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вступ. Кіберспорт впевнено по-
сідає позиції у сегменті ігрової ін-
дустрії, набирає оберти як перспек-
тивний бізнес-сектор та як популяр-
ний спортивний і розважальний на-
прям, де на сьогодні він отримав ста-
тус офіційного виду спорту. Протягом 
спортивного сезону здійснюється ряд 
спортивних заходів – від великих між-
народних змагань до всеукраїнських, 
студентських турнірів. Кіберспортив-
ні дисципліни включено до програми 
Азіатських ігор [6, 12].

Стрімкий розвиток кіберіндустрії, 
офіційне визнання кіберспорту, ак-
тивне його просування як спортивної 
дисципліни – все це зумовило розши-
рення проблемного поля сучасного 
спорту й сприяло формуванню нового 
наукового напряму, пов’язаного з кі-
берспортивною діяльністю [1, 6]. Уче-
ними розпочато дослідження витоків 
кіберспорту, особливостей його ста-
новлення як спортивного напряму [2]. 
Уточнюються окремі поняття кібер-
спортивної науки [13, 14], розроблено 
й впроваджено освітньо-професійну 
програму «Кіберспорт (esports)» пер-
шого бакалаврського та другого ма-
гістерського рівня вищої освіти за 
спеціальністю 017 «Фізична культура 
і спорт» [20, 25], розглянуто роль кі-
берспорту в освітніх та розважальних 
практиках сучасної молоді [9]. Про-
ведено ряд досліджень його право-
вих [11] та економічних аспектів [12]. 
Перспективними дослідженнями в кі-
берспорті є також роботи, що стосу-
ються статистичного аналізу й про-
гнозування результатів кіберспортив-
них змагань [8].

Проте підготовка гравців у кібер-
спортивних дисциплінах обумовлена 
великою кількістю чинників, що впли-
вають на рівень підготовленості та 
змагальну діяльність, одними з яких 
науковці визначають тривале перебу-
вання в позі користувача персональ-
ного комп’ютера (ПК), нераціональ-
ні статодинамічні навантаження на 
кістково-м’язову систему під час тре-
нувальної та змагальної діяльності, 
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анотація. Популяризація, офіційне визнання кіберспорту сприяли динамічному розвит-
ку кіберспортивної науки в сучасному інформаційному середовищі. Актуальним залишається 
необхідність накопичення первинних знань про контингент тих, хто займається кіберспортом. 
Мета. Вивчити особливості контингенту тих, хто займається кіберспортом. Методи. Теоретич-
ний аналіз літературних джерел та даних мережі Інтернет, систематизація та узагальнення, ан-
кетування, статистичний аналіз анкетних даних із використанням технології «Data Mining». Ре-
зультати. Контингент гравців – переважно студентська молодь, середній вік – 21 рік, середній 
ігровий досвід – 5 років. 50,6 % респондентів – аматори, які займаються кіберспортивними 
дисциплінами у вільний від основної діяльності час та мають можливість розвиватися в цьо-
му виді спорту і в суміжних видах кіберіндустрії. Популярними кіберспортивними дисциплінами 
визначено CS:GO (41,6 %) і Dota 2 (28,6 %). Опитування показало, що 63,6 % гравців іноді 
контролюють робочу позу за ПК, 32,5 % – не займаються систематично оздоровчою рухо-
вою активністю, 15,6 % – виконують активні перерви в тренувальному занятті, 22,1 % – не 
здійснюють жодних заходів для збереження здоров’я в процесі кіберспортивної діяльності. 
41,6 % опитаних відзначають наявність дискомфорту у відділах хребта після тривалого наван-
таження в ході змагальної та тренувальної діяльності. У результаті здійсненого сегментуван-
ня учасників дослідження було розподілено на два кластери, де групи респондентів статистично 
значуще (p < 0,05) відрізнялися за віком, змагальним досвідом, рівнем спортивної майстерності 
й досягнень, станом опорно-рухового апарату й ставленням до власного здоров’я. Здійснено 
накопичення первинної інформації про контингент кіберспортсменів, що дозволяє визначи-
ти особливості їхньої кіберспортивної діяльності, режиму дня, тренувальної та змагальної 
діяльності, ставлення до власного здоров’я, забезпечення необхідної рухової активності.
ключові слова: кіберспорт, гравці, вік, соціальний статус, робоча поза, рухова активність, 
кластеризація.
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ANAlysis of THe CoNTiNgeNT of people eNgAged iN esporTs
Abstract. Popularization, official recognition of Esports contributed to the dynamic development of 
Esports science in the modern information environment. The need to accumulate basic knowledge 
about the people engaged in Esports still remains relevant. Objective. To study the characteristics 
of the contingent of people engaged in Esports. Methods. Analysis of literature sources and data 
from the Internet, systematization and generalization, questionnaire survey, statistical analysis of 
questionnaire data using the data mining technology. Results. The contingent of Esports players 
included mostly students with an average age of 21 and average playing experience of 5 years. 
Among the respondents, 50.6% were amateurs who engaged in Esports during free time and had 
the opportunity to develop in this sport and in related cyberindustries. The most popular Esports 
disciplines were CS:GO (41.6%) and Dota 2 (28.6%). The questionnaire survey showed that 63.6% 
of players sometimes maintain correct posture while working on computer, 32.5% do not engage in 
regular physical fitness, 15.6% take active breaks in training, and 22.1% do not take any measures 
to maintain health while playing Esports. Furthermore, 41.6% of respondents noted the low back 
pain after prolonged periods of competitive and training activities. As a result of clusterization, the 
study participants were divided into two groups, which were significantly (p <0.05) different in age, 
competitive experience, level of sports mastery and achievements, status of the musculoskeletal 
system, and attitude to own health. The primary information about the contingent of Eathletes was 
accumulated that allowed to determine the characteristics of their Esports activity, daily routine, 
training and competitive activities, attitude to own health, and maintenance of physical activity.
Keywords: Esports, players, age, social status, working posture, physical activity, clusterization.
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нерегулярне харчування, порушення 
режиму праці і відпочинку, значні пси-
хоемоційні навантаження [4, 5, 16], та 
пов’язують їх з певними ризиками для 
здоров’я спортсмена.

