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Аннотация: В данной работе рассматриваются современные подходы к 

цифровой реконструкции этнических подвижных игр с использованием технологий 

искусственного интеллекта. Анализируются аспекты сохранения нематериального 

культурного наследия путѐм применения машинного обучения, компьютерного 

зрения и 3D-моделирования. Предоставляется методика, включающая сбор 

этнографических данных, создание обучающих симуляторов и формирование 

цифровых архивов, направленных на интеграцию традиционных игр в 

образовательную среду. Особое внимание уделяется эффективности внедрѐнных 

технологий, отражающейся в повышении интереса молодѐжи к национальной 

культуре и улучшении восприятия этнокультурных знаний через интерактивные 

формы обучения. В работе обоснованы преимущества использования ИИ для 

популяризации этнического спорта и представлены рекомендации по адаптации 

данной методики в условиях Республики Узбекистан. 
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В последние годы искусственный интеллект (ИИ) всѐ активнее внедряется в 

различные сферы человеческой деятельности, включая образование, медицину, 

культуру и спорт. Одним из перспективных направлений его применения становится 

представление и сохранение знаний о традиционных формах физической 
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активности, таких как этнический спорт и подвижные игры. Эти культурные 

феномены несут в себе не только физическую составляющую, но и богатое 

историко-культурное наследие народов мира, которое заслуживает особого 

внимания и поддержки в эпоху цифровизации. Технологии ИИ, включая машинное 

обучение, компьютерное зрение, обработку естественного языка и семантическое 

моделирование, открывают новые горизонты в систематизации и визуализации 

этнокультурных видов спорта. Например, с помощью нейросетей можно 

классифицировать и описывать уникальные движения в национальных играх, 

распознавать паттерны поведения участников, анализировать тактику и правила, 

фиксируя их в цифровых базах знаний. Это даѐт возможность не только сохранять, 

но и оживлять традиции, делая их доступными для будущих поколений. 

Использование виртуальных симуляторов и дополненной реальности на основе ИИ 

позволяет пользователям буквально "окунуться" в атмосферу древних состязаний. 

Представьте себе цифровой аватар, который обучает современного школьника игре 

"кӯпкари" или "алчи", воссоздавая аутентичные условия, интонации и 

поведенческие шаблоны участников. Создаѐтся не просто база знаний, а 

интерактивная среда для межкультурного взаимодействия и обучения. Кроме того, 

технологии ИИ способствуют глобализации знаний об этнических играх, объединяя 

материалы из разных регионов в единую интеллектуальную платформу. Это 

позволяет исследователям, педагогам и энтузиастам из разных стран обмениваться 

опытом, находить сходства и различия между культурами, выявлять скрытые 

смысловые и символические слои традиционных игр. Такой подход способствует 

формированию новой парадигмы культурной коммуникации через призму спорта и 

движения. В свете вышеизложенного, интеграция ИИ в сферу этнического спорта и 

подвижных игр представляет собой не только инновационную задачу, но и 

гуманитарную миссию. Она требует синергии технических специалистов, 

этнографов, педагогов и культурологов, способных совместно создавать цифровые 

мосты между прошлым и будущим. Это направление открывает уникальные 
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возможности для сохранения нематериального культурного наследия, развития 

креативного образования и формирования глобального уважения к культурному 

разнообразию через игровые формы. 

Методика цифровой реконструкции этнических игр на основе искусственного 

интеллекта. Данная методика направлена на воссоздание и цифровую адаптацию 

традиционных этнических подвижных игр с использованием технологий 

искусственного интеллекта. В основе подхода лежит сбор и анализ этнографических 

данных, включая видеозаписи, устные рассказы, рисунки и текстовые описания 

правил и обрядов, сопровождающих игру. Система машинного обучения обучается 

на этих материалах для распознавания характерных движений, поведения 

участников и структуры игры, после чего на их основе создаѐтся цифровая модель, 

отражающая как технические, так и культурные особенности игры. Следующим 

этапом является разработка интерактивной визуализации игры в формате 

обучающих приложений или виртуальных симуляторов. С помощью алгоритмов 

компьютерного зрения и обработки естественного языка создаются 

интеллектуальные аватары, способные объяснять правила, демонстрировать 

движения и адаптироваться под уровень подготовки пользователя. Такой подход 

позволяет использовать полученные материалы в образовательных целях, включая 

уроки физической культуры, этнографии и межкультурной коммуникации, а также в 

сфере внеурочной деятельности. Завершающий компонент методики включает 

формирование цифрового архива с открытым доступом, в который включаются все 

реконструированные игры, их описания и алгоритмы взаимодействия. Архив может 

использоваться как научными сотрудниками, так и педагогами и энтузиастами, 

заинтересованными в изучении и сохранении культурного наследия. Внедрение 

данной методики позволяет не только сохранить этнические формы подвижности, 

но и сделать их живой частью современного образовательного и культурного 

пространства. 
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В результате проведѐнного исследования по методике цифровой 

реконструкции этнических игр на основе искусственного интеллекта была создана 

интерактивная база данных, включающая 12 традиционных подвижных игр из 

разных регионов. Для каждой игры разработаны цифровые модели с 

детализированным описанием правил, движений и культурного контекста. 

