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Пояснительная записка 
 

 
        Данная программа имеет физкультурно-спортивную направленность, 
общекультурный уровень освоения. Язык освоения русский. Обучение ведётся в очном 
формате. 
Срок реализации программы – 2 года. 

Представленная программа направлена на создание современной образовательной 
среды по формированию начальных навыков логического, аналитического, 
пространственного мышления обучающихся через введение основ образовательного 
киберспорта в дополнительное образование. 

Целью программы является создание сообщества спортсменов-
любителей, желающих играть и выигрывать, а также развивать свои коммуникативные 
навыки через приобщение к компьютерному спорту (киберспорту). 

Задачи программы: 
Обучающие: 

 научить разбираться в совместимости комплектующих 

 компьютера, как согласовываются параметров одних устройств с другими; 

 изучить основные классы компьютерных игр; 

 научить понимать основные принципы командных 
соревновательных киберспортивных дисциплин различных направлений; 

 научить основным правилам и особенностям проведения киберспортивных 
игр; 

 познакомить обучающихся с основами киберспорта как спортивной 
дисциплины. 

 
Развивающие: 

 сформировать лидерские качества, психологической и коммуникативной 
культуры обучающихся; 

 научить дисциплине, ответственности, планированию; 

 развить навыки работы в команде, научить договариваться; 

 создать благоприятный климат в детском коллективе. 
 
Воспитательные: 

 научить четко планировать; 

 научить работать в коллективе; 

 научить строить доверительное дружеское отношение; 

 стимулировать навыки познавательной активности,
 развивать коммуникативные навыки; 

 развивать: аналитическое и критическое мышление, самооценку, навыки 
работы в группе, в команде. 

 
Ожидаемые результаты: 
Личностные: 

 будут сформированы лидерские качества; 
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 научатся дисциплине, ответственности, планированию; 

 появятся навыки работы в команде, научатся договариваться; 

 появится благоприятный климат в детском коллективе. 
 
Метапредметные: 

 будут уметь четко планировать; 

 появятся навыки работы в коллективе; 

 появятся доверительное дружеское отношение; 

 появятся навыки познавательной активности, будут развиты 
коммуникативные навыки; 

 появятся: аналитическое и критическое мышление, самооценка, навыки 
работы в группе, в команде. 

 
Предметные: 

 научатся разбираться в совместимости комплектующих 

 компьютера, как согласовываются параметров одних устройств с другими; 

 изучат основные классы компьютерных игр; 

 будут понимать основные принципы командных
 соревновательных киберспортивных дисциплин различных 
направлений; 

 будут знать основные правила и особенности проведения киберспортивных 
игр; 

 изучат основы киберспорта как спортивной дисциплины. 
 

Календарно-тематическое планирование 
2 год обучения 

 
Дата 

 
№ 

 
Название разделов и тем 

Кол-во часов 
Всего Теори

я 
Практ

ика 
 1 Вводное занятие. Знакомство 2 1 1 

 2 Техника безопасности при работе с 
компьютером 

2 2 - 

 3 Безопасные методы и приемы работы за 
персональным компьютером 

2 1 1 

 4 Безопасность в Интернете 2 1 1 

 5 Проведение отборочных игр по дисциплине 
CS:GO среди обучающихся 

2 1 1 

 6 Проведение отборочных игр по дисциплине 
CS:GO среди обучающихся 

2 - 2 

 7 Проведение отборочных игр по дисциплине 
CS:GO среди обучающихся 

2 - 2 

 8 Проведение отборочных игр по дисциплине 
CS:GO среди обучающихся 

2 - 2 

 9 Проведение отборочных игр по дисциплине 
CS:GO среди обучающихся 

2 1 1 
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 10 Техническая подготовка 2 1 1 