Для формування тематики дослі-
джень у сфері кіберспорту актуаль-
ним вважається дослідження контин-
генту гравців, особливостей, що за-
безпечують ефективні умови трену-
вання та виступу на змагань. Це й обу-
мовило вибір теми дослідження.

Дослідження проводили відповід-
но до тематичного плану НДР НУФВСУ 
на 2021–2025 рр. за темою 1.7. 
«Теоретико-методологічні засади роз-
витку кіберспорту та інтелектуальних 
видів спорту» (номер держреєстрації 
0121U108211).

мета дослідження – вивчити осо-
бливості контингенту тих, хто займа-
ється кіберспортом.

методи дослідження: теоретичний 
аналіз літературних джерел та даних 
мережі Інтернет, систематизація, уза-
гальнення, анкетування та статистич-
ний аналіз.

результати дослідження. Для пе-
ревірки гіпотези про підпорядку- 
вання вихідних даних нормальному 
закону розподілу використовували 
W-критерій Шапіро-Уілка, порівняль-
ний аналіз віку й змагально-ігрового 
досвіду кіберспортсменів, віднесених 
до різних кластерів – за U-критерієм 
Манна-Уітні [17, 18, 23]. Для пере-
вірки гіпотези про незалежність ка-
тегоріальних величин проводили до-
слідження за допомогою критеріїв 
хі-квадрат (χ2) та G-квадрат. Крім того, 
для зіставлення двох вибірок за час-
тотою ефекту використовували точ-
ний і кутовий критерії Фішера (φ).

Для виявлення прихованих зако-
номірностей та формування нових 
знань про особливості студентів, які 
займаються кіберспортом, що базу-
ються на вихідних даних, використо-
вували технології «Data Mining», що 
являють собою потужний апарат су-
часного аналізу наукових досліджень. 
Зокрема, для розподілу вихідного на-
бору даних без попереднього (а, від-
так часто суб’єктивного) завдання 
числа кластерів застосовували мо-
дуль ЕМ-кластеризації з урахуванням 
V-кратної крос-табуляції. При цьому 

слід вказати, що ЕМ-кластеризація 
передбачає найбільш доцільний роз-
поділ вхідних даних на кластери, які 
можуть перетинатися [3].

