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Аннотация 

 

Данная методическая разработка будет полезна для педагогов 

дополнительного образования, работающих в технической направленности со 

средними и старшими школьниками (5-11 класс), проявляющими повышенный 

интерес к киберспорту, информационным технологиям в целом, 

стремящимися к саморазвитию, профессиональному самоопределению. 

Методическая разработка подготовлена на основе имеющегося у автора 

опыта. В них описаны все этапы подготовки и проведения турнира по 

киберспорту – от истории данного вида спорта, знакомства обучающихся с 

виртуальной сетевой платформой, которая подходит для реализации данного 

турнира, до особенностей выявления призеров и победителей. В данный 

методический материла также входят способы и методы реализации данных 

рекомендаций на примере планов-конспектов занятий с обучающимися. 
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Введение 

Актуальность. 

Игра – это осмысленная деятельность в условной ситуации, направленная 

на воспроизведение и усвоение опыта в определенной области. С самого 

рождения игровой процесс сопровождает ребенка на всех этапах его 

взросления. И логично, что геймификация стала одним из важных элементов 

обучения детей. А применение компьютерных игр в образовательном процессе 

уже заняло уверенные позиции при достижении учебных и метапредметных 

целей. 

Популярность компьютерных игр объясняется тем, что они создают у 

игроков ощущение причастности к чему-то общему, стимулируют стремление 

достичь определённых вымышленных целей. В таких условиях игра 

становится мощным мотиватором, который помогает детям быстрее осваивать 

новые знания. Но не все компьютерные игры одинаково могут приносить 

пользу. Сегодняшней проблемой является то, что часть подростков находятся 

под влиянием компьютерных игр, которые могут оказывать пагубное 

воздействие на психику детей.  

Как альтернативу бездумно проведенным часам в компьютерных играх, 

ребенку можно предложить подготовку и участие в киберспортивных 

мероприятиях. Киберспорт – это командные или индивидуальные 

соревнования между людьми в компьютерных видеоиграх. Еще в 2001 году 

Россия стала первой страной в мире, которая признала киберспорт 

официальным видом спорта. Киберспорт сейчас можно рассматривать как 

форму самозанятости. Интерес к нему помогает улучшить навыки в разных 

дисциплинах, которые важны для других профессий. Компьютерные игры 

развивают интерес к информатике, программированию, математике, праву и 

истории, ведь существуют игры, где нужно знать, например, исторических 

личностей и связанные с ними факты. 

Существует множество различных видов турниров и соревнований в 

области киберспорта: от соревновательных головоломок до стратегий в 
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реальном времени. Чаще всего данные мероприятия предполагают командное 

участие, с большим количеством игроков. При реализации киберспортивных 

турниров в дополнительном образовании зачастую сложно собрать большую 

команду игроков, которая сможет продолжительное время готовится в полном 

составе к состязаниям, что вносит свои коррективы при выборе 

киберспортивных игр. 

Новизна данной методической разработки заключается в описании 

реальных проблем при реализации киберспортивных направлений в 

образовательном процессе и предоставления путей их решения.  

Цель методической разработки – обобщение педагогического опыта 

педагога и создание условий для развития интереса обучающихся к изучению 

информационных технологий посредством знакомства с киберспортом. 

Задачи: 

Целевая аудитория – педагоги. 

 показать педагогам на собственном примере все полезные навыки, 

умения и знания, которые могут приобрести их обучающиеся, вовлеченные в 

киберспортивные дисциплины;  

 пополнить методическую копилку практическими советами по 

организации киберспортивных турниров;  

 показать способы применения форм и методов работы с обучающимися 

по данному направлению. 

Целевая аудитория – обучающиеся. 

Образовательные:  

 формирование новых знаний, умений и компетенций у обучающихся в 

области инновационных технологий; 

 пропаганда киберспорта как учебной дисциплины; 

 знакомство с историей киберспорта и его особенностями; 

 подготовка к участию в киберспортивных турнирах. 
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Развивающие: 

 развитие у молодежи представления о современных компьютерных, 

информационных и графических технологиях; 

 развитие интеллектуальных способностей учащихся; 

 развитие мелкой моторики, реакции и стратегического мышления. 

Воспитательные: 

 воспитание культуры участия в соревновательных мероприятиях;  

 воспитание ответственности и дисциплины;  

 воспитание потребности в систематических знаниях, повышающих 

уровень образованности и самооценку.   

При реализации турнира могут использоваться следующие методы и 

технологии:  

здоровьесберегающие технологии – чередование различных видов 

деятельности на занятии, чередование различных видов работ; 

объяснительно-иллюстративный метод – предъявление информации 

различными способами; 

программированный метод – набор операций, которые необходимо 

выполнить в ходе выполнения практических работ; 

проблемный метод обучения – это совокупность приёмов и действий, 

направленных на повышение эффективности усвоения знаний и умений 

учащимися через их активную мыслительную деятельность.  
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Основная часть 

 

Одной из основных задач дополнительного образования является 

воспитание обучающихся, в том числе и патриотическое. Такой формат 

проведения мероприятия, как киберспортивный турнир, также может решить 

эту задачу. Как пример, проводимые уже турниры, посвящались и памятным 

датам, и знаменитым деятелям России. Например, можно сформировать 

тематику мероприятия, привязав к факту того, что «Тетрис» – это 

компьютерная игра, изобретённая и разработанная советским программистом 

Алексеем Пажитновым, выпущена в 1985 году. 

Минимальный возраст обучающихся, которым можно начать заниматься 

киберспортом – 10 лет, что связано с возможностью негативного влияния 

занятий на организм младших школьников. 

