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Анотація
Актуальність вивчення впливу цифровізації на формування соціокультурних компетенцій у сфері фізичної 

культури і спорту полягає в розгляді цифрових технологій, методів та концепцій, що впливають на спортивну 
діяльність, тренування спортсменів та формування їхніх навичок. Концепція впливу цифровізації на формування 
соціокультурних компетенцій у сфері фізичної культури і спорту допомагає оптимізувати тренувальний процес, 
а також впливати на прийняття рішень під час змагань та розвитку стратегій. Дослідження цих аспектів може 
сприяти формуванню нових підходів до організації тренувань, сприяти розвитку технологій в спортивній сфері 
та впливу цифрової трансформації на соціокультурні процеси. Мета дослідження: вплив цифровізації на фор-
мування соціокультурних компетенцій у сфері фізичної культури і спорту. Завдання дослідження: 1)  з’ясувати 
соціокультурні компетенції у сфері фізичної культури і спорту; 2)  сформулювати напрями формування соціо-
культурних компетенцій у сфері фізичної культури і спорту; 3)  сформувати концепції соціокультурних компе-
тенцій у сфері галузі фізичної культури і спорту: 4) виявити головні тренди цифрової трансформації спортивної 
індустрії та їх вплив на формування соціокультурних компетенцій. Об’єктом дослідження є формування соціо-
культурних компетенцій у сфері фізичної культури і спорту. Предметом дослідження вплив цифровізації на 
формування соціокультурних компетенцій у сфері фізичної культури і спорту. У результаті аналізу зарубіжних 
концепцій ми вийшли на новий термін, який культивують західні вчені, – це фізична грамотність. Фізична грамот-
ність взагалі не є загальноприйнятим терміном, але, ймовірно, вчені вкладають у цей термін фізичну підготовку 
чи фізичний розвиток, вміння правильно виконувати фізичні вправи чи рухи. Результат дослідження. Соціально-
гуманітарна освіта сприяє формуванню високих моральних принципів серед спортсменів, тренерів і фахівців. 
Загальний вплив соціально-гуманітарної сфери на формування соціокультурних компетенцій у галузі фізичної 
культури і спорту визначає не лише функціональні аспекти вирішення завдань у цій галузі, а й роль спорту в соці-
окультурному розвитку суспільства в цілому. Соціокультурні компетенції взаємодіють, створюючи комплексний 
підхід до соціокультурного розвитку в галузі фізичної культури і спорту. Вони грають ключову роль у створенні 
позитивного спортивного середовища, яке сприяє якісному розвитку спортивної індустрії та спільноти.

Ключові слова: цифровізація, формування соціокультурних компетенцій, сфера фізичної культури і спорту, 
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Постановка проблеми у загальному вигляді 
та її зв’язок із важливими науковими чи прак-
тичними завданнями

Тема «Вплив цифровізації на формування 
соціокультурних компетенцій у сфері фізичної 
культури і спорту» виокремлюється як актуальна 
в контексті сучасних технологічних та соціокуль-
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турних трансформацій. На неї впливають цифрові 
технології, що використовуються у сфері фізич-
ної культури і спорту: 

1. Використання технологій у тренувальному 
процесі, що націлене на аналіз впливу віртуаль-
ної реальності, ігор та симуляцій на підвищення 
ефективності тренувань у фізичній культурі 
та спорті. 

2. Дослідження можливостей використання 
сучасних гаджетів та додатків для моніторингу 
та аналізу фізичної активності, організації та попу-
ляризації спорту за допомогою цифрових техноло-
гій, для чого необхідне вивчення впливу соціальних 
мереж, онлайн-трансляцій та інтерактивних плат-
форм на популярізацію різних видів спорту. Аналіз 
ефективності цифрових інструментів для організа-
ції спортивних заходів, включаючи електронні сис-
теми квитування, онлайн-реєстрацію тощо. 
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3. Вплив цифровізації на соціально-культур-
ний аспект спорту, що включає дослідження 
взаємозв’язку між цифровими технологіями 
та соціальною взаємодією в спортивному середо-
вищі; аналіз впливу електронних спільнот, фору-
мів і соціальних мереж на формування спортивної 
культури та сприяння активному способу життя. 

4. Формування цифрової грамотності у фізич-
ній культурі включають розгляд важливості фор-
мування навичок цифрової грамотності серед 
тренерів, спортсменів і фанатів, націлене на 
аналіз впливу цифрових технологій на розвиток 
інформаційної обізнаності в галузі фізичної куль-
тури і спорту. 

5. Використання віртуальної реальності 
в тренувальному процесі націлене включає ана-
ліз конкретних випадків впровадження віртуаль-
ної реальності для підвищення результативності 
тренувань у різних видів спорту; вивчення психо-
фізіологічних аспектів використання віртуальної 
реальності в спортивній підготовці; дослідження 
ролі соціальних мереж у формуванні спортивної 
ідентичності та спільнот в онлайн середовищі; 
аналіз взаємодії спортивних організацій із соці-
альними мережами для залучення та утримання 
аудиторії. 

6. Технології для моніторингу та оцінки фізич-
ної активності включають розгляд використання 
носимих пристроїв та мобільних додатків для 
вимірювання та аналізу фізичної активності; 
вивчення ефективності цих технологій у контек-
сті самомоніторингу та покращення спортивних 
результатів. 

7. Цифрові технології в організації спортивних 
подій націлені на дослідження впливу онлайн-
трансляцій, віртуальних стадіонів та інтерак-
тивних форматів на взаємодію глядачів під час 
спортивних заходів; аналіз можливостей для 
залучення аудиторії через цифрові ініціативи під 
час різних спортивних подій. 

Ці напрямки можуть служити підставою для 
формування соціокультурних компетенцій у сфері 
фізичної культури і спорту і дозволяють глибше 
вивчати вплив цифровізації на соціокультурні 
компетенції у сфері фізичної культури і спорту 
(Bilohur, Andriukaitiene & Makieshyna, 2021).

Виділення невирішених раніше частин 
загальної проблеми, котрим присвячується 
означена стаття

Вплив цифровізації на формування соціо-
культурних компетенцій для галузі фізичної 
культури і спорту є значущим і різноаспектним. 

Соціокультурні компетенції в цьому контексті 
означають здатність особистості адаптуватися 
до соціокультурного середовища, вміти спілку-
ватися, розуміти та поважати різні культурні кон-
тексти та цінності. Основні аспекти цього впливу 
включають: 

1. Формування соціокультурних цінностей, 
тапк як соціально-гуманітарна сфера впливає на 
формування цінностей, які можуть бути важли-
вими для спортсменів та фахівців у галузі фізич-
ної культури. Наприклад, виховання поваги до 
інших, співчутливості, рівності та солідарності. 