У ході статистичного аналізу під 
час перевірки статистичних гіпотез Н0 
приймався рівень значущості α = 0,05 
(p < 0,05). Усі розрахунки виконано за 
допомогою програми Statistica 10.0 
(StatSoft, USA).

Дослідження, розпочате в 2020–
2021 навчальному році на базі ка-
федри кіберспорту та інформацій-
них технологій, продовжує тривати. 
В опитуванні брали участь 77 грав-
ців, які спеціалізуються у кіберспорті, 
та студентів НУФВСУ, які здобувають 
освіту за освітньо-професійною про-
грамою «Кіберспорт (esports)» друго-
го магістерського рівня вищої освіти 
за спеціальністю 017 «Фізична культу-
ра і спорт».

У ході вивчення й аналізу даних 
науково-методичної та спеціальної лі-
тератури нами було уточнено ряд по-
нять, якими надалі ми й оперували [1, 
7, 10, 13].

кіберспорт – це індивідуальний 
або командний вид спорту з регла-
ментованими правилами, заснований 
на взаємодії спортсмена з повністю 
або частково штучним середовищем 
(відеогра, комп’ютерна гра, мобільна 
гра, віртуальна та/або доповнена ре-
альність тощо) та його елементами 

через використання інноваційних та/
або цифрових технологій і технічних 
засобів, у якому досягнення, майстер-
ність і підготовленість спортсменів 
виявляються та уніфіковано порівню-
ються шляхом проведення навчально-
тренувального процесу і змагань з різ-
них дисциплін.

Під поняттям кіберспортивна на-
ука ми розуміли інноваційну сферу 
людської діяльності, спрямовану на 
вироблення системи знань із забезпе-
чення кіберспортивної індустрії, сис-
теми змагань та підготовки гравців у 
різних кіберспортивних дисциплінах, 
чинники, що обумовлюють розвиток 
кіберспорту та лімітують прояв зді-
бностей та можливостей спортсменів 
тощо.

Дослідження контингенту грав-
ців дозволило отримати такі дані. 
Вік гравців коливався в межах від 13 
до 52 років, його медіанне значення 
Me = 21 (20; 24) рік (рис. 1).

Ігровий досвід (з урахуванням 
змагального досвіду) вирізнявся зна-
чною варіацією (від 0 до 18 років) і 
його медіанне значення становило 
Me = 5 (1; 6,5) років (рис. 2).

Серед респондентів за соціальним 
статусом дані розподілились таким 
чином: переважна більшість навчаєть-
ся (70,2 %), серед яких 28,6 % опита-
них за спеціалізацією кіберспорт. Пра-
цюють та займаються кіберспортив-

Рисунок 1 – Вік гравців різних кіберспортивних дисциплін, Shapiro-Wilk W = 0,767, 
p < 0,05
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ними дисциплінами 29,9 % респон-
дентів, серед них у сфері кіберінду-
стрії 1,3 %. Розподіл респондентів за 
соціальним статусом представлено на 
рисунку 3.

Для розподілу учасників опитуван-
ня за їхнім досвідом і здобутками в кі-
берспортивній діяльності, на основі 
попереднього обговорення з провід-
ними фахівцями кіберіндустрії їх було 
умовно розподілено на рівні: аматор – 
гравець у широкому розумінні сло-
ва, що захоплюється комп’ютерними 
іграми, займається кіберспортивни-
ми дисциплінами у вільний від осно-
вної діяльності час та має можливість 
розвиватися як у даному виді спор-

ту, так і в суміжних видах діяльності 
в кіберіндустрії; геймер – спортсмен-
початківець, який бере участь у зма-
ганнях із кіберспортивних дисциплін 
й у ході кіберспортивної підготовки та 
удосконалення ігрової майстерності є 
потенційним професійним кіберспорт- 
сменом; професійний кіберспорт-
смен – спортсмен, який займається 
конкретною кіберспортивною дисци-
пліною як професійною діяльністю, 
здійснює цілеспрямовану підготов-
ку та бере участь у змаганнях різного 
рівня відповідно до затвердженого ка-
лендаря змагань та плану підготовки.

Серед респондентів переважну 
частку становили аматори (50,6 %, 
n = 39), що у 1,4 раза перевищує част-
ку геймерів і у 3,5 раза більше, ніж 
професійних гравців (рис. 4).

