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Введение 

Гибридное обучение в интеллектуальных видах 
спорта – это применение цифровых технологий в 
тренерской деятельности, которое в настоящее 
время является актуальной, хотя и противоречи-
вой тенденцией в спортивной подготовке по ин-
теллектуальным видам спорта. С быстрым разви-
тием информатизации цифровые инструменты 
прошли путь развития от теоретического к прак-
тическому применению. Являясь ключевой техно-
логией в современном обществе, информационные 
технологии все больше влияют на все аспекты по-
вседневной жизни людей, включая спортивные 
тренировки, что приводит к повышению эффек-
тивности занятий. Цифровые технологии укреп-
ляют важные навыки и знания в теоретической 
части, решают проблемы коммуникации. Инфор-
мационные технологии способствуют активизации 
и вовлечённости спортсменов в тренировочные 
процессы, однако возможны риски избыточной 
интенсификации занятий и повышения уровня 
стресса. Изучение проблем применения цифровых 
инструментов в спорте интенсивно развивается, 
предоставляя перспективы разрешения текущих 
противоречий и оптимизации процессов спортив-
ной подготовки [7]. 

Цель нашего исследования – провести всесто-
ронний анализ новейших тенденций и подходов в 
области цифровой подготовки игроков в шашки, 
предусматривающий использование передовых 
технологий и методов. 

Первичный систематизированный обзор позво-
лил выявить наличие исследований, подтвержда-
ющих практическую результативность примене-
ния цифровых инструментов в образовательной 
среде. Вместе с тем остаются нерешенными от-
дельные вопросы относительно целесообразности 
и оптимальности использования онлайн-ресурсов 
непосредственно в структуре спортивного трени-
ровочного процесса, что свидетельствует о недо-
статочной степени разработанности указанной 
проблематики. 

Материалы и методы исследований 
Метод исследования. Мы проводили система-

тический поиск по определенным ключевым сло-
вам в Google Scholar, чтобы выявить релевантные 
поисковые выдачи. Условия были следующими: 
информационные технологии в спортивной подго-
товке по шахматам и шашкам, искусственный ин-
теллект в шашках и шахматах. Все исследования 
соответствовали критерию: опубликованные за 
последние 5 лет. 

Результаты и обсуждения 
Настоящее исследование ставит своей задачей 

выявление роли информационно-коммуникаци-
онных технологий в формировании образователь-
ного пространства спортивной деятельности. 
Важно установить принципиальную разницу меж-
ду понятиями «гейминга» и «профессиональной 
игры». Основываясь на общепринятых дефиници-
ях игровых практик, мы трактуем термин «гей-
минг» как процесс взаимодействия с цифровыми 
устройствами в игровой форме, с главной целью 
приобретения игрового опыта. Напротив, понятие 
«профессиональная игра» обозначает самостоя-
тельный, креативный и неограниченный процесс, 
характеризующийся высоким уровнем структури-
рованности и наличием четко сформулированных 
профессиональных целей [5, 6, 9]. Спортсмены, 
специализирующиеся в интеллектуальных дисци-
плинах, успешно применяют указанный подход в 
собственной практике, внедряя информационное 
обеспечение в учебный процесс с целью увеличе-
ния производительности тренировочных меропри-
ятий и обеспечения достижения значимых итого-
вых результатов. 

