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Общая характеристика компьютерного 
спорта. стремительное развитие технологий, 
характерное для настоящего времени, оказы-
вает значительное влияние на все сферы чело-
веческой деятельности, в том числе - спор-
тивную. Новейшие информационные техно-
логии (иТ) применяются для моделирования 
соревновательных ситуаций, проектирования 
спортивных объектов, создания тренировоч-
ных программ, расширения зрительской ауди-
тории и т. д. Помимо существенного влияния на 
развитие распространенных видов спорта, иТ 
могут являться и источником возникновения 
новых спортивных дисциплин. Наиболее ярким 
примером этого является компьютерный или 
электронный спорт, также называемый кибер-
спортом. 

компьютерный спорт можно определить как 
организованную деятельность людей, направ-
ленную на развитие и сравнение навыков игры 
в различные компьютерные игры. По сравне-
нию с традиционными видами спорта он пред-
ставляет собой крайне разнородное, быстро 
меняющееся направление. как правило, его 
относят к интеллектуальным видам спорта, что 
представляется справедливым, при этом ком-
пьютерный спорт предъявляет высокие требо-

вания к скорости реакции, координации движе-
ний, моторным навыкам. Другой отличительной 
особенностью компьютерного спорта является 
разнообразие и изменчивость самих игр, для 
успеха в которых требуются различающиеся 
навыки и стратегии. По мере выхода обновле-
ний сами игры также претерпевают изменения, 
часто довольно значительные, к чему игрокам 
необходимо адаптироваться. Наконец, наибо-
лее существенное: компьютерный спорт воз-
ник как результат стремительного развития иТ. 
Подавляющее большинство игроков – молодые 
люди, обладающие необходимыми навыками 
обращения с компьютерами и интернетом. 

Вся история киберспорта насчитывает 
немногим более 15 лет, он находится на этапе 
становления, а его официальный статус еще не 
вполне устоялся. В 1997 г. в сША была создана 
первая профессиональная лига компьютерных 
игроков Cyberathlete Professional League (CPL), 
цель которой - превращение компьютерных 
игр в зрелищный спорт, а одна из основных 
задач – организация ежегодных соревнований. 
Аналогичные организации позднее возникают в 
других странах. В России в 2001г. создана наци-
ональная Федерация компьютерного спорта, 
а с 2004 года компьютерный спорт в России 
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оказался официально признанным видом спор-
та, в течение 2004–2006 гг. он был включен во 
Всероссийский реестр видов спорта [5,6]. В 
настоящее время компьютерный спорт наибо-
лее развит в китае и в Южной корее. с 2000г. 
проводятся крупнейшие на данный момент 
ежегодные соревнования World Cyber Games. 
В них участвуют сотни игроков из десятков 
команд, представляющих более 60 стран мира. 
Зрительская аудитория международных сорев-
нований составляет более 4,5 млн. человек. В 
России в настоящее время имеются 9 профес-
сиональных и несколько тысяч любительских 
команд, в ежегодных мероприятиях Федера-
ции компьютерного спорта России принимают 
участие около 30-40 тыс. игроков. Российские 
команды являются чемпионами мира по цело-
му ряду популярных игр, что говорит о заин-
тересованности и высоком уровне подготовки 
киберспортсменов в нашей стране. 

с каждым годом компьютерные игры при-
влекают интерес все более широких групп, в 
основном молодежи. Растущий общественный 
интерес способствует развитию киберспорта 
и его становлению в качестве признанного 
направления спортивной деятельности. 

Психологические исследования ком-
пьютерных игр. Несмотря на растущую попу-
лярность, компьютерный спорт все еще не 
имеет официального статуса во многих стра-
нах, признания международных организаций. 
Возможно, именно это является причиной, по 
которой современная спортивная психология 
практически не уделяет внимания компью-
терному спорту. однако исследования ком-
пьютерных игроков, имеющие значение для 
киберспорта, проводятся в рамках такого раз-
вивающегося раздела психологии, как киберп-
сихология, или психология интернета [4]. 

Широко распространенное бытовое пред-
ставление об опасности компьютерных игр для 
психического развития чаще всего не находит 
подтверждения в эмпирических исследовани-
ях. Анализ работ отечественных и зарубежных 
ученых позволяет говорить о положительном 
влиянии компьютерных игр на развитие логи-
ческого мышления, стратегического планиро-
вания, прогнозирования, скорости переключе-
ния, селективности и способности распреде-
лять внимание, быстроты реакции, простран-
ственной ориентации, зрительно-моторной 
координации. 

