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постановка проблеми. Відповід-
но до класичної етимології поняття 
«спорт» (старофр. desport – гра, роз-
вага) у повсякденному житті – це ді-
яльність, якій притаманні змагаль-
ність, захоплення й азарт, що вимагає 
максимального напруження для до-
сягнення результату на певному ета-
пі вдосконалення. Фізична культура і 
спорт впливають не лише на біологіч-
ну сферу людини, а й на інтелектуаль-
ну, емоційну і духовну [4, 6].

Феномен спортивної діяльнос-
ті як складне соціо-культурне, філо-
софське й економічне явище еволю-
ціонував разом із розвитком людства, 
видозмінюючись і вдосконалюючись 
відповідно до запитів суспільства, 
враховуючи його життєві і духовні 
прояви. Сучасні тенденції спорту – 
глобалізація, комерціалізація, поява 
нових технічно складних видів спор-
ту, великі обсяги фізичних і психо- 
емоційних навантажень, що обмежу-
ють працездатність і ресурси організ-
му спортсменів, комп’ютерні техноло-
гії – наприкінці ХХ ст. визначили появу 
потенційних напрямів розвитку сфери 
спорту.

Інформатизація всіх сфер люд-
ської діяльності і повсякденного жит-
тя, що є одним із вражаючих феноме-
нів останньої чверті ХХ ст., дозволи-
ла перемістити привабливість, азарт 
і сакральність спорту з арен масо-
вої реальної присутності у віртуаль-
ний інтернет-простір. Впроваджен-
ня цифрових технологій у різні на-
прями і структурні елементи спорту 
знайшло абсолютно нове втілення 
в конвергенції фізичного і віртуаль-
ного світів, відомій нині як феномен 
комп’ютерного спорту, або кіберспор-
ту [2, 16]. Видовищність і популяр-
ність онлайн-змагань не тільки не по-
ступаються за своїм рівнем класично-
му спорту, а й з кожним роком зро-
стають. Переконливим прикладом 
служить щорічна динаміка збільшен-
ня кількості гравців у різних кібердис-
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анотація. Існування електронного спорту як соціального феномену і його динамічний розви-
ток на сьогодні ставлять ряд актуальних питань, серед яких варто виділити необхідність пра-
вового регулювання, профілактику захворювань, формування рухової активності гравців, 
роботу з подолання адиктивної поведінки (якщо це має місце), створення раціональної 
системи підготовки і змагань кіберспортсменів. Мета. На основі методологічного і 
філософського підходів розглянути кіберспорт як соціальне явище, виявити його характерні 
риси для формування стійких відносин в інформаційному просторі. Методи. Аналіз і синтез, 
порівняння, систематизація, узагальнення. Результати. Кіберспорт – унікальне соціально-
спортивне явище, що розвивається за своїми законами. Він безпосередньо пов’язаний з 
різними сферами людської діяльності, має свої специфічні риси, що дозволяють розгля-
дати його як самостійний динамічний напрям. Стан і розвиток кіберспорту в сучасному 
суспільстві свідчить, що він міцно зайняв свої позиції серед безлічі сфер діяльності людини.
ключові слова: кіберспорт, кіберспортсмени, віртуальні ігри.
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e-sports As A soCio-sports phenomenon in the modern 
deVelopment of the informAtion soCiety
Abstract. The existence of e-sports as a social phenomenon and its dynamic development today 
raises a number of pressing issues, including the need for legal regulation, disease prevention, 
the formation of active motor activity of players, work to overcome addictive behavior (if any), 
creation of a rational training system and e-sports competitions. Objective. Based on method-
ological and philosophical approaches to consider e-sports as a social phenomenon, to identify 
its characteristics for the formation of stable relations in the information space. Methods. Analysis 
and synthesis, comparison, systematization, generalization. Results. E-sports is a unique social 
and sports phenomenon that develops according to its own laws. It is directly related to various 
spheres of human activity, has its own specific features that allow considering it as an indepen-
dent dynamic direction. The state and development of e-sports in modern society shows that it 
has firmly taken its place among many areas of human activity.
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циплінах і одночасна участь у турні-
рі великої кількості геймерів (19 січ-
ня 2014 р. під час проведення онлайн 
турніру з дисципліни «World of Tanks» 
одночасно брали участь 1,114 млн ко-
ристувачів) [15].