2. Розвиток міжкультурної комунікації, 
в оснолві якої здатність ефективно спілкуватися 
та взаємодіяти з представниками різних культур 
стає важливою в умовах глобалізації. У галузі 
фізичної культури це особливо актуально через 
міжнародний характер багатьох спортивних подій 
та змагань. 

3. Формування соціальної відповідальності, 
у котексті якої важливим аспектом є виховання 
у спортсменів та фахівців у галузі фізичної куль-
тури відчуття соціальної відповідальності перед 
суспільством. Це може включати участь у бла-
годійних заходах, розвиток спортивних програм 
для вразливих груп населення та інші ініціативи. 

4. Адаптація до змін у культурному сере-
довищі, так як зміна культурних та соціальних 
тенденцій може впливати на спосіб функціону-
вання галузі фізичної культури і спорту. Таким 
чином, важливо розвивати компетенції, які дозво-
ляють адаптуватися до нових реалій та вимог 
суспільства. 

5. Підтримка соціокультурної різноманіт-
ності, так як формування у спортсменів і фахів-
ців у галузі фізичної культури уміння поважати 
та підтримувати соціокультурну різноманітність 
може сприяти створенню відкритого та толерант-
ного спортивного середовища. 

6. Гендерна рівність та включеність, так 
як соціально-гуманітарна сфера грає важливу 
роль у формуванні усвідомлення щодо гендер-
ної рівності у галузі фізичної культури і спорту. 
Пропаганда рівних можливостей для жінок 
та чоловіків, а також підтримка різноманітності 
гендерних ідентичностей, сприяє створенню 
більш включного та рівноправного спортивного 
середовища. 

7. Психологічна стійкість та емоційний 
інтелект, у контексті якої взаємодія у спортив-
ному середовищі потребує високого рівня пси-
хологічної стійкості та емоційного інтелекту. 
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Соціально-гуманітарні аспекти, такі як розвиток 
комунікаційних навичок, сприяють покращенню 
взаєморозуміння між спортсменами, тренерами 
та іншими учасниками спортивного процесу. 

8. Соціальна підтримка та тимбілдінг, так як 
спортивні колективи мають свою власну культуру 
і традиції. Врахування соціально-гуманітарних 
аспектів, таких як соціальна підтримка та тимбіл-
дінг, може зміцнювати сплайн команди, сприяючи 
спільним досягненням цілей. 

9. Етичні аспекти та fair play, розвиток етич-
них цінностей, включаючи принципи fair play, 
визначає моральні стандарти у спортивній галузі. 
Соціально-гуманітарна освіта сприяє форму-
ванню високих моральних принципів серед 
спортсменів, тренерів і фахівців. 

10. Сприяння освітньому процесу, розуміння 
соціокультурних аспектів дозволяє розробляти 
ефективні освітні програми у галузі фізичної 
культури і спорту. 

Це включає в себе вивчення історії, культури 
та соціальних вимірів спорту. Загальний вплив 
соціально-гуманітарної сфери на формування 
соціокультурних компетенцій у галузі фізичної 
культури і спорту визначає не лише функціональні 
аспекти вирішення завдань у цій галузі, а й роль 
спорту в соціокультурному розвитку суспільства 
в цілому (Bilohur, &Andriukaitiene, 2020a).

Мета та формування цілей статті (поста-
новка завдання)

Мета дослідження – концептуалізція впливу 
цифровізації на формування соціокультурних 
компетенцій у сфері фізичної культури і спорту. 
Завдання дослідження: 1)  з’ясувати соціокуль-
турні компетенції у сфері фізичної культури 
і спорту; 2)  сформулювати напрями формування 
соціокультурних компетенцій у сфері фізичної 
культури і спорту; 3)  сформувати концепції соціо-
культурних компетенцій у сфері галузі фізичної 
культури і спорту; 4) виявити головні тренди циф-
рової трансформації спортивної індустрії та їх 
вплив на формування соціокультурних компетен-
цій. Об’єктом дослідження є формування соціо-
культурних компетенцій у сфері фізичної куль-
тури і спорту. Предметом дослідження вплив 
цифровізації на формування соціокультурних 
компетенцій у сфері фізичної культури і спорту.

Аналіз останніх досліджень і публікацій, 
з яких започатковано розв’язання даної проб-
леми і на які спирається автор

Зарубіжний досвід у сфері впливу соціально-
гуманітарної сфери на формування соціокуль-

турних компетенцій для галузі фізичної культури 
і спорту вивчається в багатьох країнах, і деякі нау-
кові школи та концепції можуть бути корисними 
для дослідження. Міжнародний досвід вивчення 
даної проблеми має велике значення для соці-
ально-гуманітарної сфери: 

1. Швеція: вчені активно вивчають соціо-
культурний вплив на спорт і фізичну актив-
ність. Імена дослідників, таких як Karin Redelius 
та Barbro Johansson, можуть бути важливими для 
філософів. 

2. Нідерланди: вивчається співвідношення 
між спортом і суспільством. Ймовірно, можна 
звернутися до робіт Aage Rademaker або Maarten 
van Bottenburg. 

3. США: науковці, такі як Jay Coakley 
та Michael A. Messner, досліджують соціологію 
спорту та його вплив на суспільство. 

4. Канада: вчені аактивно займається соціаль-
ними аспектами фізичної активності. Це роботи 
Margaret Whitehead та Bruce Kidd. 

5. Австралія та Нова Зеландія: дослідження 
в галузі соціокультурного впливу фізичної актив-
ності ведуть такі науковці, як Brent McDonald 
та Jan Wright. 

6. Нова Зеландія: вивчення спорту і його 
впливу на культуру та суспільство може бути зна-
йдено в роботах Steve Jackson та Toni Bruce. 

7. Японія: дослідження в галузі фізичної 
активності та соціокультурного впливу, такі імена 
як Nobuko Sakurai, можуть бути цікавими для 
філософів. 

Можна назвати декілька відомих науковців, які 
зосереджуються на вивченні впливу соціально-
гуманітарної сфери на формування соціокуль-
турних компетенцій у галузі фізичної культури 
і спорту: 

1. Jay Coakley (США) є визначним амери-
канським соціологом спорту і автором числен-
них праць, що досліджують соціальні аспекти 
участі в спорті та фізичній активності. 2. Michael 
A. Messner (США): американський соціолог 
і дослідник, який зосереджується на гендерних 
аспектах спорту та його впливу на суспільство. 

