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Аннотация: Цель исследования заключалась в выявлении современных и актуальных информационных технологий и систем, подходящих для проектирования урока физической культуры с помощью анализа научной литературы и информационных ресурсов. Заключение. В результате исследования были изучены такие информационно-коммуникативные технологии и системы как: Фитжитал спорт, Чат-бот, Гис «Спорт», LearningApps, Физкультура.орг позволяющие проектировать образовательный процесс по предмету физическая культура с удобством для учителя и обучающихся, а также получать более качественные результаты.
Abstract: The purpose of the study was to identify modern and relevant information technologies and systems suitable for designing a physical education lesson through the analysis of scientific literature and information resources. Conclusion. As a result of the study, the following information and communication technologies and systems were studied: Fitzhital Sport, Chatbot, GIS "Sport", LearningApps, Physical Education.org, which allow designing the educational process on the subject of physical education with convenience for the teacher and students, as well as obtaining better results.
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Введение. В методических рекомендациях Министерства спорта Российской федерации, направленных на повышение эффективности вовлечения населения в систематические занятия физической культурой и спортом говорится о важности изучения современных тенденций и разработке новых подходов к организации физической культуры на основе применения современных информационных технологий [6].
С целью повышения качества образования необходимо разумное использование информационных технологий в образовательном процессе по данным ФГОС ООО, а также использование информационно-коммуникационных технологий расширит возможности индивидуального развития обучающихся и представления о высоком уровне научно-технологического развития страны.  
Цель исследования. Выявление современных и актуальных информационных технологий и систем, подходящих для проектирования урока физической культуры.
Методы исследования. Анализ научной литературы и информационных ресурсов о существующих информационных системах и технологиях, подходящих для проектирования урока физической культуры.
Результаты исследования и их анализ. Современное образовательное пространство в настоящее время подразумевает проектирование образовательного процесса с учетом инноваций и цифровых технологий, поскольку у обучающихся в виду обстоятельств есть возможность проходить обучение в заочном или дистанционном формате, в период каникул или актированных дней учителям физической культуры необходимо перестраивать процесс преподавания, а значит стоит обратить внимание на существующие информационные системы и приложения, которые помогут педагогу сделать образовательный процесс увлекательнее и интереснее для обучающихся и в тоже время решить образовательные и оздоровительные задачи. Так с помощью применения современных информационных технологий педагог может осуществлять отбор, контроль и подготовку обучающихся к участию в спортивных мероприятиях и получать более качественные результаты [4 с, 1].  
 Популяризация цифровых видов спорта среди современной молодёжи с каждым днем становится только больше и актуальнее, участие в фиджитал-спорте приносит удовольствие и интерес, а победа в состязании может принести достаточно большой денежный выигрыш и популярность [1]. 
Фитжитал игра - заключается в участии одной команды сначала в киберспортивной дисциплине в игре на компьютере, а после в этой же дисциплине, но уже игра происходит в живую на поле или спортивной площадке в зависимости от вида спорта. К примеру: команда игроков играет в виртуальную игру по фиджитал футболу, а после они продолжают играть в футбол, но уже на спортивном поле, данный спорт актуально внедрять в программы дополнительного образования или внеурочной деятельности с целью популяризации нового вида спорта и дальнейшего участия в соревнованиях различного уровня.
Чат-бот - достаточно легкая в использовании информационно-коммуникативная технология, которую можно интегрировать в любой мессенджер,   удобство чат-бота и широкий функционал позволяет педагогу достичь поставленных целей и задач в достаточно короткое время, образовательный процесс может стать более интересный и познавательный если использовать чат-бот, как средство диагностики знаний или же как средство для изучения новых знаний нестандартным способом в виде диалогов или уведомлений с различной информацией, обучающийся может получить любую информацию нажав лишь пару клавиш на своем смартфоне, простота и доступность данной технологии помогает совершать процессы контроля и распространения информации гораздо проще и качественнее  [2; 3 с, 99]. 
Гис «Спорт» - государственная информационная система позволяющая определить предрасположенность обучающегося к виду спорта, достаточно ввести такие данные как: рос и вес ребенка, рост матери и отца, и контактные данные. Далее необходимо пройти онлайн тестирование для оценки текущей физической подготовки ребенка и записать в соответствующее окно свои показатели, далее система определяет уровень физической подготовки в процентах, где 100% это высокий уровень подготовки. Данная информационная система может рекомендовать обучающимся те виды спорта, которые отлично подходят или на которые стоит обратить внимание.
LearningApps - информационно-коммуникационный сайт с помощью которого педагог может организовать образовательный процесс не только более интересным но и познавательным, функционал данного сайта позволяет спроектировать урок физической культуры как для обучающихся находящихся на  заочной форме обучения так и на очной, благодаря созданию тематических викторин педагог может провести входной контроль для определения сформированности знаний а также подготовить обучающихся к олимпиаде по физической культуре, удобство данного сайта в широком функционале и разнообразии представленных вариантов заданий.
Физкультура.орг – информационная система, разработанная в рамках проекта «Спорот норма жизни» предназначена для привлечения как можно большего количества людей к систематическим занятиям спортом, благодаря данной информационной системе предоставляется возможность самостоятельно определить уровень функциональных возможностей своего организма, а с помощью регулярного прохождения функциональных тестов вырабатывается привычка самоконтроля и диагностики организма после физических нагрузок [5].
 Заключение. В результате исследования были изучены такие информационно-коммуникативные технологии и системы как: Фитжитал спорт, Чат-бот, Гис «Спорт», LearningApps, Физкультура.орг позволяющие проектировать образовательный процесс по предмету физическая культура с удобством для учителя и обучающихся, а также получать более качественные результаты освоения образовательной программы по предмету.
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