Комп’ютерний спорт як унікаль-
не соціальне явище, створене завдя-
ки стрімкому розвитку інформаційних 
і розважальних технологій, сьогодні 
не лише самостійна субкультура, а й 
невід’ємна складова спорту [10, 28], 
незважаючи на досі актуальні диску-
сії з приводу його належності до цьо-
го виду діяльності людей. Феномен 
електронного спорту з моменту сво-
го зародження залишається предме-
том гострих дискусій серед представ-
ників різних соціальних груп – від під-
літків, які грають у мережеві ігри, до 
«світил» світової науки.

Популяризація, розширення гео- 
графії кіберспорту і кількості грав-
ців, підвищення видовищності інду-
стрії відеоігор у сучасному світі спри-
яли її перетворенню в потужну галузь 
економіки з обігом понад 80 млрд до-
ларів, а ринок комп’ютерних ігор за 
прибутками обійшов індустрію кіно-
прокату ще в 2013 р. [14]. Внаслідок 
зростаючої ролі комп’ютерного спор-
ту в масовій культурі й економіці ігро-
ва комп’ютерна індустрія поступо-
во проникає в суміжний бізнес, а та-
кож вирішує маркетингові завдання 
інших компаній [26]. Серії масових 
турнірів із великим призовим фон-
дом, якісне фінансове забезпечен-
ня та перспективні зарплати не тільки 
для спортсменів, а й для команди су-
проводу (тренерів, психологів, мене-
джерів, технічного персоналу) спри-
яють зростанню привабливості кі-
берспорту і зацікавленості в ньому 
великої кількості людей. Необхідно 
визнати, що комп’ютерний спорт пе-
рестав бути просто розвагою. Інду-
стрія кіберспорту набирає обертів, 
уже сьогодні за популярністю і фінан-
совою складовою випереджаючи ряд 
традиційних видів спорту [5].

На сучасному етапі розвитку люд-
ства явище кіберспорту розвивається 
масштабно, охоплюючи різні верстви 
населення. Особливий поштовх кі-
берспорт отримав в умовах обмежен-
ня можливості для населення різних 

країн займатися руховою активніс-
тю на спортивних майданчиках, у тре-
нувальних залах, спортивних клубах 
і фітнес-центрах, викликаних панде-
мією Covid-19. З іншого боку, відсут-
ність необхідності здійснювати off-line 
подорожі і можливість брати участь 
у віртуальних змаганнях дозволяють 
зменшити експлуатацію природних 
ресурсів, які постійно виснажують-
ся. Останнє є важливою екологічною 
складовою спорту. Слід розуміти, що 
заняття деякими видами спорту, за-
лежними від наявності природних ре-
сурсів планети (наприклад, гольф), 
незабаром можуть стати неможли-
вими без впровадження технологіч-
них рішень [24]. Відтак гостро актуа-
лізується питання неминучості еволю-
ційної трансформації класичних видів 
спорту в електронний аналог.

Однією з актуальних проблем су-
часного кіберспорту є відсутність за-
конодавчої бази і правового регулю-
вання питань, що виникають у ході 
його розвитку. Необхідно зазначи-
ти, що на сьогодні у правовій систе-
мі цілого ряду країн відсутні дефініції 
понять кіберспорт, комп’ютерна гра, 
учасник турніру або чемпіон з кібер-
спорту, а також інших термінів, які су-
проводжують цю категорію суспіль-
них відносин [2]. Відсутність належ-
ного правового регулювання даної 
сфери створює потенційну небезпе-
ку для учасників відносин у сфері кі-
берспорту, породжує можливість для 
численних правопорушень і зловжи-
вань з боку агентів щодо учасників і 
організаторів електронних змагань.

Крім того, значущим питанням піс-
ля офіційного визнання кіберспорту 
видом спорту стало застосування до-
пінгу. Залишається невизначеним ро-
зуміння, які саме речовини і фарма-
кологічні препарати є забороненими 
для кіберспортсменів. Це питання до-
сить важливе, оскільки в історії кібер-
спорту вже існує прецедент, коли Корі 
«semphis» Фрісен (досить відомий 
гравець в Counter-Strike) в інтерв’ю 
заявив, що під час змагань вся його 
команда приймала аддеролл – пси-
хостимулюючий препарат на основі 
амфетаміну [2].

Невивченість феномену кібер-
спорту як сучасного спортивного 

спрямування залишається актуаль-
ною і обговорюється на всіх рівнях 
розвитку науки. Розгляд цього пи-
тання вимагає серйозного вивчення і 
проведення досліджень. У нашій стат-
ті ми зробили спробу проаналізувати 
сильні та слабкі сторони, притаманні 
кіберспорту як унікальному перспек-
тивному соціальному явищу.

