этом дополнительные курсы и  не меняя направление подготовки, изучая предмет 
ФКиС, то эти навыки с высокой степенью вероятности станут залогом успешного 
трудоустройства будущ их выпускников вузов.

Кроме того, внедрение дисциплины «спортивное программирование» в 
учебны й процесс вуза может значительно повысить интерес студентов к  занятиям 
Ф КиС и  развить у них критически важные навыки, такие как логическое мышление, 
командная работа, креативность, менторство (когда более опытные спортсмены вы 
ступают в роли наставников, помогая новичкам освоить необходимые навыки), со
трудничество и  коммуникация.

К  сожалению, нельзя не отметить проблемы и вызовы внедрения данной 
дисциплины:

- Н е во всех вузах регионов страны компьютерные классы оборудованы со
временным оборудованием для спортивного программирования.

- Не во всех вузах есть преподаватели, готовые к  новым методам обучения 
и  имеющие опыт в области данной дисциплины.

- Студенты могут иметь разны й уровень подготовки, что может затруднить 
участие в соревнованиях и  привести к  демотивации менее опытных участников.

- Студенты не всегда находят баланс между участием в соревновательном 
и  тренировочном процессе и  выполнением учебных заданий, посещ ением других 
предметов образовательного процесса, что может привести к  чрезмерной пере
грузке и  неуспеваемости в вузах.

В исследовании использовались следующ ие методы: обобщ ение опыта 
научных ш кол авторов по созданию цифровых технологий в физической культуре 
и  спорте, анкетирование и  тестирование студентов, анализ статистических данных.

РЕЗУ ЛЬТАТЫ  ИССЛЕДОВАНИЯ. В научной литературе есть много дан
ных, подтверж даю щ их эффективность соревновательного момента в повыш ении за 
интересованности и желания обучаемых [8]. Поэтому авторы реш или провести экс
перимент в вузе по внедрению инновационного, интеллектуального вида спорта —  
спортивного программирования. Следует отметить, что как вид спорта он предпо
лагает проведение соревнований, заклю чаю щ ихся в реш ении нескольких задач 
(проблем-сета) в рамках конкретных, заранее установленных правил. П роблем-сет 
(текст из набора входных и  выходных данных) состоит из математических форму
лировок, которые проверяю тся запуском в заданном наборе тестов —  ситуациях, 
вклю чаю щ их цель и  условия, в которых он долж ен быть выполнен. Основная цель 
соревновательного момента заклю чается в разработке надеж ных программны х р е
шений для сложных, реально сущ ествую щ их проблем.

Н ам и было проведено исследование по внедрению спортивного программи
рования в учебный процесс дисциплины «физическая культура и спорт, элективный 
курс» для студентов Самарского государственного экономического университета.

В проведенном эксперименте участвовали студенты групп 1 курса Ц ТЭ и 
ЦМ. Экспериментальная группа Ц ТЭ (21 человек) занималась один раз в неделю
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общ ей физической подготовкой (ОФП) плюс одна пара занятий по спортивному 
программированию  в свободное вечернее время. Студенты обучались решению раз
личных задач по составлению простых алгоритмов, постепенно перерастающих в 
сложные задания, связанные с написанием небольших программ за ограниченное ко
личество времени, а  также выполнением алгебраических упражнений на скорость.

Контрольная группа Ц М  (20 человек) посещ ала занятия ФКС: ОФ П  один 
раз в неделю.

За период двух семестров 2023-2024 учебного года мы провели анкетиро
вание по определению  ж елания студентов изучать новый вид спорта «спортивное 
программирование» и дальнейш его его внедрения в элективный курс ФКиС, резуль
таты которого отображены на рисунке 1.
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Рисунок 1 -  Результаты анкетирования контрольной и экспериментальной групп в начале
эксперимента

Н а первый вопрос о ж елании самостоятельно соверш енствовать свою  фи
зическую  форму студенты контрольной и экспериментальной групп в начале экспе
римента отвечали примерно одинаково: около 30%  обучаемых по IT -технологиям 
вообще не хотели заниматься ФКиС.
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Рисунок 2 -  Результаты анкетирования контрольной и экспериментальной групп в конце
эксперимента

После эксперимента студенты экспериментальной группы значительно изме
нили свое отношение к ФКиС, и более 20%  стали понимать, что без хорошей физиче
ской подготовки на соревнованиях по спортивному программированию не одержать 
победу (рис. 2). Следует отметить, что в результате проведения эксперимента в тече
ние года значительно увеличилось понимание своей будущей профессии (вопрос 2) у
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экспериментальной группы: студенты стали лучше учиться и осваивать преподавае
мые предметы. Тем не менее среди IT-специалистов около 30%  так и не поняли смысл 
регулярных самостоятельных занятий Ф КиС (вопрос 3), а  число жалеющ их о своем 
выборе профессии хоть и уменьшилось, но незначительно (вопрос 4).