Серед пріоритетів кіберспортив-
них дисциплін перевагу CS:GO від-
дають 41,6 % (n = 32) респондентів, 
28,6 % (n = 22) учасників опитуван-
ня – Dota 2 (рис. 5). При цьому чет-
веро гравців вказали на пріоритет за 
двома зазначеними кіберспортивними 
дисциплінами. 22,1 % (n = 17) опиту-
ваних віддали перевагу дисциплінам 
FIFA, League of Legends, World of Tanks 
Blitz, GTA V,Need for Speed тощо.

Більшість опитаних (58,4 %, n = 
= 45) знаходяться за комп’ютером до 
6 год на добу. Слід акцентувати ува-
гу, що 69,2 % (n = 27) з групи аматорів 

витрачають на добу 6 год на гру, що 
статистично значуще підтверджується 
(φ = 1,957; p = 0,043) (рис. 6).

У змагальний період тривалість 
тренувального часу збільшується до 
10 год і більше на добу, та зростає на 
16,9 % серед гравців порівняно з тре-
нувальним (підготовчим) періодом 
(рис. 7).

Серед гравців, які систематично 
займаються кіберспортивними дис-
циплінами, – третина (32,5 %, n = 25), 
не займаються систематично оздо-
ровчою руховою активністю. 63,6 % 
(n = 49) гравців іноді контролюють ро-
бочу позу користувача ПК, що свідчить 
про недостатнє усвідомлення важли-
вості контролювати робочу позу, пра-
цюючи за комп’ютером.

22,1 % (n = 17) респондентів не 
здійснюють жодних заходів для збе-
реження здоров’я в процесі трену-
вальної діяльності, при цьому 15,6 % 
(n = 12) роблять активні перерви в 
ході ігрової, тренувальної та змагаль-
ної діяльності, 16,9 % (n = 13) контро-
люють робочу позу користувача ПК, а 
6,5 % (n = 5) мають спеціально обла-
штоване робоче місце.

Майже половина гравців (41,6 %, 
n = 32) вказали на наявність диском-
форту у відділах хребта, який виникає 
в процесі тренувальної та змагальної 
діяльності, з яких 19,5 % (n = 15) ви-
значили дискомфорт у поперековому 
відділі, що становить 46,9 % тих, хто 
засвідчив його наявність після трива-
лих тренувальних навантажень.

Сегментування контингенту осіб, 
які займаються кіберспортом, ґрун-
тувалося на передумові, що вони різ-
няться між собою, мають різний до-
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Рисунок 2 – Ігровий стаж гравців різних кіберспортивних дисциплін, Shapiro-Wilk 
W = 0,908, p = 0,00004

Рисунок 3 – Розподіл контингенту осіб, які 
займаються кіберспортом, за соціальним 
статусом, %

Рисунок 4 – Розподіл гравців з кібер-
спортивних дисциплін за умовним рівнем 
кіберспортивної майстерності, %
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свід ігрової діяльності, різне став-
лення до збереження здоров’я. У ре-
зультаті здійсненого сегментуван-
ня учасників опитування методом 
ЕМ-кластеризації було виділено два 
кластери, де групи респондентів ста-
тистично значуще (p < 0,05) відріз-
нялися за віком (U = 277,5; z = 4,238; 
p = 1,76 ∙ 0–5), ігровим (з урахуванням 

участі у змаганнях) стажем (U = 402,5; 
z = 2,704; p = 0,006), рівнем спортив-
ної майстерності й досягнень, станом 
опорно-рухового апарату й ставлен-
ням до власного здоров’я (табл. 1).

Загалом до Кластеру 1 увійшло 
35,1 % (n = 27) опитаних, а решта – 
64,9 % (n = 50) – сформували Кла-
стер 2.

Медіанний вік гравців з Кластеру 1 
становив 24 (21; 33) роки, а середній 
досвід – 6 (2; 10) років. При цьому 
вік респондентів Кластеру 2 стано-
вив 21 (20; 22) рік, а досвід ігрової й 
змагальної діяльності – 3,5 (0; 5) року.

