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лишь в 10%. В то время когда, в экспериментальной группе можно заметить значительное про-
грессирование функции координации: 10% - низкий уровень, 60% - средний, 30% - высокий.  При-
рост навыка встречается в 40%. Подробнее см. рисунок 3 

3. Тест «Ходьба по гимнастической скамейке». Исследуемые контрольной группы при по-
вторном тестировании показали сходные результаты с первичным тестирования (20% - низкий 
уровень, 60% - средний и 10% - высокий). Несмотря на это в экспериментальной группе можно 
заметить некоторые изменения: 20% – низкий, 40% – высокий и 30% средний. Пророст навыка 
наблюдался в 20% случаев. Подробнее см. рисунок 4 

Выводы. В результате проведенного исследования можно сформулировать основные выводы.  
Во-первых, наибольшая эффективность комплекса с элементами специальной подготовки хок-

кеистов наблюдается в развитии статического равновесия, где прирост двигательного навыка 
встречается в 40% случаев (экспериментальная группа) по сравнению с 20% в контрольной груп-
пе.  

Во-вторых, уровень способности к динамическому равновесию в контрольной группе остался 
прежним, несмотря на это, в экспериментальной группе прирост встречался в 20%. Исходя из это-
го, можно заключить, что предлагаемый комплекс упражнений более эффективен в развитии ста-
тического равновесия, нежели динамического.  

В-третьих, стоит отметить, что результаты тестирования быстроты зрительно-моторной реак-
ции в пробе «Ловля линейки», до и после применения комплекса упражнений в эксперименталь-
ной и контрольной группе оказались схожими, таким образом, эффективность комплекса по этому 
параметру доказана не была.  
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Аннотация. В статье рассмотрены уровень развития киберспорта в Республике Беларусь (на 

примере игры Dota2). Выявлены особенности деятельности двух ведущих профессиональных ки-
берспортивных команд. Описаны их цифровые активы в социальной сети ВКонтакте. Указан 
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вектор стратегического сотрудничества с киберспортсменами Российской Федерации. 
Актуальность. Стратегическое партнерство, развитие союзнических отношений Беларуси с 

Российской Федерацией обусловлены географической и культурно-исторической близостью двух 
стран и народов, взаимодополняемостью экономик, тесными кооперационными связями белорус-
ских и российских компаний[8]. Изучение различных цифровых технологий является перспектив-
ными исследованиями, в том числе и вид спорта киберспорт. На территории Республики Беларусь 
функционирует один из лидеров на рынке free-to-play MMO - Wargaming . За 18 лет в индустрии 
они выпустили более 15 игр для абсолютно разных платформ.Киберспорт развивают  не только 
киберспортивные федерации и производители игр, но и киберспортивные организации разной 
формы собственности, в том числе реализующие тренировочный процесс.  

Организация и методы исследования. В данное статье был проведен анализ литературных 
источников и интернет-ресурсов, а также педагогическое включенное наблюдение в качестве ка-
питана сборной команды Московской области (по дисциплине Dota2)   TPB “Технопарк Пушкино” 
в рамках соревнований различного уровня, в том числе международных.  

Степень разработанности темы. Вопросы перспектив развития белорусского киберспорта во-
обще и белорусских киберспортивных команд по компьютерной игре Dota2 в научных исследова-
ниях ранее не рассматривались. В Российской Федерации, прежде всего благодаря деятельности 
кафедры ТиМ компьютерного спорта и прикладных компьютерных технологий ФГБУ ВО 
РГУФКСМИТ, многие аспекты киберспорта научно рассмотрены. В том числе систематизированы 
технико-тактические действия (ТТД) в киберспортивных играх. В статье [2] авторы приводят ва-
риант классификации технико-тактический действий в игре Dota2 с целью проведения дальней-
ших исследований в этой области и интеграции в процесс спортивной подготовки.В процессе под-
готовки спортсменов в неактивно двигательных видах спорта, в том числе и киберспорте, часто 
декларируется, но не выполняется функциональная (физическая) подготовка [4]. Так же исследо-
вателями киберспорта разработана модель спортивной подготовки на этапе совершенствования 
спортивного мастерства [1].  