Подготовка обучающихся к киберспортивному турниру начинается с 

изучения истории этого вида спорта, его особенностей. Это необходимо для 

того, чтобы развить познавательные способности, эрудицию и понимание 

ценности данного вида спорта в жизни общества у обучающихся 

(Приложение 1). 

 После того, как у обучающихся сформируется теоретическое 

представление о том, чем они буду заниматься, можно переходить к изучению 

игровой платформы.  

Для проведения киберспортивного турнира «Тетрис» используется 

виртуальная сетевая платформа TetVis. Для ее установки на компьютер 

скачивается специальное приложение с одноименным названием. После 

установки каждому игроку необходимо создать свой аккаунт, для этого в 

открывшемся окне нужно зайти в раздел «Файл». 
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Следующим шагом является переход к кнопке «Подключиться к серверу». 

После чего на экране высветится диалоговое окно «Выбор пользователя», в 

котором выбирается раздел «Добавить нового пользователя».  

 

 
 

 

После того, как будет выбран раздел «Добавить нового пользователя», 

появится новое диалоговое окно «Авторизация». Нужно оставить адрес и порт 

без изменений, или указать адрес сервера: 78.107.248.135 (или ver3.tetvis.ru), 

порт: 10101 – основной. После чего нужно ввести желаемое имя и пароль, а 

далее нажать кнопку «Проверить на сервере», затем подтвердить указанные 

данные, нажав кнопку «Да».  



8 

  

 

После успешного создания профиля программа сообщит вам об этом и 

откроется следующее окно, в котором необходимо будет сохранить свой 

созданный профайл.  

 

  

 

После чего необходимо нажать «Подключится к серверу», появится окно 

«Выбор пользователя» и в нем выбрать созданный профайл, затем нажать 

кнопку «Продолжить». Перед вами высветится основное меню, которое 

разделено на три окна: игровой чат, список игроков, которые в данный момент 

зашли в игру, и результаты игр. 
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В подменю «Тетрис» можно выбрать внешний вид игрового поля, а также 

настроить клавиши управления. В подменю «Анкета» можно дополнять 

информацию о себе, например указать город. После выполнения всех действий 

необходимо нажать «Сохранить». 

Для того, чтобы найти соперника и начать игру, в клиенте необходимо 

нажать левой кнопкой на ник соперника, появится статус, что он приглашен в 

игру. Либо соперник может это сделать, тогда у вас появится статус 

приглашения. После принятия – игра начнется. Ниже приведена расшифровка 

статусов, которые могут отображаться перед началом игры:  

 

Статус Расшифровка 

 
Соперник ни с кем не играет, не 

приглашает вас к игре, и вы его не 

приглашаете. 

 
Вы пригласили соперника на игру. 

 Соперник приглашает вас к игре. 

 
Устанавливается соединение для игры. 

 Соперник уже с кем-то играет. 
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 Соперник уже с кем-то играет, и вы 

приглашаете его к игре. 

 
Соперник приглашает вас к игре, но в 

данный момент недоступен, 

потому что играет с кем-то другим. 

 

Начало игры. Игра ведется на два поля. Поле игрока находится слева, 

а поле противника справа. На поле непрерывно падают фигурки 

(тетрамино), при полном заполнении одной строки она пропадает. Игра 

заканчивается, когда один из игроков заполнит свое поле (сам или при 

помощи противника) настолько, что следующая фигурка не сможет 

появиться. 

 

 

 

Есть одна особенность, которая отличает игровой процесс от стандартных 

правил тетриса: если игрок убирает одновременно более чем одну строку, то у 

противника на нижней части поля появляются «бонусные» строчки, 

заполненные с вероятностью 50/50. Количество строк, которые могут 

появится у оппонента, на одну меньше количества строк, которые вы убрали. 

Максимальное количество добавляемых одновременно строк равно трём.  

Эта особенность игры не прописана в игровых правилах. Поэтому при 

подготовке обучающихся к турниру рекомендуется не оглашать этот факт 
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заранее, чтобы дать возможность будущим киберспортсменам опытным путем 

найти ответ, каким образом возникают эти «бонусные» строки. Таким 

простым, но интересным способом быть реализован проблемный метод 

обучения.  

Турнир может проводится по двум системам – олимпийская (игра на 

вылет, продолжает турнир лишь тот игрок, который победил в матче) и 

круговая система (все со всеми, то есть каждый игрок играет с каждым 

участником турнира). Олимпийская система сокращает время проведения 

матчей и, как следствие время выявления победителей. Но у этой системы есть 

минус в том, что игроки не распределяются по силе и опыту, а все решает лишь 

случайное распределение пар, в которых могут оказаться как оба сильных или 

слабых игрока, так и более сильный противник со слабым. Круговая же 

система исключает случайные пары, в ней играют все игроки со всеми, что 

дает возможность каждому участнику побороться какое-то продолжительное 

время за призовые места. Однако у такой системы тоже есть минус – 

количество матчей становится очень большим, что значительно увеличивает 

время турнира и увеличивает объем работы судейской коллегии.  

При проведении турниров по типу «Тетрис» могут возникнуть некоторые 

риски и трудности, которые легко решить опытным путем, сформировав ряд 

условий, которые могут помочь при проведении данных мероприятий, а 

именно:  

1. Матчи проходят среди игроков, находящихся одном помещении. 

Это необходимо для того, чтобы исключить перебои в игровом процессе и для 

облегчения контроля турнира со стороны судей.  

