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Abstract: the article is devoted to the topic of introducing digital sports into the educational space as an innovative 

approach to physical education and digital socialization of students. Digital sports, combining physical activity and digital 
technologies, is becoming an urgent trend in the context of the rapid development of the information society and the 
digitalization of education. Special attention is paid to analyzing the potential of digital activities to increase students' 
motivation to play sports, develop digital and communication skills, and identify limitations that arise when introducing this 
practice into schools. 

The purpose of the study is to identify the opportunities and barriers to integrating digital sports into the educational 
environment, as well as to assess its impact on the educational process and physical development of students. 
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1. Analysis of scientific and methodological literature; 
2. The survey; 

https://mhs-journal.ru/
https://mhs-journal.ru/archives/category/publications


Modern Humanities Success 2025, № 7                                                                 ISSN 2618-7175 
Успехи гуманитарных наук                             2025, Iss. 7                                                       https://mhs-journal.ru 
   

 

127 

3. Pedagogical experiment; 
3. Surveillance; 
4. Statistical data processing. 
Keywords: digital sports, educational environment, physical activity, physical development, digital technologies 
 
For citation: Volchenkov D.Yu., Lopukhina A.S. Integration of digital sports into the educational environment: 

opportunities and limitations. Modern Humanities Success. 2025. 7. P. 126 – 131. 
 
The article was submitted: March 2, 2025; Approved after reviewing: May 4, 2025; Accepted for publication: 

July 3, 2025. 
 

Введение 
Изначально соответственно было проведено 

анкетирование (Пример анкеты (для учащихся 5-7 
классов)), которое дало понять интерес детей к 
данному эксперименту. Результаты анкетирования 
показали положительную динамику в 
экспериментальной группе. Если на начальном 
этапе средний балл по шкале интереса к урокам 
физической культуры составлял 3,2 балла (по 5-
балльной шкале), то по завершению эксперимента 
он вырос до 4,4 балла. При этом в контрольной 

группе прирост составил лишь 0,1 балла (с 3,1 до 
3,2), что свидетельствует о гораздо меньшем 
изменении отношения к занятиям. 

Пример анкеты (для учащихся 5-7 классов) 
(составлена простым языком, 5 балльная шкала) 

Анкета: "Мое отношение к урокам физкуль-
туры" (до и после эксперимента) 

Отметь, насколько ты согласен с каждым 
утверждением: 

(1 – совсем не согласен, 5 – полностью согласен). 

Таблица 1 
Table 1 

№ Утверждение Балл (1-5) 
1 Мне нравится заниматься физкультурой  
2 Я с радостью участвую в спортивных играх  
3 Было бы интересно попробовать «игры с компьютером и движением»  
4 Я люблю играть в командные игры  
5 Мне нравятся уроки, где можно что-то делать с планшетом/телефоном  
6 Я чувствую, что становлюсь активнее  
7 Мне интереснее на уроках, где есть технологии  
8 Я стал лучше понимать других в команде  

 
Когда было составлено содержание и 

тематическое планирование (Фиджитал-программа: 
"Фиджитал-спорт – движение в цифре") можно 
было приступать к самому эксперименту. В ходе 
педагогического эксперимента были получены 
данные, позволяющие оценить влияние 
возможностей и ограничений фиджитал-спорта на 
физическую активность и коммуникативные 
навыки учащихся 5-7 классов. Экспериментальная 
работа проводилась в течение четырех недель и 
охватила две группы учащихся: контрольную 
(занималась по традиционной программе физичес-
кого воспитания ФГОС) и экспери-ментальную (с 
применением дополнительной образовательной 
программы фиджитал-активностей, включающих 
элементы цифровых игр, дополненной реальности 

и командных заданий с использованием 
технологий). 

