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Аннотация. В статье прослежено становление некоторых сквозных технологий (технологии виртуальной и до-
полненной реальностей) и цифровых технологий (использование мультисенсорных технологий) как современных 
методов и средств занятий физической культурой. Рассматриваются варианты включения их в процесс медицин-
ской реабилитации, занятия по лечебной физической культуре (ЛФК), возможности их использования в физиче-
ской рекреации, а также образовательной физической культуре. Показано значение реализации средств сквозных 
и цифровых технологий для развития физических и психических функций человека, решения лечебных задач, в 
том числе для лиц с ограниченными возможностями здоровья, и профилактики заболеваний, повышения эффек-
тивности процесса обучения двигательным действиям, варьирования величины нагрузки в течение занятий (в 
целом и при различных заболеваниях), а также для повышения интереса и привлечения большего внимания к 
физкультурной деятельности. Проведен анализ степени осведомленности и отношения педагогических кадров к 
внедрению технологий индустрии 4.0 в процесс занятий физическими упражнениями с различной целью, проде-
монстрирована необходимость повышения компетентности педагогов в плане особенностей работы и включения 
современных цифровых и сквозных технологий в различные виды физкультурной деятельности.  
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физической культуры,современные средства физической культуры,физическая нагрузка, ЛФК, лица с ограни-
ченными возможностями здоровья. 
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Введение© 

А.И. Нестеров пишет, что в современном мире у 
большинства населения страны произошло снижение 
уровня жизни, ухудшение условий учёбы, труда, от-
дыха и качества питания; ухудшение состояния окру-
жающей среды; увеличение числа различных заболе-
ваний у наших сограждан; увеличение числа учащихся 
и студентов, отнесённых по состоянию здоровья к спе-
циальной медицинской группе; снижение уровня фи-
зической подготовленности и физического развития 
практически всех социально-демографических групп 
населения; ухудшение физкультурно-оздоровительной 
и спортивной работы в трудовых и производственных 
коллективах; многократное повышение стоимости 
физкультурных и спортивных услуг; уменьшение ко-
личества пропаганды здорового образа жизни и ценно-
стей физической культуры (ФК) и спорта в средствах 
массовой информации, особенно по телевидению и др. 
[5], что требует поиска новых подходов к стимулиро-
ванию их интереса к физкультурной деятельности.  

                                                            
© Шадрин Д.И., Сафронова М.А., 2022 

Подстраиваясь под современный ритм жизни, необ-
ходимо внедрять современные методы и средства в за-
нятия ФК и реабилитации, как для профессиональных 
спортсменов, так и для людей, ведущих малоподвиж-
ный образ жизни. Кроме этого в документах стратегии 
развития ФК и спорта в Российской Федерации (РФ) 
на период до 2030 года утверждённой распоряжением 
правительства РФ от 24 ноября 2020 г. № 3081-р ука-
зывается о развитие цифровых технологий в образова-
тельных организациях, включая управление образова-
тельным процессом, организацию обучения и повыше-
ния квалификации специалистов в сфере физической 
культуры и спорта [7]. 

В аналитическом докладе авторами представлен об-
зор глобальных трендов развития цифровых техноло-
гий. Там указывается, что цифровизация влечет 
за собой фундаментальные преобразования во всех 
сферах жизни и деятельности человека. Так, интен-
сивный рост объемов информации определяет спрос на 
технологии искусственного интеллекта и высокоскоро-
стной обработки больших данных, что в свою очередь 
способствует росту производительности труда, касто-
мизации и повышению качества продукции и услуг. 
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Цифровые технологии выступают драйверами станов-
ления и развития новых рынков, а также обретают 
важные социальные роли, внося значимый вклад 
в решение глобальных проблем, таких как старение 
населения, борьба с болезнями, социальное расслоение, 
ухудшение состояния окружающей среды. Представле-
ны «сквозные» технологии в национальной программе 
«Цифровая экономика»: нейротехнологии и искусст-
венный интеллект; системы распределенного реестра; 
квантовые технологии; новые производственные тех-
нологии; компоненты робототехники и сенсорики; тех-
нологии беспроводной связи; технологии виртуальной 
и дополненной реальности [10]. С целью привлечения 
и увеличение физической активности начинают при-
менение сквозных и цифровых технологий как в ФК, 
так и в медицинской реабилитации. Цель исследова-
ния: изучить применение сквозных и цифровых техно-
логий в медицинской реабилитации и физической 
культуре, проверить информированность преподавате-
лей работающих в сфере медицинской реабилитациии 
физической культуры. 

Методика и организация исследования 
Для достижения поставленной нами цели был про-

ведён анализ литературных источников, проводился 
анкетный опрос у преподавателей проходившие курсы 
повышение квалификации и участников мастер-
классов по ЛФК. В опросе принимало участие 19 рес-
пондентов, работающих в высших образовательных 
учреждениях (n-11), (1 заведующий кафедрой, 5 стар-
ших преподавателей, 5 преподавателей по ФК) и со-
трудников санатория (n-8) (инструктора ЛФК). Полу-
ченные данные статистически обрабатывались. 