мета дослідження – на основі ме-
тодологічного і філософського під-
ходів розглянути кіберспорт як соці-
альне явище, виявити його характер-
ні риси для формування стійких від-
носин в інформаційному просторі.

методи дослідження: аналіз і син-
тез, порівняння, систематизація, уза-
гальнення.

результати дослідження та їх об-
говорення. Порівняльний аналіз тра-
диційних видів спорту і кіберспорту 
виявив наявність спільних характер-
них рис – закономірностей і відмін-
ностей. Підготовка в класичних ви-
дах спорту і в кіберспорті ґрунтується 
на загальних підходах, засобах і мето-
дах, в основі яких лежать використан-
ня змагальної діяльності і підготовки 
до неї, зіставлення й оцінка реаліза-
ції потенційних можливостей людини 
[15]. Ще однією спільною рисою є по-
ступове і планомірне досягнення ви-
сокого рівня майстерності на основі 
вдосконалення специфічних навичок, 
формування мотивації до перемоги, 
цілеспрямованості, підвищення само-
дисципліни і розвитку високої швид-
кості реакції, яка значно перевищує 
швидкість середньостатистичної лю-
дини [1, 23].

Як у комп’ютерному, так і в тра-
диційних видах спорту результатив-
ність та успішність пов’язані з техніко-
тактичною та психологічною підготов-
кою: здатністю стратегічно мислити, 
тактично грамотно діяти, умінням пра-
цювати в команді, приймати рішення 
в стресових ситуаціях, притаманних 
змагальній боротьбі, на основі швид-
кої оцінки потенційних можливостей 
суперника [27].

Популярність віртуальних ігор, 
що зростає з кожним роком, форму-
вання кіберспортивних команд із різ-
них дисциплін, поява рейтингу про-
відних кіберспортсменів – усе це ви-
магає створення ефективної системи 
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їх підготовки на різних рівнях, постій-
ного вдосконалення фізичних і інте-
лектуальних якостей і навичок. Трену-
вання професійних кіберспортсменів 
триває в середньому 5–7 год на день, 
у гравців-початківців для досягнення 
професійного рівня обсяг тренуваль-
ної роботи становить понад 7 год на 
день [5].

В умовах підвищеної конкурент-
ності особливе місце в підготовці 
кіберспортсменів займають форму-
вання та вдосконалення соціальних 
умінь, таких як неконфліктність, стре-
состійкість, нарівні з удосконаленням 
тонких рухових навичок і швидкості 
реакції. ефективність удосконалення 
всіх згаданих «soft skills» вимагає ве-
дення здорового способу життя [17].

дискусія. Об’єктивний аналіз різ-
номанітних проявів впливу кіберспор-
ту на структуру і функції людсько-
го суспільства дає всі підстави ствер-
джувати, що для кіберспорту, як і 
для будь-якої спортивної діяльності і 
традиційних видів спорту, характер-
ні певні позитивні і негативні прояви. 
Розглянемо позитивний вплив кібер-
спорту на спортсменів і суспільство 
в цілому. Характеризуючи заняття кі-
берспортом, необхідно відмітити, що 
порівняно з іншими видами спорту, 
електронний спорт і безпосередньо 
віртуальні змагання є безпечними та 
нетравматичними.

Згідно з даними деяких фахівців 
[5, 12, 22], під впливом регулярних 
електронних змагань сповільнюєть-
ся вікове згасання розумових здібнос-
тей, удосконалюються самодисциплі-
на і самоконтроль, розвиваються зо-
рова пам’ять, тонке диференціювання 
дрібної моторики пальців тощо.

З точки зору психофізіологічних 
характеристик заняття кіберспортом 
сприяють розвитку логіки, дедукції, 
аналітичного, критичного, абстрак-
тного, образного і нестандартного 
мислення, покращують здатність до 
прогнозування результату, підвищу-
ють концентрацію уваги.

Важливим є також факт істотного 
прикладного значення комп’ютерного 
спорту, оскільки у процесі цієї діяль-
ності формуються спеціальні особис-
тісні властивості кіберспортсменів: 
когнітивна гнучкість, висока швид-

кість мислення, командна взаємодія 
в доповненій реальності, комп’ютерна 
грамотність. Вони виявляються необ-
хідними і високо цінуються в багатьох 
інших галузях людської діяльності – 
від економіки (економічні аналітики 
та системні адміністратори) до обо-
рони (кібервійска, оператори безпі-
лотників і роботів тощо) [9, 18]. Таким 
чином, подальший розвиток кібер-
спорту сприяє удосконаленню специ-
фічних навичок та якостей людини-
оператора у високотехнологічних про-
цесах і управлінні особливо складни-
ми системами, що, у свою чергу, ви-
магає розробки методик ефективної 
підготовки фахівців вузькопрофіль-
них напрямів [12].