3. Margaret Whitehead (Канада) є визнаною 
канадською філософінею спорту і автором концеп-
ції «фізична грамотність», що розглядає фізичну 
активність як ключовий елемент культури. 

4. Bruce Kidd (Канада): канадський соціо-
лог спорту і педагог, що досліджує роль спорту 
в суспільстві, особливо у контексті освіти. 

5. Karin Redelius (Швеція): дослідження фоку-
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суються на взаємодії між спортом і суспільством, 
зокрема в контексті фізичної активності та гро-
мадського здоров’я. 

6. Brent McDonald: австралійський дослід-
ник, який вивчає соціокультурний вплив фізичної 
активності та спорту, зокрема в контексті шкіль-
ної фізичної культури. 

7. Nobuko Sakurai (Японія): дослідження охоп-
люють соціокультурні аспекти спорту та фізичної 
активності в японському суспільстві. 

8. Aage Rademaker (Нідерланди): нідерланд-
ський дослідник, який зосереджується на соціо-
культурних аспектах фізичної активності і спорту. 

9. Jan Wright (Нова Зеландія): дослідник 
з Нової Зеландії вивчає гендерні аспекти фізичної 
активності та ролі спорту у суспільстві. 

10. Steve Jackson (Австралія): австралійський 
вчений, який спеціалізується на вивченні соціо-
культурних аспектів фізичної активності, спорту 
та відпочинку. 

11. Toni Bruce (Нова Зеландія): авторитетна 
фігура у галузі дослідження гендерних питань 
у спорті та фізичній культурі. 

12. Barbro Johansson (Швеція): вивчає соціокуль-
турні аспекти фізичної активності та спорту, зокрема 
у контексті освіти та громадянського виховання. 

13. Nico Schulenkorf (Австралія): спеціалізу-
ється на глобалізації та соціокультурних аспектах 
фізичної активності і спорту. 

14. Helen Lenskyj (Канада): автор критичних 
робіт про гендерні та політичні аспекти участі 
в спорті.

15. Lois J. Nellis (США): спеціалізується на 
соціокультурних аспектах фізичної активності 
та спорту, зокрема в університетському спорті. 

Ці вчені репрезентують лише частину широ-
кого спектру дослідників, які вивчають соціо-
культурний вплив на фізичну культуру і спорт. 
Таким чином, ми вийшли на новий термін, який 
культивують західні вчені, – це фізична грамот-
ність. Фізична грамотність взагалі не є загально-
прийнятим терміном, але, ймовірно, вчені вклада-
ють у цей термін фізичну підготовку чи фізичний 
розвиток, вміння правильно виконувати фізичні 
вправи чи рухи (Bilohur, &Andriukaitiene, 2020b).

Виклад основного матеріалу дослідження 
з обґрунтуванням отриманих наукових 
результатів

1. Соціокультурні компетенції у сфері 
фізичної культури і спорту

Як свідчить соціально-філософський аналіз, 
цифровізація впливає на галузь фізичної куль-

тури і спорту, сприяючи розвитку соціокультур-
них компетенцій, які є ключовими для успішної 
взаємодії з різними культурними групами та вирі-
шення суспільних завдань. Соціокультурні ком-
петенції для галузі фізичної культури і спорту 
включають широкий спектр навичок та вмінь, які 
дозволяють особистості успішно функціонувати 
у соціальному та культурному середовищі спор-
тивної діяльності. Основні соціокультурні компе-
тенції в цій галузі включають: 

1. Міжкультурна компетентність: здатність 
ефективно взаємодіяти з представниками різних 
культур, розуміти і поважати різниці в менталі-
теті та традиціях. 

2. Етична поведінка та fair play: розвиток 
етичних принципів, таких як чесність, поряд-
ність, повага до суперників та суддів, сприяє 
створенню справедливого та етичного спортив-
ного середовища. 

3. Гендерна рівність та включеність: розу-
міння та підтримка рівних можливостей для жінок 
та чоловіків у спорті, а також визнання та повага 
різноманітності гендерних ідентичностей. 

4. Комунікативні навички: здатність ефек-
тивно спілкуватися з різними учасниками спор-
тивного середовища, включаючи спортсменів, 
тренерів, керівників та вболівальників. 

5. Співпраця та командний дух: вміння пра-
цювати в команді, взаємодіяти з іншими учасни-
ками для досягнення спільних цілей та підтримки 
товаришів по команді. 

6. Соціальна відповідальність: розуміння 
власного впливу на суспільство та готовність при-
ймати відповідальність за свої дії та вчинки, що 
стосуються спортивної галузі. 

7. Ментальна стійкість: розвиток психологіч-
ної стійкості та емоційного контролю для подо-
лання труднощів та стресових ситуацій. 

8. Сприйняття різноманітності та інклюзія: 
повага та підтримка різноманітності в спорті, 
включаючи інклюзивний підхід до участі різних 
груп населення. Саморегуляція та самовдоскона-
лення, в основі якої здатність ефективно управ-
ляти власними емоціями, стресом та тиском, 
а також бажання постійного вдосконалення своїх 
навичок і властивостей. 

9. Освітні та культурні знання: розуміння істо-
рії, традицій та культур спорту, а також знання 
основних принципів глобальних та національних 
спортивних систем. 

10. Культурна чутливість, що включає уміння 
адаптувати свою поведінку та взаємодіяти з пред-
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ставниками різних культур, дотримуючись вста-
новлених культурних норм. 

11. Соціально-педагогічні навички, що вклю-
чають здатність впливати на інших, сприяючи 
їхньому розвитку та вихованню, особливо в кон-
тексті роботи тренера чи педагога у галузі фізич-
ної культури. 

12. Емпатія та співчуття, а саме розви-
нені навички сприйняття та розуміння емоцій 
та потреб інших, що сприяє покращенню взаємо-
відносин у спортивному колективі. 

13. Культурне лідерство, що включає здат-
ність створювати позитивний вплив на інших, 
сприяючи розвитку культурних цінностей та зміц-
ненню спільної культурної ідентичності в команді 
чи спортивній громаді. 

14. Інтерактивні технології та медіаграмот-
ність: здатність використовувати сучасні техно-
логії та медіа для взаємодії з іншими, популяри-
зації спорту та сприяння комунікації в спортивній 
громаді. 