 11 Техническая подготовка 2 1 1 

 12 Техническая подготовка 2 - 2 

 13 Техническая подготовка 2 - 2 

 14 Техническая подготовка 2 - 2 

 15 Изучение карт de_inferno 2 1 1 

 16 Изучение карт de_mirage 2 1 1 

 17 Изучение карт de_train 2 1 1 

 18 Изучение карт de_nuke и  de_overpass 2 1 1 

 19 Изучение карт de_cobblestone 2 1 1 

 20 Изучение карт de_cache 2 1 1 

 21 Тактическая подготовка 2 1 1 

 22 Тактическая подготовка. Приседание 2 1 1 

 23 Тактическая подготовка. Распрыжка 2 1 1 

 24 Тактическая подготовка. Подсадка 2 1 1 

 25 Тактическая подготовка. Прострелы 2 - 2 

 26 Тактическая подготовка. Прострелы 2 - 2 

 27 Отработка навыков, сыгранность команды 2 1 1 

 28 Отработка навыков, сыгранность команды 2 1 1 

 29 Отработка навыков, сыгранность команды 2 - 2 

 30 Отработка навыков, сыгранность команды 2 - 2 

 31 Отработка навыков, сыгранность команды 2 1 1 

 32 Отработка навыков, сыгранность команды 2 1 1 

 33 Итоговая аттестация (участие в соревнованиях) 2 - 2 

 34 Итоговая аттестация (участие в соревнованиях) 2 - 2 

 35 Итоговая аттестация (участие в соревнованиях) 2 - 2 

 36 Итоговая аттестация (участие в соревнованиях) 2 - 2 

 37 Итоговая аттестация (участие в соревнованиях) 2 - 2 

 38 Итоговая аттестация (участие в соревнованиях) 2 - 2 

 39 Проведение отборочных игр по дисциплине 
Dota 2 среди обучающихся 

2 1 1 

 40 Проведение отборочных игр по дисциплине 2 1 1 
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Dota 2 среди обучающихся 

 41 Проведение отборочных игр по дисциплине 
Dota 2 среди обучающихся 

2 - 2 

 42 Проведение отборочных игр по дисциплине 
Dota 2 среди обучающихся 

2 - 2 

 43 Проведение отборочных игр по дисциплине 
Dota 2 среди обучающихся 

2 - 2 

 44 Техническая подготовка 2 - 2 

 45 Гаджеты 2 - 2 

 46 История создания и системные требования 2 1 1 

 47 Аббревиатуры в игре 2 1 1 

 48 Экономика игры 2 - 2 

 49 Изучение героев и умений 2 1 1 

 50 Изучение героев и умений 2 1 1 

 51 Изучение героев и умений 2 1 1 

 52 Изучение героев и умений 2 1 1 

 53 Изучение героев и умений 2 1 1 

 54 Изучение героев и умений 2 1 1 

 55 Тактическая подготовка 2 1 1 

 56 Тактическая подготовка 2 1 1 

 57 Тактическая подготовка 2 0,5 1,5 

 58 Тактическая подготовка 2 0,5 1,5 

 59 Тактическая подготовка 2 0,5 1,5 

 60 Тактическая подготовка 2 0,5 1,5 

 61 Отработка навыков, сыгранность команды 2 1 1 

 62 Отработка навыков, сыгранность команды 2 1 1 

 63 Отработка навыков, сыгранность команды 2 - 2 

 64 Отработка навыков, сыгранность команды 2 - 2 

 65 Отработка навыков, сыгранность команды 2 1 1 

 66 Отработка навыков, сыгранность команды 2 1 1 

 67 Итоговая аттестация (участие в соревнованиях) 2 - 2 

 68 Итоговая аттестация (участие в соревнованиях) 2 - 2 

 69 Итоговая аттестация (участие в соревнованиях) 2 - 2 
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 70 Итоговая аттестация (участие в соревнованиях) 2 - 2 

 71 Итоговая аттестация (участие в соревнованиях) 2 - 2 

 72 Итоговая аттестация (участие в соревнованиях) 2 - 2 

Всего: 144 41 103 

 
Содержание 2 года освоения программы 

 
Вводное занятие 

Теория: Знакомство с программой курса, его содержанием,
 формами работы, практическими работами. 

Практика: Игры на знакомство. 
Техника безопасности 

Теория: Техника безопасности при работе с компьютером. Безопасные методы и 
приемы работы за персональным компьютером. Безопасность в Интернете. 

Практика: тестирование. 
 

CS:GO 
 

Отборочные игры 
Теория: Знакомство с играми и правилами в игре. 
Практика: Проведение отборочных игр среди обучающихся. 