отмечается, что опыт компьютерной игры 
положительно влияет на способность детей, 

подростков и взрослых к пространственному 
восприятию и мышлению. Jing Feng с соав-
торами исследовали особенности простран-
ственного мышления игроков в игры жанра 
action и shooter, в том числе в популярную 
среди киберспортсменов игру Counter Strike 
[14]. оказалось, что пространственные способ-
ности улучшаются независимо от пола испыту-
емых, сокращается традиционно признанный в 
психологии разрыв между пространственными 
способностями мужчин и женщин. специально 
организованные игровые сессии для людей без 
опыта игры также способствуют улучшению у 
них показателей пространственного мышле-
ния. 

C. Barlett с коллегами указывают на корреля-
ции между высокими показателями в тестах на 
внимание и опытом игры [11]. В их исследова-
нии было также показано, что после специаль-
но организованных игровых сеансов люди без 
игрового опыта лучше выполняют когнитивные 
тесты. 

P. Greenfield отмечает, что игроки показы-
вают высокие результаты при одновременном 
выполнении нескольких заданий (т. н. «мульти-
таскинг»), что у не-игроков вызывает большие 
затруднения [12]. В той же работе приводятся 
данные о положительной корреляции успеш-
ности врачей-хирургов в играх жанра action 
и их успешности при проведении лапароско-
пических операций: они совершают на 47% 
меньше ошибок и выполняют операцию на 39% 
быстрее, чем менее успешные игроки. Веро-
ятно, игра и проведение подобной операции 
опираются на сходные навыки, при этом кор-
реляция имеет некоторое опросредствующее 
звено. Такие данные позволяют ставить вопрос 
о перспективе переноса компьютерно-игровых 
(и, шире, виртуальных) навыков в реальную дея-
тельность для повышения ее эффективности, 
однако в столь глобальном масштабе у данной 
задачи пока нет решения. 

Ряд исследований посвящен связи между 
увлеченностью компьютерными играми и 
агрессивным поведением, жестокостью. Если в 
обществе сложилось представление о наличии 
такой связи, то среди исследователей есть как 
сторонники (см. обзорную работу [2]), так и 
противники этой теории – последние опровер-
гают ее как на эмпирическом, так и на объясни-
тельном теоретическом уровне (см. обзорные 
работы [4,10]). кроме того, компьютерные игры, 
в том числе используемые для проведения 
киберспортивных соревнований, различаются 
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по возрастному рейтингу, соблюдение которо-
го позволяет предотвратить возможное нега-
тивное воздействие не подходящего для детей 
и подростков содержания на их психику [4]. 

исс ледования эмоционально-
мотивационной сферы игроков в компьютер-
ные игры указывают на то, что для них харак-
терна высокая мотивация достижения успеха, 
эмоциональная устойчивость[4,8]. компьютер-
ные игроки характеризуются большей рацио-
нальностью при принятии решений и одновре-
менно большей склонностью к риску [1,3,10]. 
Другие авторы указывают на импульсивность 
игроков в компьютерные игры [12]. отмечаются 
лидерские качества игроков, их способность 
работать в команде, принимать ответствен-
ность за себя и свою группу, отсутствие страха 
совершить ошибку [3]. 

с другой стороны, необходимо учитывать 
потенциальный вред увлечения компьютер-
ными играми для здоровья игроков – продол-
жительная игра согласно исследованиям [4] 
приводит к возникновению утомления, ощу-
щению апатии или излишней возбужденности, 
раздражительности, проблемам со сном, появ-
ляется резь в глазах, боли в запястье, спине, 
шее, общее переживание стресса. P. Greenfield 
обращает внимание на то, что чрезмерное 
увлечение компьютерными играми и телевиде-
нием негативно сказывается на воображении 
[12]. Л. В. Черемошкина указывает на структур-
ные изменения в функционировании систе-
мы произвольного контроля запоминания, что 
негативно влияет на опосредствованное запо-
минание сложно организованного материала, 
не затрагивая при этом общие мнемические 
функции [9]. Такого рода эффекты нуждаются 
во внимательном изучении и проверке с целью 
объяснения причин и механизмов их возник-
новения. 

Проводящиеся в рамках киберпсихологии 
исследования компьютерных игр и игроков не 
дают ответов на все вопросы, встающие перед 
компьютерным спортом как спортивной дис-
циплиной. В киберпсихологии не рассматри-
ваются отдельно выборки профессиональных 
киберигроков, нет данных о специфике либо 
сходстве их психологических особенностей в 
сравнении с игроками, не участвующими в 
соревнованиях. кроме того, для развития ком-
пьютерного спорта необходимы психологиче-
ские характеристики, описания данной дисци-
плины, составление которых является одной из 
задач спортивной психологии. 

Компьтерный спорт как область инте-
реса спортивной психологии. По ряду при-
знаков компьютерный спорт можно и нужно 
оценивать как вид спорта, особую спортивную 
дисциплину. 

1. Деятельность киберспортстменов опре-
деленно носит соревновательный характер 
и направлена на достижение максимального 
результата, выражающегося в победе над про-
тивником. 