Фиджитал-программа: "Фиджитал-спорт – 
движение в цифре" 

Целевая группа: учащиеся 5-7 классов 
Продолжительность: 4 недели (2 занятия в 

неделю по 45 минут) 
Виды спорта: футбол и баскетбол в фиджитал-

формате. 
Цели программы: 
1. Повысить интерес к командным видам 

спорта через цифровизацию игровых процессов; 
1. Развить технико-тактические навыки в 

футболе и баскетболе; 
2. Совершенствовать цифровые, коммуника-

тивные и стратегические навыки учащихся. 
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Таблица 2 
Тематическое планирование. 

Table 2 
Thematic planning. 

Тема Количество 
часов 

Цель занятия Физическая активность Цифровой компонент 

Разминка в 
цифре 

2 Ознакомление с фиджи-
тал-форматом, вовлече-
ние 

Разминка, упражнения с 
мячом, подвижные задания 

Тест (Kahoot), QR-
коды с заданиями, 
видеоразминка 

Фиджитал-
футбол 

2 Развитие техники, рабо-
та в команде 

Удары, передачи, дриблинг, 
мини-игра "Гол по коду" 

Мобильный рейтинг, 
таблица очков, QR-
зоны на воротах 

Фиджитал-
баскетбол 

2 Улучшение бросковой 
точности и координации 

Броски в кольцо, ведение 
мяча, мини-матчи 

Съёмка бросков, бас-
кет-квест, цифровая 
тактика 

Турнир: 
Спорт + Ло-
гика 

2 Интеграция навыков, 
соревнование, команд-
ное взаимодействие 

Турнир по фиджитал-
футболу и баскетболу 

Цифровые голово-
ломки, стратегия в 
Google Slides 

 
Таблица 3 

Этапы эксперимента. 
Table 3 

Stages of the experiment. 
Этап Содержание 

Констатирующий Диагностика начального уровня: анкетирование, наблюдение, оценка физической 
активности 

Формирующий В течение 4 недель: проведение занятий с фиджитал-элементами (в эксперимен-
тальной группе) 

Контрольный Повторная диагностика, сравнение с исходными результатами, анализ изменений 
 

Материалы и методы исследований 
Участники эксперимента: 60 учащихся (по 30 в 

контрольной и экспериментальной группах), 5-7 
классы, средняя школа. Учащиеся эксперимен-
тальной группы особенно положительно оценили 
включение цифровых компонентов в физическую 
активность. Более 85% школьников выразили 
заинтересованность в продолжении занятий, 
сочетающих игровые элементы с физической 
активностью. 

Результаты и обсуждения 
Наиболее высокие оценки были даны утверж-

дениям, связанным с использованием технологий 
и желанием работать в команде (табл. 4). 

Основываясь сведениями (табл. 4) физическая 
активность также увеличилась: среднее коли-
чество шагов, зафиксированное с помощью 
шагомеров в ходе 45-минутной активности, 
выросло с 2400 до 3200 шагов в экспери-
ментальной группе. В то же время в контрольной 
группе наблюдался лишь незначительный прирост 
– с 2500 до 2600 шагов, что указывает на слабую 

динамику при сохранении традиционного подхода 
к занятиям. 

Кроме того, наблюдение за учебной 
деятельностью позволило зафиксировать рост 
командного взаимодействия и вовлеченности в 
экспериментальной группе. Учащиеся стали более 
активны в совместных заданиях, проявляли 
инициативу, предлагали нестандартные решения в 
рамках игровых упражнений. Средний балл 
командной вовлеченности по итогам наблюдения 
составил 4,3 против 2,9 до начала эксперимента. 
(табл. 4) 

Также было отмечено развитие цифровых и 
коммуникативных компетенций (табл. 4). Если в 
начале эксперимента участие в заданиях с 
цифровыми компонентами проявляли менее 
половины учащихся (40%), то к завершению 
работы данный показатель составил 85%, что 
указывает на рост уверенности в использовании 
технологий и повышение интереса к цифровым 
инструментам. 
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Таблица 4 
Измерения эксперимента. 

Table 4 
Experimental measurements. 

