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УДК 004.42+37.06 

 

КІБЕРСПОРТ У ВИЩИХ НАВЧАЛЬНИХ ЗАКЛАДАХ: РОЗВИТОК ТА МОЖЛИВОСТІ 

ЖЕРНОВИЙ М.О., БАТАЛОВ С.Д., БРАТЕРСЬКА Н.М. 

(mykyta.zhernovyi@kname.edu.ua, serhii.batalov@kname.edu.ua, nataliia.braterska@kname.edu.ua) 

Харківський національний університет  міського господарства імені О. М. Бекетова 

 

Навчання в XXI столітті є невід'ємною частиною шляху становлення пристойної людини, 

але конкретно система навчання бере початок ще за часів “Київської Русі”. Вона не була 

перероблена, а тільки доповнювалася, тому в наші дні пересічний навчальний заклад має такі ж 

методи навчання, як і тисячоліття тому. Але “середня температура по лікарні” не відображає 

усього спектру можливостей нашого часу, бо існують винятки, тенденції та новаторські ідеї, 

причиною яких є загальний розвиток цивілізації. Одним з багатьох новаторств є кіберспорт та 

його застосування в “закостенілій” системі освіти.   

За весь час розвитку геймингу було створено багато ігор, деякі з них мають у своєму корені 

систему командної гри, в якій 2 або більше команд гравців змагаються один з одним. Саме такі 

ігри можуть входити до кіберспортивних дисциплін. Для прикладу, найпопулярнішими 

дисциплінами є: 

 League of Legends – гра жанру МОВА(Multiplayer Online Battle Arena), в якій ціль кожної з 

команд полягає в контролю над картою та базою суперника. 

 Dota 2 – така ж сама МОВА, як і League of Legends, ціль гри домінування на карті та знищення 

бази суперника 

 Counter-Strike: Global Offensive – командна гра, в якій дві команди виконують ролі терористів 

та анти-терористів. Є шутером, в якому задача полягає в знищенні команди суперника, 

встановленні бомби або порятунку заручників. 

Для участі у змаганнях з кіберспорту гравцю необхідно досконало знати особливості гри та 

вміти працювати в команді. 

Кіберспорт як вид змагань серед гравців бере свій початок це з 1970-х років. Тоді 

спортивна зацікавленість була у отриманні та утриманні рекордів, але це не був саме кіберспорт, в 

сьогоденному розумінні. Те саме поняття «кіберспорт» з’явилося в США ще 1997 року внаслідок 

створення CPL (The Cyberathlete Professional League) – професійної Ліги з кіберспорту, 

призначенням якої була організація перших турнірів з Quake.  

 

 
Рисунок 1 – Графік створено на основі інформації з сайту esportsearnings.com 

 

Це дало потужний поштовх у потужний поштовх у розвитку геймінгу та кіберспорту в 

цілому. Трохи пізніше Counter Strike стане ключовою дисципліною кіберспортивного геймингу, а 

починаючи з 2000-х почнуть з’являтися професійні ліги та турніри. 

На даний момент кіберспорт є великою індустрією та охоплює велику кількість ігрових 

дисциплін,мільйони глядачів. Команди, які приймають участь у змаганнях мають с розвиток 

технологій та інтернет дав змогу проводити турніри, за якими спостерігають спонсорські 

контракти з великими компаніями та визнання у геймерському просторі. 

Набуваючи все більшу популярність у світі кіберспорт почав привертати увагу освітян-

практиків та дослідників. Тому кількість освітніх закладів, які впроваджують в кіберспорт як 

дисципліну зростає з кожним роком. Наприклад, у 2019 році кількість середніх шкіл, які беруть 
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участь у кіберспорті, зросла з 200 до понад 1200 у Сполучених Штатах, а вікова група учасників 

кіберспорту розширилася з вражаючою швидкістю - від підлітків до учнів середньої та вищої 

школи. В деяких країнах, з розвиненою технологічною базою, таких як Південна Корея, навіть 

можна пройти навчання у закладах вищої освіти за дисципліною “Кіберспорт”.  

Освітня програма кіберспортсменів охоплює різні дисципліни. Студенти вивчають теорію 

ігор, основи програмування, логіку та  аналітику. На практичних заняттях відпрацьовують 

навички концентрації уваги, командної взаємодії, швидкості та вміння оцінювати ризики. 

Крім того, вивчають основи тактики та стратегії, що ґрунтуються на класичних роботах 

Сунь-Цзи та Клаузевиця. Також вивчаються дисципліни психологічного спрямування, що 

навчають командній комунікації, дають розуміння взаємовідносин членів команди та роль лідера. 

Це необхідно для розуміння своєї ролі в команді, та своїх особливостей як гравця. Велике 

значення приділяється розвитку психологічної стійкості, уважності та аналітичних навичок. 

Здобуті навички студенти можуть використовувати в аграрному секторі, будівництві, 

логістиці, а також у сферах оборони, просторового планування, управління природними 

ресурсами, доставлення товарів. 