2. компьютерный спорт требует регуляр-
ных многочасовых тренировок. Для командных 
игр огромное значение имеет не только под-
готовка каждого из участников, но и их уме-
ние действовать слаженно, скоординирован-
но, преследуя общие цели. В индивидуальных 
играх наличие постоянного партнера высокого 
уровня для проведения совместных трениро-
вок значительно повышает их эффективность 
и успешность обоих игроков. изучаются также 
игровая манера, специфические игровые при-
емы, характерные для вероятных соперников, 
отрабатываются способы нейтрализации их. 

3. огромное значение имеет функциональ-
ное состояние киберспортсмена, от чего зави-
сят быстрота реакции, внимание, способность 
сохранять концентрацию, успешность высту-
пления в целом. Длительность каждой компью-
терной игры сравнительно невелика, однако от 
игрока требуется максимальная сосредоточен-
ность на происходящем в игре, практически 
мгновенное принятие решений и минималь-
ное количество допущенных ошибок. среднее 
время встречи для командной игры составляет 
порядка полутора часов, для индивидуальных 
соревнований – около часа; в течение насыщен-
ного соревновательного дня претендующий на 
победу в финале игрок или команда участвует в 
4–5 подобных встречах. Можно сделать вывод, 
что компьютерные спортсмены подвергают-
ся значительным психологическим и физиче-
ским нагрузкам, сопоставимым с нагрузками на 
спортсменов в других дисциплинах. 

4. соревнования по компьютерным играм 
происходят публично, при большом скопле-
нии зрителей, транслируются в интернете, в 
последнее время возрастает внимание к ком-
пьютерному спорту со стороны сМи. Помимо 
денежных призов, победители приобретают 
известность и статус – и не только в компью-
терном сообществе, становятся узнаваемыми 
«звездами». соревнования в режиме оффлайн 
проходят по всему миру, и компьютерным спор-
тсменам, как и всем другим спортсменам, при-
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ходится приспосабливаться к смене климата и 
часовых поясов. 

5. Необходимость постоянных тренировок, 
официальных и неофициальных соревнований, 
показательных и рекламных выступлений, а 
также относительно высокие призы позволя-
ют ведущим киберспортсменам становиться 
профессионалами с перспективой по окон-
чании карьеры тренировать любителей или 
профессиональные команды. Таким образом, 
киберспорт держится на профессиональных 
спортсменах, их мастерство притягивает новые 
поколения любителей, а обновление состава 
участников соревнований происходит в есте-
ственной конкуренции, как это имеет место в 
других видах спорта. 

отвечая общим критериям спортивной дея-
тельности, компьютерный спорт имеет также 
определенную выраженную специфику, на 
которую необходимо обратить внимание при 
составлении характеристики данной дисци-
плины. 

1. Необходимым условием для возникно-
вения и распространения киберспорта явля-
ется высокий уровень развития иТ. Техниче-
ские средства, компьютерные комплектующие 
должны соответствовать возможностям и спо-
собностям игроков, поэтому для спортивных 
соревнований используются мощнейшие ком-
пьютеры и специальные мыши, клавиатуры, 
джойстики. 

2. Новые игры, претендующие на роль спор-
тивных дисциплин, появляются каждый год. 
Частая смена программы соревнований, созда-
ет ряд трудностей для судейства и для подго-
товки профессиональных спортсменов, но пре-
вращает киберспорт в динамичное, постоянно 
развивающееся направление [7]. 

3. Возраст профессиональных компьютер-
ных спортсменов в большинстве случаев не 
превышает 25 лет, отчасти в связи с тем, что для 
столь молодой спортивной дисциплины поко-
ление более «пожилых» игроков еще не успело 
сформироваться, а отчасти из-за того, что боль-
шинство игр, по которым проводятся сорев-
нования, предъявляют высокие требования к 
скорости реакции и вниманию, в перспекти-
ве компьютерный спорт останется преимуще-
ственно «спортом молодых». В то же время име-
ются разновидности игр, например, походовые 
стратегические игры, в которых роль скорости 
реакции снижается, возрастает роль опыта и 
навыков, что позволяет соревноваться игрокам 
разного возраста. 

4. Еще одним отличием компьютерного 
спорта от большинства других видов спорта 
является отсутствие разделения дисциплин на 
мужские и женские. среди профессиональных 
компьютерных игроков подавляющее большин-
ство составляют мужчины, но есть и женские 
команды. В компьютерном спорте мужчины и 
женщины вполне могут соревноваться между 
собой или составлять смешанные команды. В 
то же время интересы компьютерных игроков 
разного пола, как правило, несколько отлича-
ются, так что в перспективе возможно возник-
новение «женских» и «мужских» направлений 
внутри киберспорта. 