 
№ 

 
Показатель 

 
Методика 

Контрольная группа 
(до/после) 

Экспериментальная 
группа (до/после) 

1 Уровень интереса к 
занятиям (мотивация) 

Анкета (средний балл) 3,1 / 3,2 3,2 / 4,4 

2 Уровень физической 
активности 

Шагомер (шагов за 30 
мин) 

2500 / 2600 2400 / 3200 

3 Уровень командной 
вовлеченности 

Наблюдение (по шкале 
1–5) 

3,0 / 3,1 2,9 / 4,3 

4 Проявление цифровых 
навыков 

Участие в AR/VR или 
игровых заданиях 

— 40% / 85% 

5 Общая удовлетворен-
ность уроками 

Мини-интервью/опрос Средняя Высокая 

 
Анализ и интерпретация 

результатов эксперимента 
Полученные в результате педагогического 

эксперимента данные позволяют утверждать, что 
внедрение фиджитал-компонентов в образова-
тельный процесс оказывает положительное 
влияние на уровень физической активности, а 
также способствует развитию коммуникативных и 
цифровых компетенций у школьников среднего 
звена. Особенно важно отметить, что на всех 
этапах исследования наблюдалась устойчивая 
положительная динамика по ключевым 
показателям в экспериментальной группе, в то 
время как в контрольной группе изменения были 
минимальными либо отсутствовали вовсе. 

Так, существенное увеличение интереса к 
урокам физической культуры в экспериментальной 
группе (с 3,2 до 4,4 балла по 5-балльной шкале) 
свидетельствует о том, что использование 
элементов геймификации, дополненной 
реальности и цифровых технологий способно 
переориентировать мотивацию учащихся с 
пассивного восприятия на активное участие. 
Подобные изменения особенно важны в условиях 
современного образования, где наблюдается общее 
снижение двигательной активности школьников, а 
также недостаточная вовлеченность в 
традиционные формы физического воспитания. 

Дополнительным подтверждением эффектив-
ности внедренной программы служит рост 
показателей физической активности. В 
экспериментальной группе среднее количество 
шагов, зафиксированное с помощью шагомеров, 
увеличилось более чем на 30% (с 2400 до 3200 
шагов). Это говорит о возросшей вовлеченности в 
процесс и улучшении общей двигательной 
активности учащихся. Важно отметить, что 
занятия проходили в аналогичных условиях 

(одинаковая продолжительность и частота), а 
значит, именно формат подачи материала и его 
содержание сыграли ключевую роль в изменении 
показателей. 

Кроме физического аспекта, эксперимент 
затронул социально-коммуникативную сферу. 
Повышение показателя командной вовлеченности 
(с 2,9 до 4,3 балла) указывает на рост социальной 
активности, способности к взаимодействию, 
распределению ролей и решению задач в команде. 
Это особенно значимо в условиях реализации 
требований ФГОС, в которых подчеркивается 
необходимость формирования универсальных 
учебных действий, включая коммуникативные 
навыки. 

Особое внимание следует уделить развитию 
цифровых компетенций. На начальном этапе 
эксперимента только 40% учащихся были 
вовлечены в выполнение заданий с цифровыми 
элементами, что может свидетельствовать как о 
низком уровне цифровой грамотности, так и о 
недостатке уверенности в своих силах. К концу 
эксперимента данный показатель вырос до 85%, 
что демонстрирует существенное расширение 
возможностей применения цифровых технологий 
в образовательном процессе и повышение 
интереса учащихся к современным инструментам 
обучения. 