2. Необходимо разделение игроков на возрастные категории. 

Например: средняя – 10-13 лет; старшая 14-17 лет.  

3. Судья объявляет участнику какой ник у профиля его соперника. 

Один из соперников вызывает другого на дуэль. После принятия приглашения 

сразу начинается матч.  
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4. Проигравшим в матче считается участник, игровое поле которого 

заполнилось фигурами раньше, чем у соперника. 

5. Победивший участник получает 1 балл и выходит в следующий 

этап. 

6. На время проведения турнира лучше внести запрет на 

использование внутреннего чата платформы TetVis, так как это может сбивать 

игроков и создавать ненужные конфликтные ситуации. 

7. Управление в игре осуществляется клавиатурой. Рекомендуется 

заранее обговорить какими клавишами для управления пользоваться 

участникам. Это необходимо для того, чтобы при перенастройке клавиш во 

время турнира не возникало ситуаций, при которых участников случайно 

выберет не ту клавишу.  

8. Клавиши управления, которые наиболее удобны игрокам: 

A – перемещение фигуры влево; 

D – перемещение фигуры вправо; 

W – вращение фигуры; 

S – опустить фигуру вниз; 

Space – сбросить фигуру; 

Ctrl – быстро сбросить фигуру. 

 

Заключение 

 

Проведение турнира по киберспорту «Тетрис» способствует выявлению 

талантливых игроков и развитие их потенциала, повышению интереса к 

интерактивным формам занятий. «Тетрис» развивает быстроту реакции и 

стратегического мышления, умение принимать сложные решения в 

оптимальные сроки, прогнозировать и предугадывать действия соперника. У 

обучающихся, которые участвуют в киберспортивных турнирах, повышаются 

коммуникативные навыки, а также уровень социализации.  

Данная методическая разработка может помочь молодым педагогам 

сделать первые шаги в освоении данного направления, учитывая способы 
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нивелирования рисков, указанных выше. Данный материал может 

способствовать проявлению интереса к другим видам инновационных 

технических направлений деятельности, а также сделать образовательный 

процесс более увлекательным и интерактивным. 
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Приложение 1 

 

План-конспект занятия 

«История возникновения киберспорта» 

 

Количество обучающихся: 12 человек. 

Возраст обучающихся: 10-14 лет. 

Тип занятия: обучающий. 

Форма организации занятия: коллективная. 

Цель занятия: изучение истории и основных принципов командных 

соревновательных дисциплин киберспорта различных направлений. 

Задачи: 

Образовательные 

формирование представлений о истории зарождения киберспортивных 

соревнований и стадии их развития на сегодняшний день; 

разъяснение различия между киберспортом и обычным время 

провождением в компьютерных играх. 

Развивающие 

развитие умения самостоятельно выстраивать логические цепочки, делать 

выводы; 

 развитие навыков межличностного общения с уважением к себе и другим 

в условиях сетевых игр; 

анализ взаимного влияния киберспорта, культуры, СМИ, технологий, и 

других факторов. 

Воспитательные 

воспитание морально-волевых качеств обучающихся; 

формирование коммуникативной культуры, внимания и уважения к 

людям; 

создание благоприятного климата в коллективе обучающихся. 
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Методы обучения: 

Словесные методы (рассказ об истории возникновения киберспорта, 

объяснение отличия правил в киберспортивных дисциплинах, а также нюансов 

киберспортивных мероприятий); 

Наглядный метод (демонстрация фрагментов киберспортивных 

мероприятий). 

Оборудование: 

Персональный компьютер, мультимедийная доска, видеопрезентация. 

  

Ход занятия: 

 

- Обучающиеся рассаживаются за парты, приветствие с педагогом.  

- Демонстрация фрагмента видеопрезентации «Как это устроено. 

Киберспорт». (URL источника: https://yandex.ru/video/preview/1661588382921

2079353). 

- Ребята, как вы думаете, какая будет тема нашего занятия? (Ответы 

обучающихся).  

 Объявление цели и задач занятия.  

- Обсуждение с обучающимся понятия «Киберспорт». Педагог задает 

вопрос «Кто как понимает значение термина «Киберспорт» - ответы 

обучающихся.  

- Давайте разберемся, можно ли считать киберспорт – спортом. Что такое 

спорт? Спорт - организованная по определённым правилам деятельность 

людей, состоящая в сопоставлении их физических или интеллектуальных 

способностей, а также подготовка к этой деятельности и межличностные 

отношения, возникающие в её процессе. 

Итак, организованная по определенным правилам деятельность имеется? 

Конечно. Физические или интеллектуальные способности задействованы? 

Может быть физические способности не имеют непосредственной связи с 

киберспортом, но интеллектуальные - безусловно. Подготовка деятельности? 

https://yandex.ru/video/preview/16615883829212079353
https://yandex.ru/video/preview/16615883829212079353


16 

Обязательно. Ну а что насчет межличностных отношений? Это, конечно же, 

подписание командами или игроками спонсорских контрактов, 

гарантирующих последующее сотрудничество. В современном мире 

существует огромное множество организаций, занимающихся продвижением 

киберспорта.  

- Мы можем сформировать ряд отличительных черт, которые присуще 

киберспорту (посредствам диалога с обучающимися и использования 

наводящих вопросов формируются признаки): 

1. Организованная структура. Команды тренируются и соревнуются 

в турнирах, лигах и матчах, подобных традиционным видам спорта.  

2. Все участники находятся в равных условиях. Соревнования 

проводятся не в онлайне, а на площадке организаторов, куда привозятся 

одинаковые компьютеры, чтобы ни у кого из участников не было 

преимуществ.   