5. В настоящее время компьютерный спорт 
популярен лишь среди молодежной группы 
населения, однако потенциально представляет 
интерес для значительно большей части обще-
ства. По данным опросов, в разных странах 
компьютерными играми увлекаются от 30% до 
70% популяции. 

Задачи психологии компьютерного 
спорта. как правило, психологи, педагоги и 
родители склонны крайне настороженно отно-
ситься к компьютерным играм, беспокоятся 
по поводу развития зависимости от компью-
терных игр и других негативных последствий. 
Признание и популяризация компьютерного 
спорта может способствовать формированию 
более делового и серьезного отношения игро-
ков и общества в целом к компьютерным играм. 
В отличие от любителей, профессиональные 
компьютерные игроки, как правило, не стра-
дают игровой зависимостью, а потенциальные 
последствия игровой активности для соматиче-
ского и психического здоровья еще не вполне 
изучены. изучение таких последствий должно 
стать одной из задач психологии киберспор-
та. Значительный интерес представляет также 
выявление тех психологических характеристик, 
которые бы способствовали успеху игроков в 
компьютерном спорте. Такие исследования на 
данный момент не проводятся. 

Профессиональные команды киберспор-
тсменов, как правило, подбираются тренерами 
и/или владельцами компьютерных клубов. Воз-
никающие стихийно любительские команды 
часто бывают нестабильны по своему составу 
и достижениям, для перехода в разряд про-
фессиональных команд они также нуждаются 
в руководстве со стороны тренера и более 
опытных игроков. При этом трудности взаимо-
действия, с которыми могут столкнуться тре-
нер и сами игроки, аналогичны возникающим 
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внутри команды в любой другой спортивной 
дисциплине, с той разницей, что даже во время 
совместных тренировок общение членов 
команды и тренера зачастую опосредствовано 
интернетом. 

В настоящее время не разработано никаких 
рекомендаций для тренеров киберспортивных 
команд, научных способов диагностики успеш-
ности игроков в команде, оценки отношений 
внутри группы. Тренерам из числа бывших 
игроков, как правило, недостает психологиче-
ских знаний, а психологам – знаний о специ-
фике киберспортивной деятельности; все это 
снижает эффективность тренерской работы. 
Поэтому одной из первостепенных задач спор-
тивной киберпсихологии является сбор данных 
о практической деятельности компьютерных 
игроков и их тренеров и организации специ-
альной подготовки в виде практических реко-
мендаций, специальных курсов, учебных посо-
бий, системы повышения квалификации. 

компьютерный спорт является новой, спец-
ифической, быстро развивающейся, перспек-
тивной дисциплиной, нуждающейся в психо-
логическом сопровождении. Приоритетным 
является не только составление исследова-
тельской программы, но и привлечение вни-
мания специалистов для работы с тренерами и 
командами, информирования их о возможных 
последствиях и рисках компьютерной игровой 
деятельности, психодиагностики и составления 
рекомендаций.  Необходимо также обобщать 
данные исследований по психологии компью-
терных игр и данные реального игрового опыта 
профессиональных игроков, их тренеров; соз-
давать методологические рекомендации, повы-
шать психолого-педагогическую квалификацию 
тренеров и капитанов команд. В первую оче-
редь это будет полезно тем, кто будет состав-

лять основу компьютерного спорта в будущем, 
когда это направление получит еще большее 
признание. 

Участие специалистов в области спортивной 
киберпсихологии поможет решать важнейшие 
задачи на всех этапах подготовки профессио-
нальных игроков к соревнованиям: это подбор 
и замена игроков в команде, диагностика и 
оптимизация предстартовых состояний, кор-
рекция тренировочного процесса, осущест-
вление психологической поддержки игроков, 
проведение релаксационных процедур после 
соревнований. Необходимо также подходить 
с психологической точки зрения к подбору 
партнера по тренировкам, сочетанию в одной 
команде опытных и молодых игроков, обеспе-
чению преемственности игроков в команде, 
подготовке спортсменов к окончанию их про-
фессиональной карьеры и переходу в разряд 
ветеранов, тренеров будущих команд или к 
занятию другой деятельностью. По мере рас-
пространения профессионального компьютер-
ного спорта эти проблемы будут становиться 
все более значимыми. 

В настоящий момент профессиональных 
компьютерных игроков в России отличает 
высокий уровень подготовки, на что указывает 
большое количество побед на международных 
крупных соревнованиях. Представляется очень 
важным сохранение этого уровня выступлений 
и в будущем, а также увеличение числа дис-
циплин, по которым игроки из нашей страны 
уверенно достигают призовых мест. Решение 
встающих перед компьютерным спортом мето-
дологических и организационных задач, в том 
числе и в сфере психологии спорта, таким 
образом, является залогом дальнейшего успеха 
российского компьютерного спорта.
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