Ці соціокультурні компетенції сприяють не 
лише ефективній участі в галузі фізичної куль-
тури і спорту, але й впливають на формування 
позитивної соціальної динаміки та сприяють 
розвитку гармонійної та взаєморозуміючої спор-
тивної спільноти. Ці соціокультурні компетенції 
взаємодіють та взаємозалежать, створюючи комп-
лексний підхід до соціокультурного розвитку 
в галузі фізичної культури і спорту. Вони грають 
ключову роль у створенні позитивного спортив-
ного середовища, яке сприяє якісному розвитку 
спортивної індустрії та спільноти.

Вплив соціально-гуманітарної сфери на фор-
мування соціокультурних компетенцій для галузі 
фізичної культури і спорту визначається різними 
аспектами, які взаємодіють між собою. Нижче вио-
кремимо деякі з основних аспектів цього впливу: 

1. Соціокультурне середовище: соціальні 
цінності і норми визначають, які якості та особ-
ливості вважаються важливими в конкретному 
суспільстві. У галузі фізичної культури це може 
впливати на обрані види спорту, підходи до тре-
нувань, сприйняття успіху та поразки. 

2. Культурний контекст: традиції, обряди 
та інші аспекти культури формують ставлення 
до фізичної активності та спорту. Наприклад, 
у певних культурах може існувати велика цінність 
спорту або, навпаки, відданість іншим формам 
розваг та відпочинку. 

3. Спортивна освіта: соціально-гуманітарні 
предмети в спортивних програмах можуть спри-

яти формуванню культурної компетенції серед 
спортивних фахівців. Вивчення соціології, психо-
логії, філософії може сприяти розумінню соціо-
культурного контексту фізичної активності. 

4. Виховання через спорт: спорт може бути 
використаний як засіб виховання, де через 
вправи та тренування формуються особистісні 
якості, такі як толерантність, комунікабельність 
та робота в команді. 

5. Мас-медіа та громадська думка: засоби 
масової інформації формують уявлення суспіль-
ства про фізичну активність та спорт. Позитивне 
або негативне висвітлення може впливати на 
популярність різних видів спорту та сприйняття 
фізичної активності. 

6. Громадська думка: громадська думка сто-
совно фізичної активності може впливати на під-
тримку спортивних ініціатив, а також на рівень 
інвестицій у галузь фізичної культури і спорту.

7. Різноманітність і соціальна інклюзія: різ-
номаніття учасників та доступність спорту для 
всіх може бути важливим аспектом в форму-
ванні соціокультурних компетенцій. Розуміння 
та повага до різниць в соціальних, культурних 
і етнічних контекстах може сприяти позитивному 
розвитку галузі. 

8. Етика у спорті: засоби масової інформації 
та громадськість можуть висвітлювати етичні 
питання у світі спорту, такі як допінг, фейр-плей, 
порушення правил та справедливості. Це впли-
ває на формування соціокультурних компетенцій, 
сприяючи розвитку моральних цінностей у прак-
тикантів та фахівців. 

9. Гендерна рівність та різноманіття: сприяння 
гендерній рівності у спорті може впливати на сте-
реотипи та уявлення про ролі чоловіків і жінок 
у фізичній активності. Залучення та підтримка 
спортсменок і тренерок, а також врахування ген-
дерних аспектів в спортивних програмах, допо-
магає створити більш різноманітне та інклюзивне 
оточення. 

10. Технологічні зміни та інновації: сучасні 
технології, такі як віртуальна реальність, аналіз 
даних, інтерактивні тренажери, можуть впливати 
на методи навчання та тренувань у галузі фізич-
ної культури і спорту. Розуміння та використання 
цих інновацій може стати складовою соціокуль-
турних компетенцій фахівців у цій області. 

Усі ці аспекти взаємодіють і співпрацюють, 
створюючи унікальний соціокультурний контекст, 
який впливає на формування компетенцій у галузі 
фізичної культури і спорту. Загальний вплив  
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соціально-гуманітарної сфери на галузь фізичної 
культури і спорту визначається взаємодією різних 
факторів, які формують цей суспільний контекст. 
Розвиток соціокультурних компетенцій стає важ-
ливим елементом для ефективної взаємодії із сус-
пільством та адаптації до змін в його цінностях 
та потребах (Bilohur, & Andriukaitiene, 2020с).

2. Напрями формування соціокультурних 
компетенцій у сфері фізичної культури і спорту

Формування соціокультурних компетенцій для 
галузі фізичної культури і спорту в умовах цифро-
візації включає в себе ряд аспектів, оскільки циф-
рові технології можуть впливати на різні аспекти 
спортивного життя і розвитку людей у цій галузі. 
До ключових аспектів формування соціокультур-
них компетенцій слід віднести: 

1. Цифрова грамотність, в основі якої розви-
ток вмінь працювати з сучасними цифровими тех-
нологіями в області фізичної культури і спорту. 

2. Використання спеціалізованих додатків, 
мобільних додатків, інтерактивних тренажерів 
тощо, зокрема застосування віртуальної та роз-
ширеної реальності для покращення тренувань, 
створення інтерактивних сценаріїв для спортив-
них заходів та навчання. 

3. Електронне здоров’я та моніторинг, в основі 
якого використання сучасних засобів для моніто-
рингу фізичного здоров’я, відстеження показни-
ків фізичної активності та оптимізації тренувань. 

4. Соціальні мережі та спільноти, у контексті 
яких відбувається взаємодія з іншими учасниками 
галузі через соціальні мережі для обміну досві-
дом, організації спільних заходів та підтримки 
спільних спортивних цілей. 

5. Етика та безпека в інтернеті включає розви-
ток усвідомленості про етичні та безпечні аспекти 
використання цифрових технологій у фізичній 
культурі і спорті. 

6. Технологічна інноваційність, в основі якої 
сприяння розвитку новаторських підходів та про-
ектів, що використовують цифрові технології для 
поліпшення результатів та розвитку галузі. 

7. Глобальна співпраця та культурний обмін 
у контексті спортивного розвитку, а саме забез-
печення можливостей для глобальної співпраці 
та культурного обміну, використовуючи цифрові 
технології для спілкування та спільного навчання. 
Розвиток електронних педагогічних засобів для 
ефективного викладання та навчання в галузі 
фізичної культури і спорту. 

Формування соціокультурних компетенцій для 
галузі фізичної культури і спорту в умовах циф-

ровізації включає також використання онлайн-
курсів та вебінарів для підвищення кваліфікації 
тренерів та фахівців; забезпечення доступності 
цифрових рішень для людей з різними рівнями 
фізичних здібностей та обмеженнями, що вима-
гає розробки інклюзивних тренувальних програм 
та інструментів з метою доступності та інклюзії 
(Bilohur, Andriukaitienea & Makieshyna, 2021).