Високий соціальний статус кібер-
спортсменів вимагає від них цілеспря-
мованої підготовки, виконання вели-
ких за обсягом та інтенсивністю тре-
нувальних і змагальних навантажень, 
а також визначається високим рів-
нем фізичного та психічного здоров’я 
як основи функціональної і психоло-
гічної підготовки, у тому числі і в екс-
тремальних ситуаціях, якими, по суті, 
є змагання високого рівня. Спортивні 
досягнення кіберспортсменів є істот-
ним чинником формування мотивації 
молоді до системної роботи над со-
бою [18, 25].

Зауважимо, що у ході змагальної 
діяльності у кіберспортсменів поліп-
шуються соціальні навички і якості – 
взаєморозуміння, комунікабельність, 
вирішення загальних завдань і про-
блем, терпимість до помилок інших, 
розподіл обов’язків і відповідальнос-
ті, командна робота [3, 21]. У резуль-
таті цього вдосконалюється індивіду-
альна і групова діяльність людини в 
різних комбінаціях, краще проявля-
ються набуті соціальні якості, що яв-
ляють собою квінтесенцію людського 
досвіду [5, 11].

Слід зазначити, що змагання 
у комп’ютерному спорті, в основу 
яких покладені гуманістичні прин-
ципи чесної гри, формують здоро-
ве конкурентне середовище зі своїми 
морально-етичними нормами, вияв-
ляють обдарованих і успішних людей 
[13, 18]. Прогресуюче інформаційне 
суспільство є важливим компонентом 
адаптації підростаючого покоління до 

змін в соціальному середовищі. Мо-
лоді люди мають реальну можливість 
реалізувати свої інтелектуальні зді-
бності та інформаційно-комунікативні 
навички в рамках змагальної діяль-
ності [13, 18].

Незаперечним позитивним фак-
том у заняттях комп’ютерним спортом 
є безмежні можливості кіберспор-
ту для різних верств населення і без-
посередньо для категорії людей з об-
меженими можливостями у фізично-
му здоров’ї, які можуть виступати на 
змаганнях нарівні зі здоровими людь-
ми. Таким чином, змагальний процес 
і відповідна підготовка реалізуються 
у форматі інклюзивних спільнот [18].

Беручи до уваги те, що кіберспорт 
є невід’ємною частиною сучасного 
суспільства, необхідно пам’ятати не 
лише про всі позитивні аспекти по-
дальшого розвитку комп’ютерного 
спорту, а й враховувати всі потенцій-
ні негативні аспекти, які виникають 
через заняття комп’ютерними іграми.

Аналіз особливостей впливу кібер-
спорту на фізичне і психічне здоров’я 
людини розкриває перелік проблем-
них моментів, що потребують уваги і 
регулювання. До таких проблем фа-
хівці відносять тривале перебуван-
ня перед монітором, занурення у вір-
туальну реальність, погіршення зору, 
порушення постави, патологічні змі-
ни діяльності серцево-судинної, нер-
вової, ендокринної та інших систем 
унаслідок зменшення рухової актив-
ності. Однак згадані проблеми можна 
вирішити досить просто – за допомо-
гою гігієни праці та відпочинку під ке-
рівництвом професійних тренерів або 
фахівців-медиків [5].

Безумовно, кіберспорт як вид ді-
яльності людини досить специфічний, 
а медико-біологічних досліджень у цій 
сфері на сьогодні недостатньо. Проте 
поступово формується система знань 
за даними досліджень психіки кібер-
спортсменів і фізіології їхньої спор-
тивної діяльності. Надалі вона повинна 
стати основою для розробки системи 
спеціальної підготовки спортсменів 
до змагань, що дозволить розшири-
ти і правильно розуміти прикладний 
аспект комп’ютерного спорту. Іннова-
ційні технології та інструментарій у ви-
гляді апаратно-програмних додатків 
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контролю здоров’я і фізичної актив-
ності, електронні фітнес-платформи, 
трекери, пульсометри та інші прила-
ди надають досить широкі можливос-
ті для правильної організації трену-
вального процесу кіберспортсменів з 
урахуванням принципу індивідуаліза-
ції, складання раціональних програм 
харчування і розпорядку дня, конт- 
ролю і моніторингу динаміки функціо- 
нального стану їхнього організму [8].