Далее нами было проведено тестирование студентов для определения успе
ваемости во время эксперимента (рис. 3).

■ Результаты 1 семестра

■ Результаты 2 семестра

Рисунок 3 -  Результаты тестирования студентов по определению процента успешно сдан
ной сессии

По результатам, указанным на диаграмме, видно, что в начале экспери
мента студенты контрольной и экспериментальной групп, успеш но сдавшие 
первую сессию, в процентном содержании приблизительно одинаковые; экспери
ментальная группа сдала сессию на 2%  лучше. Однако результаты  второй сессии, 
когда студенты экспериментальной группы уже участвовали в трех соревнованиях 
по спортивному программированию  и добровольно удлиняли тренировки за ком
пьютером, уменьш ились на 3%. Два лучш их спортсмена команды по спортивному 
программированию  не смогли сразу закрыть свою сессию, что подтверж дает наши 
опасения по поводу пропусков учебны х занятий по другим дисциплинам, оправ
ды вая это участием  в соревнованиях. Результаты  данного исследования уже взяты 
на заметку тренером команды, и студенты ежемесячно отчитываю тся перед трене
ром  за свою успеваемость.

Результаты проведенного эксперимента по влиянию спортивного програм
мирования на повышение физических качеств представлены ниже (табл. 1).
Таблица 1 -  Результаты тестирования студентов по общей физической подготовке

Контрольные
упражнения

Показатели до эксперимента Показатели после эксперимента
КГ ЭГ КГ ЭГ

Прыжки через ска
мейку боком за 20 с

20±0,5 21±0,7 20±0,7 24±1,8

Поднимание туло
вища из положения 
лежа за 30 сек.

13±2,1 14±2,2 18±2,2 24±2,3

Приседание на од
ной ноге без опоры 
(пистолетик)

3,7±1,3 3,5±1,1 5±1,8 6±1,5

Отжимания от пола 12±1,8 12±2,0 13±1,9 19±2,0
Прыжки в длину с 
места

180±1,8 182±1,5 181 ±2 183±1,8

60
50
40
30
20
10
0

Контольная группа Экспериментальная
группа
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Как видно из таблицы 1, за год физические показатели студентов экспери
ментальной группы выросли, хотя и на незначительные величины. Больш е всего 
увеличился показатель «поднимание туловищ а из положения лежа за 30 секунд» на 
10%, тогда как в контрольной группе всего на 5%. Также «отжимание от пола» у 
экспериментальной группы возросло после проведенного эксперимента на 7%.

Таким образом, проведенный эксперимент показал, что внедрение спортив
ного программирования в учебны й процесс Ф КиС может стать эффективным ин
струментом для повыш ения интереса студентов к  программированию  и развитию  
физических навыков. Важно обеспечить поддержку на всех этапах внедрения, 
чтобы  создать благоприятную  среду для обучения и сотрудничества.

ВЫ ВОДЫ . Таким образом, нами были получены следующ ие результаты:
- физическая подготовка студентов Ц ТЭ в среднем выросла по сравнению 

с контрольной группой на 21% , так  как ребята, занимаю щ иеся спортивным програм
мированием, начали участвовать в соревнованиях по данному виду спорта, а, сле
довательно, следить за своей физической формой;

- исследование интереса студентов к  новому виду спорта показало, что 90%  
экспериментальной группы довольны введенным видом спорта в учебны й процесс, 
а 73%  студентов контрольной группы изъявили желание также заниматься по экс
периментальной программе спортивным программированием.

Н а увеличение желания дополнительно заниматься спортивным програм
мированием, на наш  взгляд, такж е повлияло проведение Чемпионата по фиджитал 
спорту 2023, где ярко была продемонстрирована взаимосвязь интеллектуального и 
физического развития.

Таким образом, спортивное программирование -  перспективная область 
спортивной подготовки, многие аспекты которой могут быть внедрены не только на 
профессиональном уровне, но и в рам ках вузовского обучения студентов по пред
мету «физическая культура и спорт».

Однако следует отметить, что внедрение ИТ-технологий, безусловно, потре
бует перемен в образовательном процессе в целом и по предмету ФКиС в частности, 
начиная с преподавательского состава кафедр и соответствующего оборудования, а 
также прямого взаимодействия с кафедрами, преподающими ИТ-технологии.
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