Результаты исследования и их обсуждение 
В настоящее время активно развиваются и интегри-

руются в жизнь людей сквозных и цифровых техноло-
гий (нейротехнологии и искусственный интеллект, 
компоненты робототехники и сенсорики; технологии 
беспроводной связи; технологии виртуальной и допол-
ненной реальности), функциональное значение которых 
неуклонно растет, и при рациональном использовании 
они могли бы стимулировать интерес к двигательной ак-
тивности как детей, так и взрослого населения.  

Тренажеры биоуправления ООО «КОЛИБРИ 
ГРУПП» можно отнести к нейротехнологиям и робото-
техники. Онимогут эффективно использоваться при 

заболеваниях центральной и периферической нервных 
систем (ДЦП, полиомиелит и последствия инфекцион-
ных заболеваний, черепно-мозговые и спинальные 
травмы, инсульты и т.д.), последствия травм верхних 
и нижних конечностей, повреждения сосудисто-
нервного пучка костей, суставов, мягких тканей, су-
хожилий. Врожденные и приобретенные ортопедиче-
ские нарушения опорно-двигательного аппарата. Кроме 
этого, может использоваться для повышения эффек-
тивности обучения, развития психических функций 
(мышления, внимания), профилактики психосоматиче-
ских заболеваний, развития или восстановления мы-
шечной активности человека [9].  

Основой для развития технологий виртуальной и 
дополненной реальности считать развития компьютер-
ных технологий и компьютерные игры. Все первые 
игровые устройства выпускались в качестве развлече-
ния. С каждым годом приставки усовершенствовались, 
применялись новые технологии для создания новых 
моделей и игр [3]. Использование мобильных уст-
ройств, а также беспроводных игровых систем в про-
цессе физического воспитания в настоящее время про-
исходит одновременно в двух направлениях: создание 
образовательных ресурсов, адаптированных к Интерне-
ту, и внедрение в образовательный процесс техноло-
гий, которые выполняют педагогические цели. Следует 
отметить, что первое направление долгое время пред-
ставляло значительную сложность, поскольку рынок 
не мог обеспечить образовательную систему достаточ-
ным количеством веб-дизайнеров, которые изготавли-
вали электронные средства обучения, и системных ад-
министраторов для разработок и внедрения специаль-
ного программного обеспечения. Тем не менее, в по-
следние годы созданы общедоступные программные 
продукты, позволяющие изготавливать высококачест-
венные цифровые образовательные ресурсы для заня-
тий по физической культуре без специальных знаний 
по информатике. К ним можно отнести игровые при-
ставки и игры с дополненной реальностью тоже можно 
использовать на уроках. Игры Wii Sports имитируют 
спортивные игры перед экраном, при этом ребёнок вы-
полняет физическую нагрузку [8]. 

После проведения анкетного опроса у преподавателей 
проходившие курсы повышение квалификации и участ-
ников мастер-классов по ЛФК мы получили следующие 
результаты, которые представлены в таблице 1.   

 
Таблица 1 — Результаты анкетного опроса о беспроводных игровых системах (n-19) 

Вопрос ДА (%) НЕТ (%)
Знаете ли вы какие-либо игровые беспроводные системы 7 (36,85 %) 12 (63,15 %)
Играли ли вы в игровую беспроводную систему 6 (31,57 %) 13 (68,47 %)
Понравилось ли играть в игровые беспроводные системы 6 (31,57 %) 13 (68,47 %)

Познакомились ли вы с новыми играми используябеспроводные 
системы 

0 100 %

Считаете ли вы уместным использование на уроках физкультуры 
эти системы  

7 (36,85 %) 12 (63,15 %)

Считаете ли вы уместным использование в лечебных занятиях эти 
системы 

14 (73,68 %) 5 (26,32 %)

Считаете ли ВЫ уместным использование в рекреационных занятиях 
эти системы 

18 (94,73 %) 1 (5,26)

Считаете ли ВЫ уместным использование на тренировочных заняти-
ях эти системы 

11 (57,89  %) 8 (42,11 %) 

Необходимо ли знакомить с игровыми беспроводными системами 18 (94,73 %) 1 (5,26) 

Как можно классифицировать двигательные действия с использова-
нием игровых беспроводных систем 

Затрудняюсь ответить 12 (63,15 %) 
Не эффективные 1 (5,26 %) 
Бесполезные 1 (5,26 %) 
Вспомогательные 1 (5,26 %) 
Обучающие 1 (5,26 %) 
Развивающие 1 (5,26 %) 
Компьютерные игры 2 (10,52 %) 

 
Анализ проведённого анкетного опроса показал, что 

об игровых беспроводных системах (технологиях вир-
туальной и дополненной реальности) знает 36,85 % 