Можна спрогнозувати, що згодом кіберспорт стане додатковою дисципліною в суміжних 

спеціальностях, щоб підвищувати якість кадрів у цифрову епоху та посилювати адаптивні навички 

людей різних професій. 

Кіберспорт є корисним з точки зору здобувачів освіти в цілому. Голова Британської 

федерації кіберстпорту, Том Дор зазначає, що кіберспорт це змагання “людина проти людини” або 

“команда проти команди” яке сприяє розвитку учнів у трьох важливих напрямках: 

 По-перше, заняття кіберспортом може допомогти покращити свої цифрові навички, критичне, 

стратегічне, модельне, системне мислення, навички співпраці, грамотність, увагу, швидкість 

реакції.  

 По-друге, впровадження кіберспортивної освіти може підвищити інтерес до суміжних сфер з 

відеоіграми, таких як графічний дизайн, сторітелінг, менеджмент, маркетинг, написання сценаріїв, 

тощо 

 По-третє, кіберспорт може надати дітям різного соціально-економічного та культурним 

походженням, а також дітям з інвалідністю чи особливими освітніми потребами можливість 

відчути себе частиною суспільства і брати участь у спільних заходах зі своїми однолітками. 

Незважаючи на всі вищезазначені особливості кіберспорту, він, як і всі інші навчальні 

дисципліни має недоліки. Кіберспорт потребує великої кількості часу та концентрації на процесі. 

Дуже часто це стає причиною поганого стану здоров’я у зв’язку зі збитим режимом та поганим 

харчуванням у початківців та любителів. Це може сильно вплинути на психологічний стан та 

погіршити якість життя. 

Тобто так само, як і спортсменам інших дисциплін, щоб зберегти баланс і покращити якість 

життя, гравцям важливо дотримуватися режиму та не забувати про фізичне та психологічне 

здоров'я. 

У завершенні хотілося б додати, що кіберспорт є новим напрямом, тому підходи до 

навчання студентів ще не дослідженні до кінця. Але можна з впевненістю сказати, що кіберспорт є 

важливим етапом для створення нових систем навчання та залучення більшої кількості учнів. Він 

може відкривати можливості для дітей різних соціальних та культурних груп, а також для дітей з 

особливими потребами. Крім того може бути цінним додатком до освіти, сприяючи розвитку 

навичок, які є важливими в цифровому суспільстві. 
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Розглянуто методичні особливості навчання вибірковому модулю з навчання математичним 

основам інформатики в старшій школі, що обумовило необхідність розробки та впровадження 

інформаційної підтримки змішаного навчання. Особливість реалізації пов’язана із розробкою 

блоків інтерактивних вправ за кожною темою модулю для самостійної навчальної роботи учнів, 

самоперевірки та тренування. Наведено результати педагогічного експерименту впровадження 

розробки.  

 

Серед особливостей шкільного курсу інформатики слід зазначити поєднання 

фундаменталізації, що сприяє формуванню уявлень про базові навчальні елементи, від засвоєння 

яких значною мірою залежить  успішне засвоєння та системне сприйняття всього шкільного курсу 

інформатики, водночас з практичною орієнтованістю курсу. Таке поєднання визначається 

особливою роллю інформатики, як фундаментальної та прикладної науки.  

Втім, вимоги щодо створення умов для орієнтації системи освіти до індивідуальних потреб, 

вподобань та цілей навчання учнів обумовлюють поєднання базового курсу інформатики, що 

складає інваріантну частину підготовки учнів з інформатики, та формування відповідної складової 

інформаційної культури, з варіативними модулями, що вивчаються в старшій школі, що дозволяє 

здійснити певну диференціацію навчання за вибором учнів. 

Одним з таких вибіркових модулів є модуль з вивчення математичних основ інформатики, 

який складає теоретичну основу навчальної дисципліни «Інформатика», дозволяє усвідомити та 

зрозуміти принципи дії комп’ютера та відповідного програмного забезпечення [1]. 

Не зважаючи на свідомий вибір учнями даного модулю, залишається актуальним питання 

підвищення ефективності навчання теоретичним основам інформатики. Це обумовлено 

недостатнім рівнем опанування здебільшого математичним апаратом, на якому засновано 

навчальний матеріал модуля, об’єктивними утрудненнями сприйняття даного матеріалу учнями. 

Все це потребує самостійної роботи учнів, під час якої учні мають додатково знайомитись з 

основним та допоміжним матеріалом, розв’язувати прикладні  завдання різної складності, 

застосовувати розумові операції, отже отримувати досвід самонавчання, здійснення власних 

дослідів та певних узагальнень. 

Тому постає актуальним питання щодо розробки інформаційної підтримки навчання 

модулю, головною особливістю якого є створення умов для індивідуалізації навчання, 

багатоваріантності завдань та забезпечення різнорівневих завдань різного типу, що має 

забезпечити індивідуальні траєкторії просування учнів від незнання до знання із самостійним 

процесом виправлення помилок, формування необхідних вмінь та навичок в режимі самостійного 

тренування. 

Для забезпечення інформаційної підтримки такого навчання за модулем доцільним є 

використання сучасних інформаційних технологій, що забезпечує інтерактивність. Таким чином, 