Одним з аргументів, висунутих 
опонентами проти занять кіберспор-
том, вважають кількість часу, який 
особа витрачає на комп’ютерні ігри і 
який вона могла б витратити на про-
гулянки, безпосереднє спілкування з 
друзями і більш високоінтелектуаль-
ні заняття (читання книг, відвідуван-
ня театру тощо), а також різноманіт-
ні психологічні аспекти трансформації 
особистості – стирання межі добра і 
зла через агресивний характер деяких 
ігор, формування емоційної неста-
більності, залежність від комп’ютера 
[2, 11].

Дійсно, з усім перерахованим важ-
ко сперечатися, але якщо спробувати 
розібратися в цьому питанні більш де-
тально, то слід зупинитися на деяких 
фактах. У дослідженнях психологів 
зазначено, що віртуальна реальність 
викликає залежність лише у певної 
групи людей, які переживають сер-
йозні психологічні проблеми в реаль-
ному житті [19].

Фахівцями було визначено осно-
вні критерії, що визначають наявність 
залежності від комп’ютерних ігор, се-
ред яких повне небажання відволік-
тися від гри, відсутність здатності 
спланувати закінчення сеансу, силь-
не роздратування при вимушено-
му припиненні гри, уникання домаш-
ньої роботи й ігнорування службових 
обов’язків, зловживання психостиму-
ляторами, зневажливе ставлення до 
свого здоров’я, відмова від особис-
тої гігієни та сну на користь проведен-
ня якомога більшої кількості часу за 
комп’ютером [19].

Комп’ютерна залежність, так само 
як і алкогольна та наркотична, нега-
тивним чином позначається на психі-
ці людини, що тягне за собою пробле-
ми міжособистісного, соціокультурно-
го характеру. Проте подолати подібну 

залежність можна, і в цьому особли-
ве місце належить фахівцям із психо-
логії та педагогіки, одним із завдань 
яких є пошук і розробка дієвих засо-
бів і методів подолання деструктивних 
проявів адиктивної поведінки [22].

Слід також зазначити, що виник-
нення залежності від комп’ютерних 
ігор є крайнім проявом, невластивим 
для основної спільноти кіберспорт- 
сменів. Вона є притаманною лише 
окремим індивідам, тож відсоток за-
лежних людей серед кіберспортсме-
нів незначний і не перевищує такий в 
інших сферах людської діяльності.

висновки. Стан і розвиток кібер-
спорту в сучасному суспільстві свід-
чать про те, що він як соціальне яви-
ще і самостійний вид спорту міцно за-
йняв свою нішу серед безлічі сфер ді-
яльності людини.

Цьому процесу сприяють розвиток 
цифрових технологій, зміна культури 
користувачів, за рахунок яких удоско-
налюються всі складові кіберспорту, а 
також поступово змінюються загаль-
нолюдські цінності й еволюціонує сус-
пільний досвід [7, 20]. Сучасний світ 
змушений пристосовуватися до об-
межень пересування внаслідок пан-
демії Covid-19, відвідування масових 
арен класичних видів спорту і немож-
ливості відчувати емоції, отримувати 
враження в реальному часі. Ці обме-
ження можуть бути заповнені за раху-
нок комп’ютерних змагань.

Існування електронного спорту як 
соціального феномену і його подаль-
ший динамічний розвиток ставлять 
перед людством ряд актуальних пи-
тань, серед яких необхідність право-
вого регулювання, профілактика за-
хворювань і застосування допінгу, 
формування раціональної рухової ак-
тивності гравців різних вікових груп, 
робота з подолання (в окремих випад-
ках) адиктивної поведінки, екологічні 
питання, створення раціональної сис-
теми підготовки і змагань кіберспорт- 
сменів.

Кіберспорту властиві і риси, які ха-
рактерні для традиційних видів: наяв-
ність змагальної діяльності і підготов-
ка до неї, планомірне досягнення ви-
сокого рівня майстерності, формуван-
ня мотивації, розвиток специфічних 
фізичних, психічних і психофізіоло-

гічних якостей спортсмена. При цьому 
кіберспорт є унікальним соціально-
спортивним явищем, який розвива-
ється за своїми законами, безпосе-
редньо пов’язаний із різними сфера-
ми людської діяльності, має свої спе-
цифічні риси, що дозволяють розгля-
дати його як самостійний динамічний 
напрям.

Актуальні проблеми розвитку кі-
берспорту вимагають подальших ре-
тельних і серйозних досліджень, сис-
тематизації і узагальнень.

конфлікт інтересів. Автор заявляє, 
що відсутній будь-який конфлікт 
інтересів.
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