(7 респондентов). 31,57 % (6 респондентов) пользова-
лись игровыми беспроводными системами и им понра-
вилось. Никто из опрошенных не познакомился с но-
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выми играми. 63,15 % (12 респондентов) считают, что 
двигательные действия, основанные на технологиях 
виртуальной и дополненной реальности на уроках ФК 
использовать неуместно, также как на занятиях по 
избранному виду спорта, отметили 57,89 % (11 рес-
пондентов). Однако большая часть опрошенных счита-
ют, что их можно и следует использовать в рекреаци-
онных 94,73 % (18 респондентов) и лечебных занятиях 
73,68 % (14 респондентов). В вопросе как можно было 
бы классифицировать двигательные действия с исполь-
зованием сквозных и цифровых технологий 63 % 
(12 опрошенных) не смогли определить, в какую груп-
пу физических упражнений их отнести, 10,52 % (2 
респондента) отнесли их к компьютерным играм, по 
одному респонденту (5,26 %) двигательные действия с 
игровыми беспроводными системами (технологиях 
виртуальной и дополненной реальности) определили 
как: неэффективные; бесполезные; вспомогательные; 
обучающие; развивающие. Но следует подчеркнуть, 
что 94,73 % (18 респондентов) считают, что необходи-
мо знакомить с игровыми беспроводными системами и 
как их можно использовать в занятиях. 

Результаты опроса подтверждают мнение авторов [1] о 
внедрение цифровых технологий в отрасли физической 
культуры и спорта, что сквозные и цифровые технологий 
лимитируется низкой осведомленностью специалистов и 
потребителя о цифровых продуктах и сервисах. 

Для лиц с ограниченными возможностями здоровья 
(ОВЗ) игровая приставка Nintendo Wii и другие бес-
проводные системы дают возможность обучения и по-
вышения психоэмоционального состояния. Игры Wii 
Sport и Wii Sport Resort, представляют собой различ-
ные спортивные игры (теннис, бейсбол, боулинг, бокс, 
гольф и др.) и рассматриваются как игровая имитаци-
онная деятельность. Некоторые подобные имитацион-
ные действия в занятии ЛФК и в занятиях с лицами 
ОВЗ могут увеличивать ФН (бокс, теннис), нобольшое 
количество игр использоваться как общеразвивающие 
упражнения для снижения ФН или овладения знания-

ми о выполнении технических элементов какого-либо 
вида спорта. Также при решении лечебных задач они 
могут служить и как специальные (при заболеваниях 
дыхательной системы, травмах верхних конечностей и 
др.). Компоненты сенсорики же включаются на разных 
этапах медицинской реабилитации на занятиях по 
ЛФК, они реализуются в качестве общеразвивающих 
упражнений для снижения ФН, а также как специ-
альные упражнения (при заболеваниях ЦНС, травмах 
верхних конечностей) [2]. 

Кроме этого, технологии виртуальной и дополнен-
ной реальности активно внедряют в практику рекреа-
ционной деятельности как для относительно здоровых 
людей, так и лиц с ОВЗ [4, 11, 13], а использование 
таких технологий в процессе обучения учащихся сту-
дентов в профильных учебных образовательных учре-
ждениях расширяет их возможности подбора и управ-
ления ФН в занятиях разной направленности [6, 12].  

Выводы 
Таким образом, мы приходим к следующим выво-

дам. Внедрение сквозных и цифровых технологий по-
зволяет усовершенствовать и вывести на новый уро-
вень качество и методику занятий по ЛФК и рекреа-
ционные (оздоровительные) занятия по ФК, а также 
привлекать внимание к физкультурной деятельности 
людей, ведущих малоактивный образ жизни. Возмож-
ности сквозных и цифровых технологий с каждым го-
дом расширяются, что позволяет с одной стороны раз-
нообразить двигательную активность людей и увели-
чить ее объем, в том числе у лиц с ограниченными 
возможностями здоровья, с другой изучать новые дви-
гательные действия. Кроме этого необходимо вводить в 
образовательные программы использование сквозных и 
цифровых технологий для обучающихся профильных 
учебных организаций. 
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Abstract. The article traces the formation of some end-to-end technologies (virtual and augmented reality technol-

ogies) and digital technologies (the use of multisensory technologies) as modern methods and means of physical educa-
tion. It also considers options for including them in the process of medical rehabilitation, classes in therapeutic phys-
ical culture (physical therapy), the possibilities of their use in physical recreation and health behavior, as well as in 
educational physical culture.It is shown that implementation of end-to-end and digital technologies into the sphere of 
physical culture is important for:  development of physical and mental functions of a person; both for solvation of 
therapeutic tasks, including therapy for people with disabilities, and disease prevention; improving the effectiveness 
of the learning process of motor actions, varying the amount of training load during classes (both in general and for 
various diseases);to increase an interest and attract more attention to physical activity. The article analysis the de-
gree of awareness and attitude of pedagogical staff to the introduction of industry 4.0 technologies in the process of 
physical exercises for various purposes, and argues both the need to increase the competence of teachers about the 
features of workwith modern digital and end-to-end technologies and inclusion ofthem in various types of physical 
activity.  
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