Исследовательские работы, посвящённые ин-
теллектуальным видам спорта, содержат сведения 
о влиянии игровых компьютерных программ на 
подготовку как профессионалов, так и представи-
телей массового спорта. Подавляющее большин-
ство квалифицированных спортсменов подчёрки-
вает существенную дифференциацию опыта, при-
обретаемого в ходе сетевых и очных турниров. 
Применение электронных платформ зачастую 
воспринимается участниками соревнований как 
эффективное средство совершенствования навы-
ков игры в разделе дебютной подготовки и опро-
бывании вариантов, а также овладения навыками 
быстрой игры [1, 2]. Онлайн-платформы обеспе-
чивают доступность широкого круга соперников 
различного уровня мастерства и предоставляют 
инструменты для подготовки и анализа партий. 
Данные цифровые платформы также способству-
ют совершенствованию способности быстро оце-
нивать ситуацию, развивая навыки игры в ограни-
ченном временном интервале (блице). Несмотря 
на перечисленные достоинства, практика дистан-
ционной игры не способна полноценно компенси-
ровать эффект личного контакта с соперником, 
включая развитие психологической устойчивости, 
способность интерпретировать невербальные сиг-
налы противника. Хотя современные тренировоч-
ные приложения способны варьировать степень 
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своего мастерства, стиль игры таких программ 
обычно сохраняет отличия от традиционного че-
ловеческого поведения на игровом поле и поэтому 
спортсмены низкой квалификации предпочитают 
игру с человеком, игре с компьютером из-за суще-
ственного отличия по уровню сложности и стилю 
игры. Ряд ученых предприняли попытку устране-
ния указанного недостатка, выдвинув предложе-
ние использовать инновационные методы проек-
тирования алгоритмов, основанные на объедине-
нии теории принятия решений шахматистами с 
современными методами поиска типа Monte Carlo 
tree search (MCTS). Экспериментальные испыта-
ния подтвердили, что применение подобных про-
грамм обеспечивает прохождение теста Тьюринга 
при взаимодействии с высококвалифицированны-
ми игроками-шахматистами, демонстрируя прак-
тически полную идентичность действий таких 
программ поведению реальных человеческих 
участников [3, 8]. 

Рассматривая цифровые технологии в интел-
лектуальных видах спорта, невозможно обойти 
стороной существующие решения, которые актив-
но используются спортсменами и любителями че-
рез мобильные устройства, такие как смартфоны и 
планшеты. Эти устройства предоставляют доступ 
к широкому спектру приложений и платформ, ко-
торые помогают в анализе партий, тренировке 
тактического мышления, изучении дебютов и 
эндшпилей, а также в общении с другими игрока-
ми. Мобильные приложения позволяют спортсме-
нам по шашкам и шахматам продолжать подго-
товку в любое время, что делает их незаменимыми 

инструментами в совершенствовании спортивного 
мастерства. 

«Checkers» – одно из мобильных игровых при-
ложений, основанное на популярной игре в шашки 
и разработанное на платформе Android. В игре 
есть различные функции, например обмен мгно-
венными сообщениями позволяет игрокам об-
щаться в чате во время игры. Функция сохранения 
записи игры позволяет пользователям разбирать 
позиции. Таблицы лидеров и их результаты моти-
вируют игроков изучать больше для достижения 
новых позиций в рейтинге. Данный инструмент 
эффективен в начале спортивной подготовки 
спортсменов. Для каждой разновидности шашек 
есть программы аналоги, работающие по этой 
структуре. 

«Gambler», «PlayOK», «lidraughts» –платформы 
для онлайн игры и тренировок в виртуальном про-
странстве по средствам интернет технологий. 

«ToSha» и «Aurora Borealis» – профессиональ-
ные программы доступные на телефоне и планше-
тах и позволяющие проводить комплексное изуче-
ние теории и разбор сыгранных партий. 

Программы для игры и анализа, доступные че-
рез мобильные устройства, играют важную роль в 
шашках и шахматах. Такие приложения направле-
ны на анализ партий, изучения дебютов и эндшпи-
лей. Цифровые инструменты позволяют занимать-
ся подготовкой в любое удобное время, упрощая 
тренировочный процесс. 

Результаты исследования функциональных 
возможностей цифровых инструментов по шаш-
кам в табл. 1. 

Таблица 1 
Результаты исследования цифровых инструментов по шашкам (возможности программ). 

Table 1 
The results of the study of digital checkers tools (software features). 

№ Название Игра с 
программой 

Игра 
онлайн 

Разбор 
партии 

База пар-
тий 

Использование 
на телефоне 

Использова-
ние на компь-

ютере 
1 Dalmax Checkers есть есть нет нет есть нет 
2 Aurora Borealis есть нет есть есть есть есть 
3 ToSha есть нет есть есть есть есть 
4 Gambler нет есть нет нет есть есть 
5 PlayOK нет есть нет нет есть есть 
6 lidraughts нет есть есть нет есть есть 

 

Инструменты информационных технологий 
могут слишком детализировать процесс обучения 
с помощью бесцельных отвлекающих факторов и 
не учитывают педагогические потребности опре-
деленных учащихся. Многие ученые указывают на 
опасения по поводу опасностей чрезмерного ис-
пользования цифровых технологий и зависимости 
от них. Техническое обслуживание сервисов, сбор 
персональных данных, конфиденциальность, нуж-

дается в нормативно-правовом регулировании, 
которое определяет темпы и форматы внедрения 
технологий в жизнь человека [4, 10]. 