Формування цифрової культури спортивної 
спільноти включає їх залучення до активного 
способу життя через цифрові платформи, вико-
ристовуючи ігри, додатки та інші інтерактивні 
засоби для мотивації фізичної активності; вико-
ристання цифрових технологій для збереження 
та просування спортивної та культурної спад-
щини, а також для сприяння взаєморозумінню між 
різними спільнотами, в основі якої групова вза-
ємодія та сприяння формуванню групової взаємо-
дії через використання онлайн-спільнот, групо-
вих тренувань та тимчасових викликів з метою 
психологічної підтримки та саморегуляції. Умови 
цифровізації культивують умови для викорис-
тання аналітики даних з метою покращення 
стратегій тренувань, розвитку спортивних про-
грам та прийняття обґрунтованих управлінських 
рішень. Ці аспекти сприяють формуванню ком-
петентностей, які дозволяють фахівцям у галузі 
фізичної культури і спорту ефективно використо-
вувати цифрові технології для досягнення спор-
тивних цілей, розвитку культури та сприяння 
загальному здоров’ю та благополуччю.

Загальна мета полягає в тому, щоб забезпечити 
інтеграцію цифрових інновацій у галузі фізичної 
культури і спорту для покращення якості життя, 
сприяння здоров’ю та розвитку гармонійної 
особистості. Формування соціокультурних ком-
петенцій для галузі фізичної культури і спорту 
в умовах цифровізації розвивається у контексті 
розробки електронних освітніх ресурсів для ефек-
тивного викладання та навчання в галузі фізичної 
культури і спорту; використання онлайн-курсів 
та вебінарів для постійного професійного роз-
витку тренерів та фахівців; забезпечення широ-
кого доступу до цифрових рішень для людей 
з різними рівнями фізичних здібностей та обме-
женнями; розробка інклюзивних тренувальних 
програм та інструментів, що враховують потреби 
всіх учасників; використання аналізу даних для 
оптимізації стратегій тренувань, розробки спор-
тивних програм та прийняття обґрунтованих 
управлінських рішень; залучення до активного 
способу життя через цифрові платформи, ігри, 
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додатки та інші інтерактивні інструменти для 
створення позитивних звичок фізичної актив-
ності; використання цифрових технологій для 
збереження та просування спортивної та культур-
ної спадщини, а також для сприяння взаєморозу-
мінню між різними спільнотами. Велику актуаль-
ність набуває проведення заходів з використанням 
цифрових технологій для залучення спільноти 
та підтримки спортивних досягнень, створення 
можливостей для групової взаємодії через циф-
рові платформи, спільні тренування та виклики, 
розробка цифрових інструментів для психологіч-
ної підтримки, тренувань саморегуляції та стре-
сового управління для спортсменів і тренерів. Ці 
елементи спрямовані на створення цілісної сис-
теми для формування соціокультурних компетен-
цій у галузі фізичної культури і спорту в умовах 
цифровізації (Лисенко, 2021).

3. Концепції соціокультурних компетенцій 
у сфері галузі фізичної культури і спорту

Розглянемо концепції формування соціокуль-
турних компетенцій для галузі фізичної культури 
і спорту в умовах цифровізації включає: 

1) Інтеграцію цифрових засобів у навчання, 
в основі якої створення інтерактивних електрон-
них засобів для навчання, які сприяють вивченню 
та розвитку соціокультурних компетенцій учас-
ників галузі фізичної культури. 

2) Використання віртуальної та розширеної 
реальності для створення іммерсивних навчаль-
них середовищ та інтерактивних сценаріїв, ство-
рення онлайн-спільнот та платформ для обміну 
досвідом, ідей та найкращих практик у галузі 
фізичної культури. 

3) Розвиток електронних систем моніторингу 
з метою впровадження систем моніторингу 
та аналізу даних для тренувального процесу 
та здоров’я спортсменів, використання носимої 
електроніки та сенсорів для збору інформації про 
фізичну активність та фізіологічні показники. 

4) Розвиток електронної спортивної культури, 
підтримка розвитку електронних турнірів та ігро-
вих спільнот у сфері електронного спорту, вико-
ристання відеоігор та інтерактивних тренажерів 
для привертання уваги до фізичної активності. 

5) Культурна дипломатія та глобальний обмін 
з метою збільшення кількості програм обміну 
у галузі фізичної культури та спорту для розвитку 
міжнародного співробітництва; використання 
цифрових засобів для віртуальних обмінів досві-
дом та культурними програмами. В умовах циф-
ровізації велику роль набуває: 

6) Концепція оптимізації процесів аналізу 
даних веключає використання штучного інте-
лекту для автоматизації обробки та аналізу вели-
ких обсягів даних у галузі фізичної культури 
та спорту. 

7) Розробка персоналізованих програм на 
основі аналізу індивідуальних потреб та здіб-
ностей включає розробку інтерактивних мульти-
медійних матеріалів для підвищення освітньої 
доступності та залучення різних аудиторій до 
фізичної активності. 

8) Концепція використання відеокурсів, под-
кастів та інтерактивних додатків для навчання 
та розвитку навичок у сфері фізичної культури 
включає впровадження технологій розширеної 
реальності в тренування, іммерсивних трену-
вань та симуляцій спортивних ситуацій; розробка 
додатків, які сприяють взаємодії реального та вір-
туального середовища для покращення трену-
вального процесу. 

9) Концепція електронної платформи для моні-
торингу здоров’я та фітнесу включає розробку 
цифрових платформ для інтегрованого моніто-
рингу фізичного здоров’я та фітнесу з метою вико-
ристання даних з пульсометрів, смарт-годинників 
та інших пристроїв для створення персоналізова-
них рекомендацій щодо здоров’я та активності. 

10) Концепція розробки спеціалізованих мобіль-
них додатків для тренувань, відстеження прогресу 
та взаємодії спортсменів та тренерів; впровадження 
елементів гейміфікації для підвищення мотивації 
та зацікавленості у фізичній активності. 

11) Концепція створення інтерактивних спор-
тивних ігор, які сприяють фізичній активності 
та залученню до спорту через інтерактивні техно-
логії; використання елементів віртуальної реаль-
ності та взаємодії з реальним середовищем для 
створення захопливих ігрових досвідів. 