3. Отсутствие случайных чисел. Люди играют именно против людей, 

а не против запрограммированных персонажей или внутриигровой механики.   

4. Необходимость в тренировках и ответственности. В отличие от 

непринуждённого времяпровождения с друзьями, киберспорт требует крепкой 

силы воли и большого количества времени для тренировок.   

- Теперь, когда мы уже с вами знаем, что же такое «Киберспорт», давайте 

обсудим историю его зарождения в России. 

В России история киберспорта началась в 70-х годах с появлением 

игровых автоматов. В начале 90-х мало кто из россиян мог похвастаться 

наличием персонального компьютера, зато почти в каждом доме можно было 

встретить игровую консоль или приставку Dandy. Она являлась аппаратным 

клоном приставки третьего поколения Famicom японской компании Nintendo.  
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Dandy представляла собой систему управления с проводами для 

подключения к телевизору, картриджи с играми и контроллеры «джоистики», 

с помощью которых можно было управлять тем, что происходит в игре. 

Именно по Dandy проходили первые соревнования в местных игровых клубах. 

После Dandy появились другие популярные консоли, на которых проходили 

соревнования, например такие как: Sega Mega Drive, Sony Playstation и другие. 

С появлением в конце 90-х в России компьютерных клубов началось и 

формирование первых игровых команд, стали организовываться 

соревнования. 

В 2000 году в России появилась Федерация компьютерного спорта (ФКС).  
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Почти за 25 лет работы на счету ФКС России более 1000 проведенных 

турниров с участием свыше 500 тысяч игроков. Среди крупнейших 

соревнований: Чемпионат России по компьютерному спорту (20 тысяч 

участников в 2022 году), Кубок России по киберспорту (свыше 26 тысяч 

участников в 2019 году), Всероссийская киберспортивная студенческая лига 

(более 250 вузов-участников в сезоне 2019-2020 гг.) и Чемпионат России по 

компьютерному спорту. 

Кроме организации турниров, ФКС занимается набором 

киберспортивных команд, обучением тренеров и судей и продвижением 

киберспорта. Отделения ФКС открыты почти во всех регионах страны. 

Перспективы виртуального спорта. Мировой киберспорт развивается 

параллельно с компьютерными технологиями. Любительские турниры 

переросли в профессиональные Лиги. Крупные международные чемпионаты 

проводят на живых стадионах Многие страны, такие как Южная Корея, США 

и Россия, приравнивают виртуальный спорт к традиционным видам. По этому 

же пути уже идет и ряд других стран в Европе и Азии. В 2018 году 

Международный Олимпийский комитет официально признал киберспорт. В 

2022 году в России утвердили государственный стандарт по подготовке 

киберспортсменов, по которому, игроки должны уделять время не только 

тренировкам на компьютере, но и физической подготовке. Предполагается, что 

она будет занимать от 25 до 40 % общего тренировочного процесса. 

В феврале 2023 года на базе Научно-технологического университета 

«Сириус» открылась лаборатория компьютерного спорта. Здесь будут 

проводить масштабные исследования психофизиологических возможностей и 

особенностей киберспортсменов. 
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В «Сириусе» уже реализуется подобный проект в рамках направления 

«Междисциплинарные исследования спорта» на примере игры Dota 2. 

Приборы регистрируют движения глаз спортсменов и снимают 

электроэнцефалограмму во время игры. Данные должны помочь в применении 

киберспортивных навыков в гражданской сфере. 

Практическая часть.  

-Важнейшими навыками, необходимыми для участия в киберспортивных 

мероприятиях, является владение раскладкой компьютерной клавиатуры и 

знание так называемых «горячих клавиш». Сейчас я вам предлагаю проверить 

свои знания в этой области и потренироваться в скоростной печати текста на 

клавиатуре (обучающиеся пересаживаются за персональные компьютеры).  

Для тренировки мы используем специальное приложение, которое 

называется Stamina. Открываем приложение и переходим во вкладку 

«Тренировка» и выбираем раздел «Фразы». 
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После чего мы нажимаем большую красную кнопку «Начать тренировку». 

Перед вами открывается следующее окно:  

 

 

 

На экране компьютера вы видите клавиатуру, поделенную на сектора. 

Каждый сектор имеет свой цвет. Также же вы видите по бокам клавиатуры 

ладошки с пальцами, которые окрашены в определенные цвета. Как вы 

думаете, что означают цвета? (Ответы обучающихся)  
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Итак, мы видим, что каждому пальцу рук принадлежит своя область на 

клавиатуре. Обратите внимание, что только большие пальцы рук отвечают за 

одну и туже область, у остальных пальцев своя зона. Ваша задача набирать 

текст, который будет появляется в строке, расположенной выше клавиатуры. 

Программа будет вам подсказывать – расположение на клавиатуре клавиш, 

которые необходимы для написания фраз, буду подсвечиваться красным 

цветом на экранной клавиатуре. Будь внимательны: важна не только скорость 

письма, но и грамотность! Программа не разрешит вам писать предложение 

дальше, пока не будут нажаты необходимые клавиши. Приступаем к работе!  

Заключение. Подведение итогов, закрепление нового материала, путем 

задавания обучающимся вопросы по вышеизложенному материалу, а также 

интересуется есть ли у кого-то из обучающихся дополнительные вопросы, на 

которые не нашлось ответа в процессе занятия.  
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Приложение 2 

План-конспект занятия  

«Особенности систем оценки киберспортивных мероприятий. 