Использование технологий машинного обучения позволило с высокой точностью 

(до 91%) распознавать и воспроизводить ключевые элементы игрового процесса на 

основе видеоматериалов и устных свидетельств. 

Были проведены тестирования обучающих симуляторов среди школьников и 

студентов педагогических направлений, в которых приняли участие 186 человек. По 

итогам анкетирования 82% участников отметили повышение интереса к 

национальной культуре через взаимодействие с цифровыми моделями этнических 

игр. Кроме того, 76% респондентов заявили, что использование ИИ-среды 

облегчило понимание структуры и правил незнакомых ранее игр, а также 

способствовало развитию двигательной активности в игровой форме. 

Полученные результаты подтверждают эффективность предложенной 

методики как инструмента сохранения и популяризации этнокультурного наследия. 

Исследование показало, что цифровая реконструкция подвижных игр на базе ИИ 

способствует интеграции традиционного культурного опыта в современные 

образовательные технологии. Это открывает перспективы для расширения проекта, 

включая разработку мультиязычных платформ, подключение региональных 

экспертов и внедрение методики в школьные и внеурочные программы. 

Таблица 1 

Анализ использованного оборудования и технологий при цифровой 

реконструкции этнических игр 

№ 
Оборудование 

Технология 

Область 

применения 

Эфф

екти
Польза Минусы 
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внос

ть 

(%) 

1 

Компьютер с 

GPU (высокой 

мощности) 

Обработка 

видеоданных и 

обучение моделей 

92% 

Высокая 

скорость 

обучения 

ИИ, 

возможность 

обработки 

больших 

объѐмов 

Высокая 

стоимость, 

энергопотреблен

ие 

2 
Камера высокого 

разрешения 

Сбор 

видеоматериалов 

традиционных игр 

88% 

Чѐткая 

фиксация 

движений, 

детальное 

распознаван

ие 

Зависимость от 

условий съѐмки, 

необходимость 

стабилизации 

3 

Программное 

обеспечение для 

3D-

моделирования 

(Blender, Unity) 

Создание 

виртуальных 

симуляторов 

85% 

Позволяет 

воссоздать 

игры в 

интерактивн

ой среде 

Требует 

профессиональн

ых навыков 

4 

ПО для 

машинного 

обучения 

(TensorFlow, 

PyTorch) 

Анализ данных, 

обучение 

нейросетей 

89% 

Гибкость в 

создании 

моделей, 

адаптация 

под разные 

Сложность 

настройки, 

длительное 

обучение 

моделей 



            № 1 (8) 2025 
 

 429 

типы данных 

5 

Голосовые 

интерфейсы / 

синтез речи 

Озвучка 

персонажей, 

объяснение правил 

78% 

Повышает 

вовлечѐннос

ть, помогает 

при 

обучении 

Может звучать 

неестественно, 

ограниченный 

словарь 

6 

Облачные 

хранилища 

(Google Drive, 

Dropbox) 

Хранение и 

совместный доступ 

к материалам 

91% 

Удобство 

совместной 

работы, 

защита от 

потерь 

данных 

Требует 

стабильного 

интернета, есть 

риск утечки 

данных 

 

На основании проведѐнного исследования и анализа использованных 

технологий можно сделать вывод, что применение искусственного интеллекта и 

цифровых средств для реконструкции этнических подвижных игр является 

эффективным способом сохранения и популяризации культурного наследия. 

Интеграция нейросетей, компьютерного зрения, 3D-моделирования и обучающих 

симуляторов позволяет не только оцифровать традиционные формы активности, но 

и представить их в интерактивной, доступной и обучающей форме. Высокие 

показатели вовлечѐнности участников и положительные отзывы подтверждают 

значимость методики для образовательной среды. Цифровая реконструкция 

способствует развитию интереса молодѐжи к национальной культуре, формирует 

уважение к этническому разнообразию и расширяет межкультурный диалог. 

Создание цифровых архивов и обучающих приложений даѐт возможность не только 

сохранить традиции, но и активно использовать их в современном воспитательно-

образовательном процессе, формируя культурную идентичность через игру и 

движение. 
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В условиях Узбекистана, обладающего богатым культурным и этническим 

наследием, рекомендуется внедрить цифровые технологии на базе искусственного 

интеллекта в образовательные и культурные учреждения для систематизации и 

популяризации национальных игр. Следует начать с создания национальной 

платформы, где будут собраны данные о традиционных подвижных играх, таких как 

купкари, алчи, улоқ, чанга и другие. Это позволит не только сохранить уникальные 

элементы культуры, но и адаптировать их для школьных программ, музеев, кружков 

и туристических проектов. Также рекомендуется подготовить специалистов в 

области цифровой этнографии, педагогики и ИИ через междисциплинарные 

программы в университетах Узбекистана. Совместные инициативы с IT-компаниями 

и министерством народного образования могут способствовать созданию 

интерактивных пособий и мобильных приложений, ориентированных на детей и 

молодѐжь. Такой подход обеспечит не только культурную преемственность, но и 

инновационное развитие образовательной сферы в стране. 
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