12) Концепція організації віртуальних трену-
вальних заходів, вебінарів та майстер-класів для 
розповсюдження нових знань та підвищення про-
фесійної майстерності. 

Ці концепції спрямовані на створення інно-
ваційних та ефективних інструментів для фор-
мування соціокультурних компетенцій у галузі 
фізичної культури і спорту в умовах цифровізації. 
Вони сприяють створенню інноваційних рішень 
та вдосконаленню соціокультурних компетенцій 
у галузі фізичної культури і спорту, враховуючи 
вплив цифровізації (Кауфман, 2021).

В результаті аналізу формування соціокуль-
турних компетенцій для галузі фізичної культури 
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і спорту в умовах цифровізації ми виокремлю-
ємо концепт «цифрова спортивна культура», яка 
визначається як сукупність цифрових технологій, 
інтерактивних платформ, електронних засобів 
спілкування та інновацій, що використовуються 
в галузі спорту для сприяння взаємодії, розвитку 
спортивного середовища та формування специ-
фічної культури. Ключові аспекти цифрової спор-
тивної культури включають: 

1. Електронний Спорт (eSports), в основі 
якого розвиток та популяризація інтерактивних 
відеоігор та електронного спорту. 

2. Організація та трансляція цифрових турні-
рів та змагань через онлайн-платформи у контек-
сті вііртуальної (VR) та розширеної реальності 
(AR) для створення іммерсивних віртуальних 
спортивних середовищ. 

3. Розробка тренажерів та ігор, які комбінують 
реальні та віртуальні досвіди, створення мобіль-
них додатків для відстеження та аналізу фізич-
ної активності; використання сенсорів та IoT-
технологій для моніторингу показників здоров’я 
та тренувань. 

4. Концепція електронної трансляції та зв’язку 
з глядачами з метою організації онлайн-трансля-
цій спортивних подій та ігор, взаємодії з гляда-
чами через цифрові платформи, коментарі, опи-
тування та інтерактивні елементи. 

Цифрова спортивна культура є важливим 
аспектом розвитку галузі спорту, який не лише 
змінює спосіб ведення тренувань та змагань, але 
і створює нові можливості для взаємодії та спілку-
вання в спортивному співтоваристві. Зарубіжний 
досвід формування цифрової спортивної куль-
тури включає в себе ряд інноваційних підходів 
та проектів, які сприяють розвитку цифрового 
виміру у галузі спорту.

Зокрема сформовано концепцію електрон-
ного спорту (eSports), в основі якого організація 
масштабних міжнародних турнірів з відеоігор, 
таких як League of Legends World Championship 
та The International у Dota 2; використання AR для 
створення інтерактивних елементів під час тран-
сляцій спортивних подій, що підсилює досвід 
глядачів; розвиток цифрових соціальних мереж, 
призначених виключно для спортивної спільноти, 
де спортсмени та фанати можуть спілкуватися 
та обмінюватися враженнями; розробка цифро-
вих платформ для проведення онлайн-тренувань 
та взаємодії з тренерами з будь-якого місця 
у світі; електронна трансляція та інтерактивні 
глядацькі враження; надання глядачам можли-

вості взаємодії з трансляцією, ставити питання чи 
обирати камерні ракурси. Загальною тенденцією 
є поєднання цифрових технологій із спортивними 
процесами, що сприяє розширенню спектру мож-
ливостей для спортсменів, тренерів та фанатів 
(Макєшина, 2022).

4. Головні тренди цифрової трансформа-
ції спортивної індустрії та їх вплив на форму-
вання соціокультурних компетенцій

Цифровізація глибоко впливає на всі аспекти 
спортивної індустрії.

1. Зросла важливість управління членством 
у співтоваристві. За допомогою соціальних 
мереж взаємодія між брендами та споживачами 
стає більш прямою та систематичною. Соціальні 
мережі, такі як Facebook та Instagram, стали важ-
ливими платформами для контактів, що дозволя-
ють брендам безпосередньо спілкуватися зі спо-
живачами та розуміти їхні потреби та переваги. 
Таким чином, те, як ефективно управляти соці-
альним членством, наприклад, управляти та ана-
лізувати інформацію про клієнтів за допомогою 
соціальної платформи управління взаємовідноси-
нами з клієнтами, стане ключовим елементом для 
брендів у створенні конкурентних переваг.

2. Використання даних прогнозування рин-
кових тенденцій. У період стрімкого зростання 
даних дедалі більше спортивних брендів вико-
ристовують великі дані, аби зрозуміти тенденції 
ринку та оптимізувати стратегії. За допомогою 
аналізу даних прогнозуйте поведінку споживачів 
та оптимізуйте продукти та послуги. Наприклад, 
аналізуючи купівельну та онлайн-поведінку спо-
живачів, бренди можуть точно прогнозувати май-
бутній попит на продукцію та додатково оптимі-
зувати дизайн продукції та управління запасами. 
Крім того, аналіз даних можна використовувати 
для точного розміщення реклами для досягнення 
найкращих маркетингових результатів. Крім 
того, ці цифрові стратегії та інструменти також 
надають командам та організаторам повніші 
дані, тим самим одержуючи більш глибоке розу-
міння ринку, оптимізуючи маркетингові стратегії 
та забезпечуючи основу для розподілу ресурсів.

3. Більше цифровий перегляд. Технології 
змінюють не тільки бізнес-модель спортив-
ної індустрії, але й те, як ми дивимося на ігри, 
і бізнес-стратегії команд. Цифрові сервіси та про-
грами, такі як онлайн-трансляції подій, аналіз 
даних у реальному часі та платформи взаємодії 
з фанатами, не тільки забезпечують кращі вра-
ження від перегляду. Поглиблене розуміння гри  
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та платформи взаємодії з фанатами може дозво-
лити командам та вболівальникам встановити 
глибші зв’язки. Взявши за приклад технологію 
AR/VR, перші MR-окуляри змішаної реальності 
від Apple Vision Pro змінять враження від пере-
гляду шанувальників майбутніх спортивних 
подій. фото та відео. Запис захоплюючих момен-
тів дозволяє шанувальникам насолодитися хви-
люванням і радістю події, якби вони були там, 
навіть удома. Цифрова трансформація – це не про-
сто застосування технологій, а стратегічні зміни, 
які потребують переосмислення та проектування 
бізнес-процесів з урахуванням інтересів клієнтів. 
Тому нам необхідно спочатку визначити цифрову 
стратегію та цілі компанії та переконатися, що 
ці цілі відповідають загальній стратегії компа-
нії. технології, як віртуальна реальність, будуть 
інтегрувати ці цифрові інструменти та мислення 
Метавсесвіту у корпоративні рішення в найближчі 
роки. Брендам необхідно створити міцну основу 
даних про клієнтів, включаючи процеси збирання, 
аналізу та управління даними, а також розглядати 
дані як важливий ресурс для підтримки прий-
няття рішень та інновацій (Макєшина, Лисенко, 
Самошкіна, & Кравченко, 2022).