Техническая подготовка 
Теория: Гаджеты. История создания и системные требования. Прицел в CS GO. 

Таблица званий. Аббревиатуры. Экономика. 
Практика: Тестирование. 

Изучение карт 
Теория: Изучение карт de_inferno, de_mirage, de_train, de_nuke, de_overpass, 

de_cobblestone, de_cache. 
Практика: Работа за компьютером, игровая практика. 

Тактическая подготовка 
Теория: Тактическая подготовка. Приседание, распрыжка, подсадка. Прострелы. 
Практика: Одиночная игра с использованием изученных методик. 

Отработка навыков 
Теория: Отработка навыков, сыгранность команды.  
Практика: Работа за компьютером, игровая практика. 

Итоговая аттестация 
Теория: Жеребьевка на команды, выбор карт и тактики соревнования. 
Практика: Участие в соревнованиях 
 

DOTA 2 
 
Отборочные игры 
Теория: Знакомство с правилами в игре  
Практика: Проведение отборочных игр среди обучающихся 

Техническая подготовка 
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Теория: Гаджеты. История создания и системные требования.  Таблица героев 
(сила, ловкость, интеллект). Аббревиатуры. Экономика. 

Практика: Тестирование. 
Изучение героев и умений 

Теория: Изучение героев и умений. 
Практика: Тестирование. 

Техническая подготовка 
Теория: Гаджеты. История создания и системные требования. Таблица званий. 

Аббревиатуры. Экономика. 
Практика: Тестирование. 

Отработка навыков 
Теория: Отработка навыков, сыгранность команды.  
Практика: Работа за компьютером, игровая практика. 

Итоговая аттестация 
Теория: Жеребьевка на команды, выбор героев и тактика соревнований. 
Практика: Участие в соревнованиях. 

 
 

Формы контроля/аттестации 
- Входящий контроль (Приложение 1); 
- Промежуточный контроль (Приложение 2) освоения карт; 
- Итоговый контроль – участие в чемпионатах, соревнованиях. 

 
Оценочные материалы 

С целью оценки технико-тактической подготовки на игровой процесс необходимо 
использовать существующие средства аналитики, это сервисы аналитики игровых данных, 
такие как click-storm, opendota и dotabuff. 

Для проведения итогов реализации программы используется оценка результатов, 
полученных во время участия обучающихся в чемпионате по выбранной дисциплине, как 
внутригрупповом, так и чемпионате на уровне региона. 

 
1. Высокий уровень (не только проявляют, но и стараются научить действовать 

правильно других); 
2. Средний уровень (понимают, как надо себя вести, какие действия необходимо 

производить, но не всегда следуют им); 
3. Низкий уровень (проявляются иногда); 
 принятие и соблюдение правил, принятых в области компьютерного спорта (1-5 

баллов); 
  самостоятельность и ответственность за свои поступки, в том числе и в 

компьютерной игре (1-5 баллов); 
 сформированность навыков сотрудничества со взрослыми и сверстниками в разных 

ситуациях, умение не создавать конфликтов и находить выходы из спорных 
ситуаций 

 умение получать и обрабатывать новую информацию, организации собственной 
деятельности (1-5 баллов); 

 доброжелательность, умение слушать и слышать собеседника, обосновывать свою 
позицию, высказывать свое мнение (1-5 баллов). 

Методические материалы 
Для проведения учебных занятий используются разнообразные формы и методы 
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работы. 
Формы: 

 игры аркады; 
 творческие задания; 
 киберспортивные дисциплины TPS/аркадные симуляторы; 
 дискуссии; 
 педагогическое тестирование для определения уровня подготовки у обучающихся. 

Методы: 
 словесные методы: объяснение, диалог, беседа, лекция, рассказ, консультация; 
 наглядный метод: таблицы, схемы; 
 методы эмоционального стимулирования; 
 метод игры; 
 метод программированного обучения; 
 творческие задания. 

 
Теоретические занятия проходят в форме лекций, на которых через 20 минут 

проводятся физкультминутки, а на практических занятиях – подвижные упражнения для 
снятия психофизического напряжения в целях охраны здоровья. Занятия 
заканчиваются рефлексивной деятельностью, закрепляющей и проверяющей знания 
учащихся и ориентирующей педагога на последующие действия. 