Правила спортивного поведения» 

 

Количество обучающихся: 12 человек. 

Возраст обучающихся: 10-14 лет. 

Тип занятия: обучающий. 

Форма организации занятия: коллективная. 

Цель занятия: формирование представления об участии в 

киберспортивных мероприятий в соответствии с регламентированными 

правилами. 

Задачи: 

Образовательные 

изучение различных систем проведения соревнований; 

освоение основных принципов и правил, лежащих в основе проведения 

любого соревновательного мероприятия; 

формирование опыта подготовки к участию в киберспортивных 

соревнованиях в соответствии с федеральными стандартами спортивной 

подготовки. 

Развивающие 

развитие умения самостоятельно выстраивать логические цепочки, делать 

выводы; 

 развитие навыков межличностного общения с уважением к себе и другим 

в условиях сетевых игр; 

развитие интереса к изучению особенностей дисциплин киберспорта. 

Воспитательные 

воспитание спокойствия и уверенности в своих силах; 

воспитание спортивного поведения и дисциплины;  
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формирование спортивной культуры обучающихся в соревнованиях по 

компьютерному спорту. 

Методы обучения: 

Словесные методы (рассказ, беседа с обучающимися); 

Наглядный метод (демонстрация презентации) 

Оборудование: 

Персональный компьютер, мультимедийная доска, презентация. 

  

Ход занятия: 

 

Обучающиеся рассаживаются за парты, приветствие с педагогом.   

 Объявление темы занятия, цели и задач.  

- Актуализация знаний обучающихся, полученных на предыдущих 

занятиях в рамках подготовки к киберспортивному турниру, с помощью 

викторины (презентация).  

 

  

 

- Объяснение нового материала. Давайте познакомимся с тем, какие виды 

систем используют для проведения киберспортивных соревнований: 

олимпийская, олимпийская с выбыванием после двух поражений и круговую. 

В крупных соревнованиях, как правило, используют смешанную систему 

проведения, то есть на разных этапах соревнований применяют разные 

системы, например – на предварительном этапе игры проводят в подгруппах 

по круговой системе, а в финале – по олимпийской. Олимпийская система 
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применяется для быстрого выявления победителя соревнований. Здесь при 

жеребьевке необходимо расставить игроков в номерах таблицы в соответствии 

с их классом игры. Применение этой системы удобно для массовых 

соревнований с большим количеством участников (до 100 и более). 

Недостатком такого способа проведения является то, что игроки не получают 

достаточного соревновательного опыта и, сыграв одну - две встречи, 

выбывают из борьбы. 

 

 

 

Несколько более удобна олимпийская система с выбыванием после двух 

поражений. Здесь участник может встретиться с сильнейшим соперником не 

сразу. Однако и эта система проведения соревнований не всегда позволяет 

выявить объективную картину соотношения сил. 

Более удобна в этом отношении круговая система, которая позволяет 

наиболее достоверно определить места участников, так как здесь все 

участники должны сыграть друг с другом. Однако количество встреч, которые 

предстоит сыграть участникам, значительно больше, чем в других системах. 
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При проведении игр по круговой системе результаты всех встреч вносят в 

таблицу. При равенстве очков у двух или нескольких участников 

предусматривается: 

- при равенстве выигранных встреч у двух участников преимущество 

отдается победителю встречи между ними; 

- при равенстве выигранных партий у трех и более участников места 

распределяются в зависимости от количества выигранных партий между 

этими участниками; если разницы между партиями нет, учитывается разница 

выигранных и проигранных очков во встречах между ними.  

Для проведения соревнований создается судейская коллегия, которая 

отвечает за проведение соревнований и решает все спорные вопросы. Давайте 

обсудим, какие обязанности есть у участников и судей соревнований 

(формулирование пунктов путем обсуждения с обучающимися). 

Участник соревнований обязан: 

1. Строго соблюдать нормы поведения, быть вежливым по отношению к 

судьям, соперникам, зрителям. 

2. Знать и точно соблюдать правила соревнований. 

3. Начав соревнование, сыграть все предусмотренные встречи. 

4. По окончании встречи поблагодарить рукопожатием соперника и судью. 

Участник соревнований не имеет права: 

1. Своими действиями мешать судье и сопернику в проведении встречи. 

2. Делать нетактичные замечания в адрес судей, соперников, зрителей. 
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3. Покидать игровую площадку до окончания мероприятия без 

разрешения судьи. 

Участник соревнований имеет право: 

1. Обращаться в ходе мероприятия к судье за разъяснением или просьбой. 

2. Просить вызова на площадку главного судьи для решения спорного 

вопроса. 

Права и обязанности судьи мероприятия. 

Судья должен: 

1. Руководить мероприятием, самостоятельно решая в соответствии с 

правилами вопросы, возникающие в его ходе. 

2. Следить за состоянием игровой площадки. 

3. Информировать участников и зрителей об условиях мероприятиях, 

составе участников, их спортивной квалификации, принадлежности к 

спортивной организации и результатах игры. 

4. Следить за помехами в игре. 

5. Вести счет всех матчей (партий), отмечая в протоколе результат, 

объявлять окончание каждого матча. 

Практическая часть. А теперь я вам предлагаю побыть самим в роли 

судей. Вам предстоит составить турнирные сетки для мероприятий, которые 

будут проходить по олимпийской и круговой системам и на практике увидеть 

различие этих систем.  

Для составления протоколов соревнований каждому из вас необходимо 

заполнить регистрационную таблицу, которая будет содержать: дисциплину, по 

которой будет проводиться ваше соревнование, название мероприятия, а также 

имена участников (не менее 6 участников).  