Результаты исследования. На территории Республики Беларусь успешно функционирует Бе-
лорусская федерация киберспорта, а ее основной целью является содействие развитию киберспор-
та как нового вида спортивной соревновательной деятельности и специальной практики подготов-
ки человека к соревнованиям на базе компьютерной техники, программного обеспечения, интер-
активных устройств и иных возможностей компьютерных технологий, а также вовлечение в ки-
берспорт широких слоев населения Беларуси [5]. Всего деятельностью организации, согласно от-
крытой информации, охвачено около 50000 киберспортсменов. Помимо ведущей общественной 
киберспортивной организации, массовый социальный интерес вызывают, в частности в дисци-
плине Dota2, киберспортивные команды Nemiga Gaming и Pavaga Gaming.  

Nemiga Gaming — профессиональная белорусская киберспортивная организация основанная в 
июне 2017 года. Название «Немига» происходит от одного из районов Минска. Организация явля-
ется мультигейминговой, поддерживает составы по нескольким дисциплинам. Сумма призовых: 
62,864$[6].  

Pavaga Gaming - профессиональная белорусская киберспортивная организация, основанная в 
октябре 2018 года, базирующаяся в Минске. Сумма призовых: 51,826$. Из особенностей данной 
организации стоит отметить наличие молодежного состава (фарм команды) [7]. 

Для большинства профессиональных игроков целью в дисциплине Dota2 является отбор на 
главный турнир года The International, проводимый издателем игры. Для попадания на этот турнир 
необходимо показать результаты в рамках региональных лиг DPC 2021/2022, затем заработать 
DPC очки на major турнирах. Несмотря на то, что внутри Беларуси проводятся турниры направ-
ленные на развитие локального киберспорта, для игроков в Dota2 основными стартами остается 
DPC цикл. В рамках  DPC EEU 2021/2022, 1 тур команде Nemiga Gaming, не удалось перейти в 1 
дивизион, но свой слот в рамках 2 дивизиона они сохранили, что свидетельствует о стабильной 
подготовке на уровне tir3 коллектива. В то время как Nemiga Gaming участвует в международных 
турнирах, Pavaga Gaming результативно выступает на внутренних соревнованиях. Основные циф-
ровые активы изученных профессиональных команд отображаются в количестве подписчиков на 
их официальные группы социальной сети Вконтакте - 86 868 и 2000 человек соответственно. Сто-
ит отметить большую разницу в аудитории, но минимальную разницу в успехах подразделений 
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Dota2.Скорее всего, количество подписчиков связано с особенностями SMM в конкретной соци-
альной сети. 

Изучая успехи белорусских киберспортсменов следует видеть не только командное развитие, 
но и личностное. Артем “Fng” Башрак, уроженец Республики Беларусь, входит в мировую элиту 
киберспорта - капитан интернациональной команды CIS Rejects, многократный призер междуна-
родных турниров и участник престижного The International.  

Заключение. В настоящий момент сложно прогнозировать спортивные успехи и развитие про-
фессиональных киберспортивных команд по Dota2 Республики Беларусь в связи с отменой 2-го 
сезона DPC EEU 2021/2022 лиги.  Однако можно констатировать, что есть перспективы появления 
новых профессиональных коллективов, потому что есть к киберспорту устойчивое внимание мо-
лодежи и есть талантливые юниоры.  

Для усиление стратегического партнерства Российской Федерации и Республики Беларусь, в 
рамках киберспорта, необходимо создать надежную коммуникационную площадку для молодежи 
- регулярные спортивные мероприятия по киберспорту (в том числе профессиональные лиги), 
единое тренировочное пространство и, на постоянной основе, проводить обмен игроками и опы-
том. Можно разработать и реализовывать образовательные программы по основным киберспор-
тивным дисциплинам в рамках сетевого взаимодействия образовательных организаций различного 
уровня (общеобразовательных, среднего профессионального и высшего образования) и спортив-
ных учреждений. 
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Сноуборд-кросс появился как отдельная дисциплина сноуборда, которая проходит на специ-