Для ребят обязательно участие в чемпионатах и конкурсах различного уровня. 
 
Структура занятия: 

1 часть – вводная (5 минут): 
 приветствие; 

 создание мотивации; 

 повторение правил работы в игре 
2 часть – основная (35 минут): 

 закрепление навыков коллективной игры; 

 работа в тетради по киберспорту; 

 контроль за правильностью игры; 

 разрешение возникших в ходе сборки затруднений; 
3 часть – заключительная (5 минут): 

 рефлексия. 
 

Дидактические материалы: 
 вспомогательная литература; 

 папка с разработками теоретических материалов по темам программы; 

 анкеты; 

 банк интерактивных игр и упражнений на знакомство, на выявление лидеров, на 
взаимодействие, на развитие креативности; 

 разработки тренингов; 

 разработочный материал (рекомендации, памятки, советы). 

 применение в качестве дидактического материала уроков - онлайн-курсы для 
Киберспортсменов; 

 участие в проведении онлайн-чемпионатах по изученным играм. 



9 
 

При реализации программы принципиальным является то, что учреждение 
дополнительного образования не заставляет ребенка учиться, а создает условия для 
грамотного выбора каждым содержания изучаемого предмета и темпов его освоения. 
Ребенок приходит сюда сам, добровольно, в свое свободное время от основных занятий в 
школе, выбирает интересующий его предмет и понравившегося ему педагога. Задача 
педагога – не «давать» материал, а пробудить интерес, раскрыть возможности каждого, 
организовать совместную познавательную, творческую деятельность каждого ребенка. 

 
Список литературы 

 
Литература для педагога 

1. Деникин А. А. Могут ли видеоигры быть искусством? // Международный журнал 
исследований культуры, № 2(11), 2013. – М.: Эйдос, 2013.– С. 90-96. 

2. Липков А. Всюду деньги, деньги, деньги // Липков А. Ящик Пандоры: феномен 
компьютерных игр в мире и в России. – М., 2008. – С. 81-91. 

3. Мартынов К., Game Studies: Как изучают видеоигры? [электронный ресурс] // 
postnauka.ru, 2015, URL: http://postnauka.ru/talks/41340 (дата обращения 18.06.2018) 

4. Трубникова А.В., Прокди Р.Г. Переустановка, установка, настройка, восстановление 
Windows 7.– СПБ.: Наука и Техника, 2013. – 192 с. 

 
Литература для учащихся 

1. Dota team «Представляем Интерактивный компендиум The International» 
[Электронный ресурс] // Русскоязычный сайт Dota 2, http://ru.dota2.com/2013/05/ 
(дата обращения 20.04.2021). 

2. Александр «eL`Xander» Оводков «Киберспорт как вид спорта: становление и 
развитие» [Электронный ресурс]// сайт Team 

3. Empire, https://www.land.empire.gg/news/1594/ , (дата обращения 20.04.2021). 
4. Войскунский А., Геймеры о психологии геймеров [электронный ресурс] // 

postnauka.ru, URL https://postnauka.ru/video/21661 (дата обращения 20.04.2021) 
5. Мартынов К., Game Studies: Как изучают видеоигры? [электронный ресурс] // 

postnauka.ru, 2015, URL: http://postnauka.ru/talks/41340 (дата обращения 20.04.2021) 
6. Нейт А., Киберспорт — олимпийская дисциплина [электронный ресурс] // 

gooddice.ru, 2015, URL: gooddice.ru/2015/01/kibersport-olimpijskaya-distsiplina (дата 
обращения 20.04.2021) 

7. Панфилов К., Почему киберспорт – это следующая крупнейшая спортивная империя 
[электронный ресурс] // siliconrus.com, 2015, URL: http://siliconrus.com/2015/04/esport 
(дата обращения 20.04.2021 

 
 

Список онлайн-курсов для киберспортсменов: 
 

1. https://skillbox.ru/?utm_source=advcake&utm_medium=cpa&utm_campaign=af filiate 
&utm_content=71927d7b&utm_term=bba0e066c1bff79b0e0950d24c03bd90&a dvcak 
e_params=bba0e066c1bff79b0e0950d24c03bd90&keyword=stkibersport 

 
2. https://multiversa.ru/ 