Систематичні заняття оздоров-
чою руховою активністю та включен-
ня в підготовку фізичної складової 
більшою мірою характерний для опи-
туваних, віднесених до Кластеру 2: їх 
частка на 47,0 % перевищує відсоток 
респондентів Кластеру 1. Констатова-
но той факт, що саме серед опитаних 
Кластеру 1 на 15,2 % менше контро-
люють робочу позу та на 66,7 % мен-
ше роблять активні перерви під час 
занять кіберспортивною діяльніс-
тю. Водночас, саме серед цих кібер-
спортсменів на 39,1 % менше тих, хто 
не має захворювань хребта або по-
рушень постави. Серед представни-
ків Кластеру 1 на 14,5 % та на 21,3 % 
більше опитаних вказують на диском-
форт у грудному й поперековому від-
ділах хребта (рис. 8).

дискусія. Проведені досліджен-
ня дозволили підтвердити та допо-
внити існуючі дані зарубіжних дослі-
джень. Ansgar Thiel & Jannika M. John 
та Froboese I. та ін. [15, 21] відміча-
ють необхідність врахування в моделі 
кіберспортсмена ряд характеристик, 
одними з яких є вік, фізична підготов-
ка та рухова активність гравців.

Нашими дослідженнями підтвер-
джено дані зарубіжних науковців сто-
совно соціального статусу гравців. 
Так, T. Kari, & V.-M. Karhulahti [22] за-
значають, що переважна більшість до- 
сліджуваних груп кіберспортсменів 
навчаються в середній та вищій школі, 
нами ж встановлено, що понад 70 % 
опитуваних навчаються. Досліджен-
ня, проведені серед кіберспортсменів 
[22], показують, що вікові групи грав-
ців становлять від 19 до 30 років. Дані 
деяких науковців [22, 26, 27] свідчать, 
що середній вік кіберспортсменів ста-
новить 20,8 року. Отримані нами дані 
підтверджують, що середній вік грав-
ців становить 21 рік.

Дослідниками звертається увага 
на підтримання здоров’я кіберспор-
тсменів, умов тренувальної та зма-
гальної діяльності, а також фізичної 
активності спортсменів, що виступа-

Теорія і меТодикА фізичНоГо виховАННя і спорТу
Науково-теоретичний журнал

Рисунок 5 – Визначення пріоритетних кіберспортивних дисциплін за результатами опи-
тування

Рисунок 6 – Тривалість перебування респондентів за комп’ютером протягом доби

Рисунок 7 – Порівняльний аналіз тривалості тренувальних занять на добу залежно від 
періоду підготовки кіберспортсменів:

 – до 6;  – 6–10;  – понад 10
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ють чинниками, які можуть вплива-
ти на змагальний результат у кібер-
спорті. Ряд учених зазначає, що за-
стосування різних форм фізичної ак-
тивності дозволяє підвищити фізич-
ні якості (витривалість, координаційні 
здібності), здатність управляти емо-
ційним станом та покращувати когні-
тивні функції [19, 28, 29]. За даними 
Американської асоціації психологів, 
покращення результатів розумової та 
фізичної витривалості корелює з під-
вищенням рівня енергетичної ємнос-
ті спортсмена. Це надає певні перева-
ги гравцю та команді під час турніру в 
кіберспорті у ході проведення довго-

тривалої гри з кіберспортивної дисци-
пліни. [28].

Зарубіжні вчені зазначають, що 
результативність у змагальній ситуації 
в кіберспорті пов’язана з поєднанням 
розумових здібностей та психологіч-
ної стійкості, техніко-тактичної май-
стерності та фізичного здоров’я [15, 
22, 24].

Candice L. Hogan et al. підкреслю-
ють, що для гравця підвищення здат-
ності протистояти стресу виступає 
значущим чинником [19]. При пра-
вильному дозуванні навантажень це 
дозволяє покращити здатність справ-
лятися з емоційним стресом ігрового 

процесу, стати спортсменам психоло-
гічно стійкими [28].

Отримані нами результати свід-
чать, що гравці не приділяють особ-
ливої уваги фізичній складовій та під-
триманню здоров’я, спостерігають-
ся порушення постави та хребта. Кі-
берспортсмени Кластеру 1 меншою 
мірою піклуються про своє здоров’я 
в ході кіберспортивної діяльності й 
мають більш високий рівень пору-
шень опорно-рухового апарату. З на-
шої точки зору, отримані результати 
можна пояснити тим, що серед опи-
таних Кластеру 1 статистично значу-
ще (φ = 2,533 > 1,64; p < 0,05) менше 
представників учнівської та студент-
ської молоді (51,9 проти 80 %).