Пример таблицы:  
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Дисциплина, название соревнования: 

Киберспорт, турнир по онлайн-шахматам «Битва умов» 

№ ФИО участника 

1 Федоров Иван 

2 Иванов Федр 

3 Ильин Петр 

4 Петров Илья 

5 Сергеев Максим 

6 Максимов Сергей 

 

После того, как каждый подготовит таблицу регистрации, мы можем 

приступать к созданию протоколов соревнований. Для этого мы используем 

виртуальную платформу Sportcup.org (URL: https://sportcup.org/ru/).  

 

 

В открывшемся окне нажимаем кнопку «Еще» и выбираем вкладу 

«Демоверсия». Перед нам открывается окно, в котором необходимо вписать 

название придуманного вами мероприятия и выбрать одну из систем 

проведения соревнований.  

https://sportcup.org/ru/
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После того, как мы нажмем кнопку «Далее» появляется новое диалоговое 

окно, в которое необходимо внести имена игроков из ваших таблиц 

регистрации.  

 

 

 

Нажимаем вкладку «Игры», после чего нажимаем «Сгенерировать 

расписание». Перед нами откроется готовая сетка игроков.  
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Нажав на строчку с ФИО участников, можно вписать им заработанные 

очки за игру. Таким образом перед нам будет готовая турнирная таблица, 

которую можно использовать для проведения соревнований по круговой 

системе.  

 

 

 

Теперь проделаем все те же шаги, что мы уже сделали, но для 

олимпийской системы. Турнирная таблица должна выглядеть примерно так:  

 

 

 

Заключение. Подведение итогов, закрепление нового материала 

(вопросы): 

Какие существуют системы судейства? 

Обязанности участников соревнований? 
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Какие права имеют участники соревнований и какие не имеют? 

Права и обязанности судьи? 

Благодарю вас за занятия! Желаю всем спортивного настроения!  
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Приложение 3 

 

Положение о проведении турнира по киберспорту  

«Новогодний переполох» 

 

1. Общие положения 

 

Турнир по киберспорту «Новогодний переполох» (далее – Мероприятие) 

проводится муниципальным бюджетным образовательным учреждением 

дополнительного образования центр детского технического творчества 

«Юный техник» муниципального образования город Краснодар (далее – 

МБОУ ДО ЦДТТ «Юный техник»). 

 

2. Цели и задачи 

 

2.1. Цель Мероприятия – привлечение обучающихся к инновационному 

виду соревновательной дисциплины – киберспорту, стимулирование интереса 

детей школьного возраста к сфере инноваций и высоких технологий. 

2.2. Задачи Мероприятия: 

пропаганда киберспорта как учебной дисциплины; 

развитие у молодежи представления о современных компьютерных, 

информационных и графических технологиях; 

формирование новых знаний, умений и компетенций у обучающихся в 

области инновационных технологий.  

 

3. Руководство Мероприятия 

 

3.1. Организатором Мероприятия является МБОУ ДО ЦДТТ «Юный 

техник».  
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3.2. Подготовка и проведение Мероприятия возлагается на МБОУ ДО 

ЦДТТ «Юный техник» и оргкомитет с правами судей (далее – Оргкомитет). 

3.3. Оргкомитет определяет состав судей Мероприятия, утверждает 

список победителей и призеров Мероприятия. 

 

4. Участники Мероприятия 

 

К участию в Мероприятии допускаются обучающиеся МБОУ ДО ЦДТТ 

«Юный техник», в трех возрастных группах:  

младшая возрастная группа – 10-12 лет; 

средняя возрастная группа – 13-15 лет; 

старшая возрастная группа – 16-18 лет. 

Возраст участника определяется на момент проведения Мероприятия. 

 

5. Порядок проведения Мероприятия 

 

5.1. Срок проведения Мероприятия: 20 декабря 2023 года. 

Место проведения: муниципальное бюджетное образовательное 

учреждение дополнительного образования центр детского технического 

творчества «Юный техник» муниципального образования город Краснодар, 

ул. Сормовская 114а. 

5.2. Порядок проведения Мероприятия: 

09:30 – Регистрация участников; 

10:00 – Открытие Мероприятия; 

10:15 – Начало матчей; 

13:00 – Подведение итогов Мероприятия. 

Организатор Мероприятия оставляет за собой право вносить изменения 

времени проведения этапов Мероприятия в зависимости от количества 

заявленных участников в каждой возрастной группе. 
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5.3. Мероприятие проводится на виртуальной сетевой платформе 

TetVis.  

5.4. Форма проведения Мероприятия (олимпийская или круговая 

системы) определяется в день проведения Мероприятия, исходя из 

фактического количества участников. 

5.5. Проведение матчей. 

5.5.1. В матче принимают участие 2 спортсмена.  

5.5.2. Матчи проходят на заранее созданных Организатором профилях. 

Пользоваться своими профилями на Мероприятии нельзя.  

5.5.3. Судья объявляет участнику какой ник у профиля его соперника. 

Один из соперников вызывает другого на дуэль. После принятия приглашения 

сразу начинается матч.  

5.5.4. Проигравшим в матче считается участник, игровое поле которого 

заполнилось фигурами раньше, чем у соперника. 

5.5.5. Победивший участник получает 1 балл и выходит в следующий 

этап.  

5.5.6. На время проведения Мероприятия использования внутреннего 

чата платформы TetVis запрещено.  

5.6. Игровые правила. 

5.6.1. Матч ведётся на два поля. На поле непрерывно падают фигурки, 

при заполнении строки она пропадает.  