Щоб впоратися із цими новими тенденціями, 
брендам необхідно знайти нові маркетингові 
стратегії та інструменти. Наприклад, CRM може 
допомогти брендам керувати та аналізувати дані 
про клієнтів для подальшого підвищення ефек-
тивності управління взаємовідносинами зі спо-
живачами; чат-боти можуть забезпечувати ціло-
добове обслуговування клієнтів та покращувати 
якість обслуговування клієнтів; точна реклама 
може дозволити брендам ефективніше дося-
гати цілей конверсії. Ключ до майбутньої діяль-
ності: думати про маркетингові стратегії, що 
йдуть у ногу з часом. Ми прогнозуємо, що нові 
технологічні інновації сприятимуть подальшій 
цифровій трансформації спортивної індустрії 
у майбутньому. Наприклад, розвиток техноло-
гії 5G забезпечить якісніший перегляд спортив-
них трансляцій, технології штучного інтелекту 
та машинного навчання зроблять аналіз даних 
більш точним, а технології віртуальної та допо-
вненої реальності створять новий спортивний 
досвід. У міру подальшого поглиблення цифро-
вої трансформації майбутня спортивна індустрія 
стане більш інтелектуальною, персоналізованою 
та орієнтованою на послуги. Чи це великі дані, 
штучний інтелект або інші нові технології, вони 
відкриють більше можливостей для спортивної 

індустрії. Тільки прийнявши зміни, країни змо-
жуть досягти сталого лідерства на цьому високо-
конкурентному ринку (Олексенко К., 2019).

Цифрова трансформація в спортивній інду-
стрії має значний вплив на різні аспекти, вклю-
чаючи спортсменів, фанатів, тренерів та орга-
нізаторів заходів. Ось кілька головних трендів 
цифрової трансформації в спортивній індустрії 
та їхній вплив на формування соціокультурних 
компетенцій: 

1. Аналіз великих обсягів даних дозволяє 
тренерам та спортсменам оптимізувати трену-
вання, прогнозувати результати та уникати травм. 
Фанати також отримують доступ до більшеї кіль-
кості статистики та аналітики, що поглиблює їхнє 
розуміння гри. 

2. Віртуальна та доповнена реальність дозво-
ляє фанатам буквально зануритися у світ спорту 
через віртуальні або доповнені реальності.  
Це створює нові можливості для взаємодії 
та спільного переживання подій, що впливає на 
соціокультурні зв’язки. 

3. Вплив: Зростання онлайн-трансляцій, 
покупка квитків та спортивних товарів через 
Інтернет роблять спорт більш доступним.  
Це також змінює спосіб споживання спорту 
та формує нові патерни споживання. 

4. З’явлення сучасних тренажерів та додат-
ків для фітнесу дозволяє користувачам отри-
мати індивідуалізовані тренування та взаємоді-
яти з тренерами в онлайн-режимі. Це впливає на 
здоров’я та фізичну активність населення. 

5. Спортсмени та команди активно використо-
вують соціальні мережі для взаємодії з фанатами, 
підвищення свого бренду та створення особис-
тих зв’язків. Це формує нові форми спілкування 
та соціальних норм. 

6. Вплив: Зростання популярності кібер-
спорту впливає на сприйняття самого поняття 
«спорт» та формує нові культурні стандарти 
щодо змагань, командної роботи та спільної гри 
(Кравченко, 2023). 

Ці тренди сприяють розвитку спортивної інду-
стрії, створюють нові можливості для фанатів, 
спортсменів та бізнесу. Одночасно вони визна-
чають нові соціокультурні компетенції, такі як 
цифрова грамотність, здатність до аналізу даних 
та вміння взаємодіяти в онлайн-середовищі. 
Кіберспорт, також відомий як електронний спорт 
або eSports, є формою змагань, де гравці вза-
ємодіють у віртуальному середовищі за допомо-
гою комп’ютерних ігор. Цей вид спорту набув  



39

ISSN 2708-0404 (Online), ISSN 2708-0390 (Print). Humanities Studies. 2023. Випуск 17 (94)

Вплив цифровізації на формування соціокультурних компетенцій у сфері фізичної культури і спорту

значної популярності в останні роки і став важ-
ливим сегментом глобальної індустрії розваг 
та спорту. Кіберспорт охоплює різноманітні жанри 
комп’ютерних ігор, такі як стратегії в реальному 
часі (RTS), шутери (FPS), бойовики (Fighting), 
онлайн-рольові ігри (MMORPG) та інші. 
Різноманіття жанрів визначає різні види кібер-
спорту. Кіберспортивні турніри та ліги можуть 
бути організовані на різних рівнях – від локаль-
них чемпіонатів до світових масштабів. Існує 
велика кількість організацій, які спеціалізуються 
у проведенні кіберспортивних заходів. Багато 
кіберспортивних змагань проводяться в команд-
ній формі, де гравці об’єднуються в команди. 
Професійні кіберспортивні гравці можуть отри-
мувати контракти від команд та спонсорів, а їхні 
імена стають відомими в спільноті геймерів. 
Турніри та матчі в кіберспорті часто транслю-
ються в інтернеті за допомогою платформ, таких 
як Twitch, YouTube та інші. Це сприяє великій 
кількості глядачів, які слідкують за змаганнями. 
Розвиток кіберспортивної інфраструктури вклю-
чає в себе будівництво геймінг-арен, розробку 
спеціалізованих обладнань для гравців та під-
тримку технологій, які забезпечують стабільну 
гру та комфорт учасників. У світі кіберспорту 
сформувалася власна культура та спільнота. Це 
включає в себе унікальну мову, терміни, традиції 
та особливості спілкування. Кіберспорт визнаний 
як одна з найшвидше розвиваючихся галузей роз-
ваг та спорту. Зростання інтересу до цього виду 
спорту призводить до появи нових бізнес-мож-
ливостей та інвестицій. Кіберспорт визнається 
як важливий елемент сучасної культури, а його 
вплив на розвиток технологій та формування 
нових спільнот та цінностей робить його пред-
метом наукових досліджень у різних галузях, 
таких як соціологія, психологія, економіка та інші 
(Лисенко, 2023).