Визначення популярності кібер-
спортивних дисциплін серед усіх опи-
таних свідчить про пріорітети CS:GO – 
41,6 % та Dota 2 – 28,6 % відповідно. 
Учені [22] в своїх дослідженнях та-
кож довели популярність саме CS:GO 
(44 %), StarCraft 2 (13 %) та Dota 2 
(12,2 %).Проведені дослідження під-
тверджують актуальність даної тема-
тики.

висновки. Здійснено накопичення 
первинної інформації про контингент 
кіберспортсменів, що є першими кро-
ками до встановлення особливостей 
кіберспортивної діяльності спортсме-
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Т а б л и ц я  1.  Перевірка гіпотези незалежності категоріальних величин за допомогою критеріїв χ2 та G-квадрат

показник df хі-квадрат р-рівень g-квадрат р-рівень оцінка р

Соціальний статус 3 8,66 0,0341 8,86 0,0312 +

Рівень гравця 2 7,18 0,0276 10,70 0,0047 +

Ігрові пріоритети 24 42,01 0,0062 49,24 0,0007 +

Тривалість тренувань, год 6 16,18 0,0128 16,60 0,0109 +

Тривалість тренувань у передзмагальний та змагальний 
періоди, год

6 13,12 0,0412 15,95 0,0140 +

Наявність знань про збереження здоров’я 2 1,63 0,4423 1,68 0,4320 –

Турбота про стан постави 2 5,26 0,0720 5,18 0,0752 –

Контроль робочої пози за ПК 3 10,43 0,0153 13,29 0,0041 +

Заняття оздоровчою руховою активністю, год 2 19,78 0,0001 20,94 2,8∙10-5 +

Виконання активних перерв 2 14,21 0,0008 14,13 0,0009 +

Стан хребта 2 10,68 0,0048 10,45 0,0054 +

Наявність дискомфорту у відділах хребта 3 11,53 0,0092 11,31 0,0102 +

Здоров’язберігаючі заходи 5 15,05 0,0101 16,00 0,0069 +

Рисунок 8 – Розподіл респондентів за відповідями на запитання залежно від кластеру:
 – заняття спортом;  – виконання активних перерв;  – контроль робочої пози
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нів, їхнього режиму дня, тренуваль-
ної та змагальної діяльності, ставлен-
ня до власного здоров’я, забезпечен-
ня необхідної рухової активності.

Основу контингенту кіберспор-
тсменів становить студентська мо-
лодь, середній вік якої 21 рік та ігро-
вий досвід 5 років. 50,6 % вибірки – це 
аматори, а найбільш популярними кі-
берспортивними дисциплінами визна-
чено CS:GO (41,6 %) та Dota 2 (28,6 %).

Встановлено, що 32,5 % кібер-
спортсменів не займаються система-
тично оздоровчою руховою активніс-
тю, 63,6 % – іноді контролюють ро-
бочу позу за ПК, 22,1 % не здійсню-
ють жодних заходів для збереження 
здоров’я, 15,6 % роблять активні пе-
рерви в ході кіберспортивної діяль-
ності. У 41,6 % опитаних виявлено 
скарги на наявність дискомфорту у 
відділах хребта після тривалих наван-
тажень.

У результаті здійсненого сегмен-
тування учасників дослідження було 
розподілено на два кластери, де групи 
статистично значуще (p < 0,05) відріз-
нялися за віком, змагально-ігровим 
стажем, рівнем спортивної майстер-
ності й досягнень, станом опорно-
рухового апарату й ставленням до 
власного здоров’я.

Отримані дані свідчать про не-
обхідність розробки рекомендацій 
до активно-рухової діяльності, від-
новлення гравців, раціональної пози 
тощо. Це дозволить раціонально бу-
дувати тренувальний процес кібер-
спортсменів.

перспективи досліджень передба-
чають отримання вичерпної інформа-
ції про динаміку фізичного стану грав-
ців у різних кіберспортивних дисци-
плінах, оскільки існує потреба у фор-
муванні бази знань та накопиченні 
інформації про вплив кіберспортив-
ної діяльності на здоров’я кіберспорт- 
сменів.

конфлікт інтересів. Автори заяв-
ляють, що відсутній будь-який кон-
флікт інтересів.
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