5.6.2. Игровое поле участника находится слева, а игровое поле 

соперника – справа. 

5.7. Игровое управление.  

5.7.1. Управление в игре осуществляется клавиатурой. Клавиши 

управления, которые используются для проведения матчей описаны в пункте 

5.8.2. Смена клавиш управления во время Мероприятия запрещена.  

5.7.2. Клавиши для управления:  

A – перемещение фигуры влево; 

D – перемещение фигуры вправо; 
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W – вращение фигуры; 

S – опустить фигуру вниз; 

Space – сбросить фигуру; 

Ctrl – быстро сбросить фигуру. 

 

6. Награждение 

 

6.1. Участники, набравшие наибольшее количество баллов в каждой 

возрастной группе, становятся победителями (1-е место) и призерами (2-е, 3-е 

место) Мероприятия.  

6.2. Победители и призеры Мероприятия награждаются грамотами 

МБОУ ДО ЦДТТ «Юный техник». 
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ский дебют" – ежегодный региональный конкурс, открытая площадка, где происходит обмен 
опытом, рождаются новые традиции, раскрывается творческий потенциал молодых педагогов. 
Каждый участник проходит ряд серьезных испытаний: это открытый урок, защита педагогиче-
ского "стартапа", а также демонстрация педагогического таланта. 

Желание молодого учителя, участника конкурса профессионального мастерства, самораз-
витие, самопознание, формирование педагогических компетенций и навыков – все это способ-
ствует не только личностному развитию учителя, но и всей отечественной системе школьного 
образования в глобальном смысле, развитию внедрение инновационных методов и подходов в 
практику. Участвуя в подобных мероприятиях, целеустремленный учитель заявляет о себе ши-
рокой общественности, совершенствует педагогическое мастерство и распространяет свой опыт 
работы. 

Доказано, что успех – это для учителей, которые постоянно ищут что-то новое, несоче-
таемые сочетания, обнаруживают сходство в вещах, которые, на первый взгляд, совершенно 
разные. Ярким результатом такого творческого подхода стала победа в 2019 году на профес-
сиональном конкурсе педагогического мастерства "Учитель года" нашей соотечественницы 
Ларисы Гивиевны Арачашвили. По словам победителя, главной составляющей успеха талант-
ливого преподавателя является желание понимать современных учащихся, учитывать их инте-
ресы при выборе дидактического материала, отказаться от "работы по инструкции". Оказывает-
ся, недостаточно просто знать предмет, нужно постоянно искать творческие нестандартные ре-
шения, "выходить из зоны комфорта", пробовать, развиваться, думать. 

Сегодняшний молодой учитель – это учитель будущего, человек, который через десять 
лет сам станет лидером – наставником для нового поколения учителей. Поэтому от того, каким 
будет уровень отечественного образования и какой будет национальная система профессио-
нального образования в нашей стране, будет зависеть уровень его профессиональной компе-
тентности, стремление к непрерывному педагогическому образованию, умение искать точки 
роста, извлекать необходимую информацию, анализировать и прогнозировать результаты соб-
ственной деятельности. 
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Аннотация. В данной статье рассматривается возможность применения виртуальной технологии 

OpenRobertaLab на классических занятиях по образовательной робототехнике LegoEducation. Представ-
лены цели и задачи применения данной технологии, а также расширен функционал использования 
средств визуальной алгоритмизации на базе языков программирования семейства Scratch. Данная статья 
будет полезна какпрактикующим, так и начинающим педагогам дополнительного образования техниче-
ской направленности.  
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Abstract. This article discusses the possibility of using the virtual technology OpenRobertaLab in the 

classic classes on educational robotics LegoEducation. The goals and objectives of using this technology are 

presented, as well as the functionality of using visual algorithmization tools based on the programming lan-

guages of the Scratch family is expanded. This article will be useful for both practicing and novice teachers of 

additional education of a technical orientation. 

Keywords: educational robotics, computer science, visual programming, virtual learning technology, 
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В настоящее время на занятиях по образовательной робототехнике активно применяется 
целый спектр различных технологий обучения. Помимо стандартного системно-

деятельностного подхода, а также наглядной методики обучения на занятиях, нам удалось ин-
тегрировать в сам процесс обучения виртуальную технологию OpenRobertaLab.  

Облачная платформа для виртуального программирования робота OpenRobertaLab позво-
ляет педагогу развить у обучающихся навык визуальной алгоритмизации, конкретно по робо-
тотехнической специальности. Помимо стандартного процесса программирования на базе 
SCRATCH-языка мы также можем наблюдать процесс симуляции и выполнения поставленных 
для робототехнической тележки задач в режиме реального времени. 

Для того чтобы получить доступ к виртуальной робототехнической платформе 
OpenRobertaLab, достаточно в адресной строке браузера ввести следующих URL: 

https://lab.open-roberta.org, в результате чего после входа на данный интернет-ресурс отобра-
зится окно выбора робототехнической платформы, после чего можно уже приступать к процес-
су программирования. Данный ресурс позволяет обучающимся работать кроссплатформенно, 
не ограничиваясь какой-то одной маркой образовательного робототехнического конструктора 
[1]. 