Перспективы дальнейших исследований 
Полученные в ходе эксперимента результаты 

подтверждают эффективность внедрения 
фиджитал-элементов в образовательный процесс, 
однако вместе с тем открывают широкие 
горизонты для последующих исследований. На 
следующем этапе научного анализа особый 
интерес представляет расширение выборки 
учащихся – как по количеству, так и по 
возрастным категориям. Это позволит оценить 
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эффективность фиджитал-подхода не только в 
средних классах, но и в начальной и старшей 
школе, учитывая различия в когнитивном развитии, 
мотивации и уровне цифровой грамотности. 
Кроме того, целесообразно продлить 
продолжительность педагогического эксперимента, 
что даст возможность зафиксировать отложенные 
эффекты – такие как устойчивость интереса к 
физической активности, формирование привычек, 
а также долгосрочные изменения в 
коммуникативной и цифровой компетентности 
учащихся. Длительный мониторинг поможет 
определить, сохраняется ли положительный 
эффект от внедрения фиджитал-активностей за 
пределами краткосрочного педагогического 
воздействия. Отдельного внимания заслуживает 
межпредметная апробация фиджитал-подхода. 
Перспективным направлением является 
интеграция цифровых и игровых элементов в 
такие предметы, как математика, история, 
биология и иностранные языки. Применение 
иммерсивных технологий, дополненной и 
виртуальной реальности, может способствовать 
лучшему усвоению материала, активизации 
познавательной деятельности и развитию 
критического мышления. Например, историческая 
реконструкция в формате AR/VR или квесты по 
грамматике с использованием игровых механик 
могут существенно повысить вовлеченность 
учащихся. 

Дополнительно необходимо исследовать 
влияние фиджитал-подхода на психоэмоцио-
нальное состояние школьников. Актуальным 
становится анализ того, как подобный формат 
занятий влияет на уровень стресса, тревожности, 
уверенности в себе, а также на социальную 
адаптацию внутри коллектива. Такой подход 
позволит комплексно оценить не только 
образовательную, но и воспитательную функцию 
фиджитал-технологий. 

С точки зрения образовательной политики, 
важным направлением будущих исследований 
может стать разработка моделей внедрения 
фиджитал-элементов в действующие учебные 
программы в рамках требований ФГОС. В этом 
контексте актуально создание типовых методичес-
ких рекомендаций для педагогов, а также 
проведение курсов повышения квалификации по 
цифровой дидактике и геймификации учебного 
процесса. 

В долгосрочной перспективе фиджитал-подход 
может стать основой для создания гибких 

образовательных траекторий, сочетающих онлайн- 
и офлайн-форматы, развивающих не только 
физические, но и метапредметные навыки, 
востребованные в условиях цифровой экономики. 
Это соответствует приоритетам Концепции 
цифровой трансформации образования, 
ориентированной на подготовку школьников к 
вызовам и возможностям XXI века. 

Таким образом, продолжение научных и 
прикладных изысканий в данной области позволит 
не только углубить понимание механизмов 
воздействия фиджитал-образования, но и 
сформировать фундамент для масштабного 
внедрения инновационных подходов в систему 
общего образования. 

Выводы 
Развитие фиджитал спорта в России требует 

комплексного подхода, сочетающего правовое 
регулирование, технологические инновации и 
интеграцию в систему физической культуры. Так, 
Аслаев и др, Генералов, Малыгин подчеркивали 
необходимость создания правовых механизмов, 
учитывающих гибридную природу фиджитал-
форматов, объединяющих киберспортивные и 
традиционные элементы [1, 3, 6, 9]. Галицын и др., 
Лубышева и Панаев акцентируют внимание на 
потенциале фиджитал спорта как инструмента 
повышения интереса молодёжи к физической 
активности и необходимости его включения в 
образовательные и культурные практики [2, 5, 8]. 
В то же время Дьяконов, Сонина и Халатян 
отмечает, что развитие цифровых технологий в 
спорте создает новые формы взаимодействия 
между участниками и зрителями, расширяя 
границы традиционного спортивного опыта [4, 7, 
10]. 

Таким образом, фиджитал-спорт демонстрирует 
потенциал к интеграции в образовательную среду 
как эффективное средство синтеза цифровых 
технологий и физической активности. Его 
особенность заключается в способности увлечь 
как сторонников современных компьютерных 
решений, так и тех, кто традиционно ориенти-
рован на классические формы двигательной 
активности. Благодаря этому фиджитал-формат 
может выступать универсальной платформой, 
способствующей не только повышению интереса к 
занятиям, но и формированию новой 
образовательной культуры, объединяющей 
цифровое и физическое развитие обучающихся. 
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