Занятия интеллектуальными видами спорта 
стимулируют когнитивной компетенции функции, 
необходимых для жизнедеятельности студента, 
необходимых в процессе обучения, тренировки и 
решений иных задач. Интеграция цифровых ин-
струментов в тренировочный процесс обеспечива-
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ет возможность усиления интенсивности подго-
товки, через выявления слабых сторон в игре и их 
устранения. Общим аспектом большинства прове-
дённых исследований является утверждение, что 
характеристики цифрового контента напрямую 
определяют степень влияния информационных 
технологий на здоровье спортсменов. Чтобы объ-
ективно оценить эффективность гибридного обу-
чения, необходимо рассматривать не только со-
держание предоставляемого материала, но и меха-
нику самой игры, а также технические аспекты 
реализации информационных технологий. Только 
комплексный подход, учитывающий все эти эле-
менты, позволит полноценно раскрыть потенциал 
цифровых инструментов в образовательной и тре-
нировочной среде, обеспечивая гармоничное соче-
тание интерактивности, мотивации и здоровья. 

Механика игры в шашки тесно связана с пси-
хологическими факторами, такими как концентра-
ция, принятие решений и стрессоустойчивость. 
Студент, занимающийся шашками, сталкивается с 
необходимостью быстрого анализа ситуаций на 
доске, прогнозирования ходов соперника и выбора 
оптимальной стратегии [1]. Игра в шашки онлайн 
имеет свои недостатки, нет контакта визуального с 
соперником, поэтому невозможно отслеживать 
различные вербальные и невербальные сигналы от 
соперника и на их основе принимать решение. 

Вместе с тем необходимо учитывать возмож-
ные негативные последствия чрезмерного увлече-
ния цифровизацией, стремиться к достижению 
разумного равновесия между преимуществами 
онлайн-обучения и классическими формами под-
готовки, что позволит обеспечить гармоничное и 
комплексное развитие личности студента. 

Таким образом, информационные технологии 
играют ключевую роль в развитии интеллектуаль-
ных видов спорта, делая их более динамичными и 
повышая эффективность тренировок. 

Выводы 
Нами проведено исследование, подтверждаю-

щее первостепенную значимость информацион-
ных технологий в тренировочной практике спор-
тивной деятельности по интеллектуальным видам 
спорта. Интернет-платформы и специализирован-
ные мобильные приложения занимают важное ме-
сто в тренировочном процессе спортсменов, пред-
лагая широкие возможности для доступа к круп-
ным массивам справочной информации. Тем не 
менее, указанные электронные ресурсы неспособ-
ны полностью воспроизвести особенности реаль-
ной игровой среды, где существенное значение 
имеют факторы психологической устойчивости  и 
умения адаптироваться к меняющимся обстоя-
тельствам. 

Основываясь на нашем обзоре первого порядка, 
мы предлагаем рекомендации для дальнейшего 
внедрения цифровых устройств и нейронных се-
тей по созданию условий «имитации реальной иг-
ры» с соблюдением всех требований и для постро-
ения эффективных систем подготовки студента – 
спортсмена по шашкам. На данный момент време-
ни цифровые инструменты уже входят в програм-
мы подготовки по многим видам спорта. В таких 
инструментах есть особая потребность в интел-
лектуальных видах спорта. Необходимы онлайн 
площадки для спарринг-тренировок, программные 
алгоритмы на базе искусственного интеллекта, 
способные тренировать человека и совершенство-
ваться вместе с ним. Важно учитывать стиль игры 
таких алгоритмов, чтобы поддерживать тактику 
игры человека, сохраняя его мотивацию играть с 
программой. Конечно, необходимы программные 
алгоритмы для разбора партий, хранящие в себе 
большую базу знаний. Сейчас уже существуют 
готовые решения, но возникает проблема подго-
товленности тренеров для использования таких 
программ и онлайн-площадок в своей работе. 
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