 

 
 

Рисунок 1 – Загрузка виртуальной среды OpenRobertaLab, выбор платформы для работы 

 
Open Roberta Lab – это облачная платформа, позволяющая использовать её в любое время 

и с любого устройства, где есть браузер и подключение к Интернету. На сегодняшний день 
здесь можно программировать только роботов LEGOMINDSTORMS EV3. Программирование 
графическое, что позволяет новичкам начать программировать очень плавно. Графический 
язык программирования разработчики назвали NEPO. 

https://lab.open-roberta.org/
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Платформа OpenRobertaLab полностью бесплатна и имеет открытые исходные коды. 
Программное обеспечение и инструменты разработчика доступны на серверах данной плат-
формы. 

В большинстве случаев обучающиеся используют образовательный робототехнический 
конструктор LEGOMINDSTORMSEV3. В OpenRobertaLab присутствует достаточное количест-
во прошивок для работы с данным конструктором, это сокращает процесс настройки про-
граммной среды, так как нам можно выбрать сразу определённый робототехнический код. Сто-
ит также отметить, что прошивка EV3dev позволяет взаимодействовать с языком программиро-
вания Python. Данный функционал и кроссплатформенность среды позволяет с успехом заинте-
ресовать обучающихся средней и старшей школы.  

Интерфейс программирования OpenRobertaLab – это пространство, в котором «разгова-
ривают» на NEPO. Как для начинающих, так и для опытных пользователей, «лаборатория» 
предлагает возможность программирования не только микроконтроллеров, таких как Calliope 
mini, но и других компьютерной техники, такой как, например, роботы LEGO или «Bot'n Roll». 
При этом «лаборатория» всегда выглядит одинаково: слева расположены отдельные категории 
блоков программирования, сгруппированных в единой цветовой гамме [2]. 

Справа расположены четыре символа, которые по клику открывают вид с советами, с до-
кументацией, с исходным кодом вашего собственного программирования или с симуляцией. 
Симуляция в основном используется для тестирования вашей собственной программы перед 
передачей или если у вас нет собственного оборудования (железа). 

Таким образом дети могут использовать «лабораторию» без Calliope или других систем, 
например, для решения домашнего задания. Еще два меню расположены в левом верхнем и ле-
вом нижнем углу страницы: меню в правом верхнем углу ведет к общим настройкам, таким как 
подключение к оборудованию, учетная запись пользователя или выбор языка. Меню в правом 
нижнем углу используется, например, для загрузки или удаления вашей собственной програм-
мы. 

 
 

Рисунок 2 – Интерфейс OpenRobertaLab, основные разделы для роботовизуализации 

 

В качестве исполнителя используется робот, который имеет в своей конфигурации: 
• два колеса с моторами; 
• светодиод; 
• датчик цвета; 
• ультразвуковой датчик расстояния; 
• датчик касания на бампере. 
Процесс наглядной робототехнической визуализации – это активный инструмент взаимо-

действия на классических занятиях по робототехнике. Педагог экономит наличие реальных ро-
бототехнических платформ, помимо уже имеющихся, а обучающийся уже работает в кросс-
платформенной среде визуального программирования [3]. 

Отдельной проблемой является сложность тестирования и отладки роботизированных 
систем. Эти процессы требуют значительных затрат времени и ресурсов, особенно при разра-
ботке роботов для применения в специальных условиях, например, подводных роботов или ро-
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ботов для тушения пожаров. Ускорить и удешевить проектирования робототехнической систе-
мы можно с помощью предварительного тестирования алгоритмов управления и конструирова-
ния виртуальной модели такой системы [4]. 

Средства проектирования, имитации и испытания робототехнических систем обобщают-
ся в понятии «симулятор», что частично разрешает вышеописанные проблемы. Симуляторы 
позволяют решить проблему моделирования особых (опасных или сложно воспроизводимых в 
реальных испытаниях) условий, а также предоставляют возможность одновременной работы 
над проектом нескольким членам команды, что невозможно при работе с реальной моделью, 
так как она обычно выполняется в единичном экземпляре. 

Применение симуляторов робототехники в разработке робототехнических систем являет-
ся перспективным и активно развивающимся направлением в области программных средств 
поддержки автоматизации и роботизации производства [5]. 

Исходя из приведенной выше информации, можно сделать вывод, что для программиро-
вания устройств и роботов существует немало сред визуальной разработки, но преимущество 
платформы Open Roberta Lab состоит в том, что она позволяет познакомиться с разными уст-
ройствами без необходимости их покупки. Очень часто под словом "робот" ошибочно понима-
ются устройства, которые к роботам не имеют никакого отношения, что вносит путаницу и за-
трудняет выбор. При помощи NEPO IDE вы можете познакомиться с разными устройствами, 
оценить их возможности. Классические занятия по образовательной робототехнике с использо-
ванием OpenRobertaLabпозволяют ещё больше включить детей и подростков в сам процесс 
обучения конструирования и программирования робототехнических устройств. 
OpenRobertaLab – это на порядок комплексная технология, которая интегрирована в на наших 
занятиях.  
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ПРИМЕНЕНИЕ ЦИФРОВЫХ ТЕХНОЛОГИЙ  
В КОНТЕКСТЕ ОБНОВЛЕНИЯ ТЕХНОЛОГИЧЕСКОГО ОБРАЗОВАНИЯ 

Жирякова А.В. 
Южный федеральный университет 

г. Ростов-на-Дону, Россия 

 
Аннотация. В статье рассматриваются возможности применения цифровых технологий в контек-

сте обновления технологического образования. Актуализирована проблема цифровой трансформации 
технологического образования. Обоснован выбор цифровых технологий на различных этапах учебного 
процесса, приведены примеры использования цифровых инструментов и сервисов на уроках технологии.  

Ключевые слова: цифровые технологии, технологическое образование, цифровые инструменты и 
сервисы. 

 

 

 

 




























