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VI. 1) онлайн-опрос студентов всех потоков (1–5) факультета меж-

дународных бизнес-коммуникаций (результаты онлайн-опроса пред-

ставлены на рисунке 1); 

2) беседа с сотрудниками деканата насчет эффективности выбран-

ных форм онлайн-коммуникации. 

Перспективы проекта: расширение функционала официальной 

страницы деканата. 
 

Список использованной литературы  
 

1 Воруев, А. В., Чечет, П. Л., Демиденко, О. М. Использование LCMS в 
ходе модернизации современного высшего образования / А. В. Воруев, 
П. Л. Чечет, О. М. Демиденко // Актуальные вопросы научно-методической и 
учебно-организационной работы: традиции и модернизация современного 
высшего образования : материалы респ. науч.-метод. конф., Гомель, 10–11 
марта 2016 г. : в 4 ч. / Гом. гос. ун-т имени Ф. Скорины; редкол. : И. В. Сем-
ченко [и др.]. – Гомель : ГГУ им. Ф. Скорины, 2016. – Ч. 2. – С. 250–254. 

 
 

М. В. Пороховская, В. А. Талай  
Витебский государственный университет имени П. М. Машерова 

 

ПРИМЕНЕНИЕ КОМПЬЮТЕРНОЙ ПРОГРАММЫ 

«HANDBALLTRANING» В УЧЕБНОМ ПРОЦЕССЕ СТУДЕНТОВ 

 
В настоящее время на всех этапах подготовки высококвалифициро-

ванных специалистов все более широко начинают использоваться ин-
формационные технологии. 

Преподавание дисциплины «Спортивные и подвижные игры и ме-
тодика преподавания» в учреждении высшего образования по специ-
альности «Физическая культура» направлено на ориентацию студентов 
на эффективное использование достигнутого уровня теоретической, 
методической и практической подготовленности в их дальнейшей про-
фессиональной деятельности, систематизацию знаний студентов, при-
обретенных в ходе изучения дисциплины. 

Система знаний, получаемых студентами в ходе изучения дисци-
плины, занимает центральное место в формировании профессионального 
мировоззрения и компентентности современного специалиста в области 
физической культуры и спорта. Технологии обучения в рамках                
дисциплины «Спортивные и подвижные игры и методика преподавания» 
основаны на использовании современных педагогических концепций как 
фактора повышения эффективности преподавания. Исходя из требова-
ний компентентностного подхода в преподавании дисциплины наиболее 
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эффективными являются: игровые технологии, технологии проблемного, 
проблемно-деятельностного обучения, а также применение информаци-
онно – коммуникационных технологий. В качестве активных методов 
обучения используются анализ реальных ситуаций и решение професси-
ональных ситуационных задач. Использование комплекса технологий, 
активных методов и форм обучения обеспечивает оптимальное сочета-
ние личностно – и практикоориентированных подходов [2, с. 3]. 

Цель данной работы – раскрыть возможность применения инфор-
мационно-коммуникационных технологий в учебном процессе в учре-
ждения высшего образования на примере дисциплины «Спортивные и 
подвижные игры и методика преподавания».  

Согласно типовой программе по дисциплине «Спортивные и по-
движные игры и методика преподавания» в рамках данного курса              
изучаются следующие виды спорта: баскетбол, волейбол, футбол, ганд-
бол. Разработанная нами компьютерная программа «HandballTraning» 
применяется при изучении раздела «Гандбол». Данная программа 
направлена на анализ технико-тактических действий квалифицирован-
ных гандболистов в соревновательных условиях. Кроме этого, с помо-
щью компьютерной программы «HandballTraning» можно подобрать фи-
зические упражнения для учебно-тренировочного процесса в гандболе.  

С помощью данной программы студентами изучаются следующие 

аспекты учебно-тренировочного процесса по гандболу: 

 специальная физическая подготовка в гандболе (рисунок1);  

 структуру соревновательной деятельности гандболиста при ве-

дении хронометража игрового матча (рисунок 2);  

 проводить комплексный анализ матча по гандболу (рисунок 3); 
 

 

Рисунок 1 – Структура раздела «Специальная физическая подготовка»  

компьютерной программы «HandballTraning» 
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Рисунок 2 – Вид раздела «Хронометраж игры» компьютерной программы 

«HandballTraining» 

 

 

Рисунок 3 – Вид раздела «Хронометраж игры» компьютерной программы 

«Handball Training» после окончания матча (выбор всех игроков) 

 анализировать игру команды в динамике, т. е. на протяжении не-
скольких игр или игрового сезона, с помощью полученного в про-
грамме командного индекса (рисунок 4); 

 

 
 

Рисунок 4 – Динамика игры команды по результатам командного ин-
декса технико-тактических действий 
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 анализировать игру каждого игрока команды в динамике, с помо-
щью полученного в программе индекса технико-тактических действий 
спортсмена (рисунок 5); 

 

 

Рисунок 5 – раздел «Индекс технико-тактических действий спортсмена»  
компьютерной программы «HandballTraining» 

 

 подбирать физические упражнения для учебно-тренировочного 
процесса в гандболе (рисунок 6); 

 

 

Рисунок 6 – Раздел компьютерной программы «HandballTraining»  

«Упражнения для тренировки» 
 

Применение информационно – коммуникационных средств в учеб-
ном процессе в учреждениях высшего образования является актуаль-
ным требованием в современном мире, одним из путей повышения ка-
чества подготовки студентов. Разработанная нами компьютерная про-
грамма «HandballTraining» позволяет разнообразить учебные занятия, 
а также сформировать у студентов следующие навыки и умения: при-
менять информационно – коммуникационные технологии в своей бу-
дущей профессиональной деятельности, анализировать соревнователь-
ную деятельность в гандболе, подбирать физические упражнения со-
гласно уровню подготовленности гандболиста.  
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