Висновки з дослідження і перспективи 
подальших розвідок у цьому напрямі

Фізична культура і спорт має велике значення 
в суспільстві і впливає на соціокультурні цінності 
на різних рівнях. Спорт сприяє підтримці фізич-
ного здоров’я, зміцнює імунну систему та зменшує 
ризик розвитку різних хвороб. Люди, які ведуть 
активний спосіб життя через зайняття спортом, 
зазвичай мають кращий стан здоров’я. Участь 
у спорті допомагає формувати характер, виховує 
такі якості, як відданість, дисципліна, співпраця, 
адаптивність та відчуття відповідальності. Спорт 
розвиває соціальні навички та сприяє форму-

ванню позитивного міжособистісного спілкування. 
Участь у спортивних подіях, підтримка команд або 
самостійні досягнення в спорті можуть сприяти 
формуванню особистої ідентичності та почуття 
гордості за свої досягнення або успіхи своєї 
команди чи країни. Спорт може служити плат-
формою для підтримки рівності та інклюзивності. 
Наприклад, різноманіття в спортивних командах 
і серед вболівальників може сприяти подоланню 
стереотипів і формуванню толерантного суспіль-
ства.: Участь у спортивних змаганнях, особливо 
на міжнародному рівні, часто викликає почуття 
патріотизму та об’єднання спільної національної 
спільноти. Спорт може стати засобом підтримки 
та об’єднання людей навколо спільних цінностей.
Спорт може бути платформою для наукових дослі-
джень та інновацій в області фізичної підготовки, 
медицини, інженерії та інших галузей. Це сприяє 
розвитку науки та педагогіки в контексті фізичної 
активності. Загалом, спорт грає важливу роль у фор-
муванні соціокультурних цінностей суспільства, 
сприяючи фізичному, психічному та соціальному 
розвитку людей. Він є засобом виховання, розваги 
та спілкування, а його вплив на культуру суспіль-
ства важко переоцінити. (Олексенко К., 2018).

Практичний вплив цифровізації на формування 
соціокультурних компетенцій у сфері фізичної 
культури і спорту виявляється через використання 
сучасних технологій у різних аспектах фізичної 
активності, тренувань, спортивних змагань та спо-
живання спортивного контенту. Використання 
електронних трекерів, сенсорів, мобільних додат-
ків та віртуальної реальності для оптимізації тре-
нувальних процесів. Гравці та тренери можуть 
аналізувати дані про фізичні показники, техніку 
виконання рухів, та інше. Використання цифро-
вих платформ для проведення онлайн-тренувань, 
взаємодії з тренерами та іншими учасниками. 
Це робить фізичну активність більш доступною 
та гнучкою. Організація віртуальних чемпіона-
тів та змагань, які залучають як професіональних 
гравців, так і любителів. Це створює нові можли-
вості для взаємодії та співпраці в онлайн-середо-
вищі. Використання стрімінгових платформ для 
перегляду спортивних подій, а також взаємодії 
з іншими вболівальниками через чати та соціальні 
мережі. Це змінює спосіб, як люди сприймають 
та обговорюють спорт. Використання аналітики 
та штучного інтелекту для аналізу статистики 
гравців, команд, та стратегій у реальному часі. 
Це надає більше можливостей для вдосконалення 
гри та стратегічного планування. Використання  
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спеціалізованих електронних тренажерів та ігор 
для забезпечення ефективного та цікавого фізич-
ного навантаження. Це може бути особливо корис-
ним для привертання уваги молодших поколінь до 
фізичної активності. Використання віртуальної 
реальності для створення іммерсивних тренувань 
та симуляцій, що можуть підвищити інтенсивність 
тренувань та сприяти кращому розвитку фізич-
них навичок. Використання цифрових систем для 

організації та управління спортивними заходами, 
квитками, реєстрацією учасників та взаємодією 
з вболівальниками. Ці практичні аспекти циф-
ровізації в спорті сприяють більш ефективному 
використанню ресурсів, підвищують доступність 
та привабливість фізичної активності, а також 
впливають на спосіб взаємодії спортсменів, тре-
нерів, вболівальників та інших учасників спортив-
ної спільноти
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THE IMPACT OF DIGITALISATION ON THE FORMATION OF SOCIO-CULTURAL 
COMPETENCES IN THE FIELD OF PHYSICAL CULTURE AND SPORTS

Abstract
The relevance of studying the impact of digitalisation on the formation of sociocultural competences in the field 

of physical culture and sports is to consider digital technologies, methods and concepts that affect sports activities, training 
of athletes and the development of their skills. The concept of the impact of digitalisation on the formation of socio-
cultural competences in physical education and sport helps to optimise the training process, as well as influence decision-
making during competitions and strategy development. The study of these aspects can contribute to the formation of new 
approaches to the organisation of training, promote the development of technologies in the sports sector and the impact 
of digital transformation on socio-cultural processes. Purpose of the study: the impact of digitalisation on the formation 
of socio-cultural competences in the field of physical education and sport. Objectives of the study: 1) to find out the socio-
cultural competences in the field of physical culture and sports; 2) to formulate directions for the formation of socio-
cultural competences in the field of physical culture and sports; 3) to formulate concepts of socio-cultural competences in 
the field of physical culture and sports: 4) to identify the main trends in the digital transformation of the sports industry 
and their impact on the formation of socio-cultural competences. The object of research is the formation of sociocultural 
competences in the field of physical culture and sports. The subject of the study is the impact of digitalisation on the formation 
of socio-cultural competences in the field of physical culture and sports. As a result of the analysis of foreign concepts, 
we came up with a new term cultivated by Western scholars – physical literacy. Physical literacy is not a generally 
accepted term, but scientists probably mean physical training or physical development, the ability to perform physical 
exercises or movements correctly. Research result. Socio-humanitarian education contributes to the formation of high 
moral principles among athletes, coaches and professionals. The overall impact of the socio-humanitarian sphere on 
the formation of socio-cultural competences in the field of physical culture and sport determines not only the functional 
aspects of solving problems in this area, but also the role of sport in the socio-cultural development of society as a whole. 
Socio-cultural competences interact to create a comprehensive approach to socio-cultural development in the field 
of physical culture and sport. They play a key role in creating a positive sports environment that promotes the quality 
development of the sports industry and community.

Key words: digitalization, formation of socio-cultural competences, the sphere of physical culture and sports, concepts 
of socio-cultural competences, trends of digital transformation, digital sports culture, e-sports.
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