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Аннотация. В статье анализируется современный киберспорт с позиций спортивной психологии, рассма-
триваются актуальные проблемы, связанные с подготовкой игроков, их результативностью и здоровьем.

Актуальность исследования. Спортивная дея-
тельность на современном этапе развития идет по 
пути адаптации и дифференцировки. С одной сто-
роны, правила во многих видах спорта меняются в 
сторону повышения зрелищности (это связано с по-
требностью в большем признании и повышении пре-
стижа дисциплин, как это произошло в спортивном 
скалолазании, олимпийском с недавних пор виде); 
с другой стороны, число видов спорта и отдельных 
дисциплин неуклонно растет (это особенно заметно 
на примере сложно-координационных видов спорта, 
родственных гимнастике и танцам: спортивный рок-
н-ролл, ропскиппинг, черлидинг и многие другие). 

В настоящий момент, часто определяемый 
как век цифровых/информационных технологий, 

взаимодействие компьютера и специалиста не ис-
черпывается, как раньше, работой «оператора». 
Появляются новые компьютерные игры, весьма 
требовательные к когнитивным и социальным спо-
собностям геймеров, и популярность игрового 
процесса, вкупе с его массовостью, прибыльностью 
и регламентом, позволяет говорить о киберспорте 
– совокупности принципиально новых видов спор-
тивной, тренировочной и соревновательной дея-
тельности. Но в то время, как техника развивается 
и игры усложняются, психофизиологический суб-
страт игровой деятельности – человеческая нерв-
ная система – не меняется. Проблемы быстроты и 
точности управления движением (motor control), 
выносливости, объема и распределения внимания, 
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Abstract. There are an analysis of modern “eSports” from the sport psychologist’s point of view and an observing 
of actual problems related with gamers training, efficacy and health in the article.
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эмоционального самоконтроля и саморегуляции в 
целом в высшей мере актуальны для подготовки 
результативного киберспортсмена. При этом, ситу-
ация по-своему уникальна в силу: 

а) новизны киберспорта, не имеющего пока 
устоявшихся традиций подготовки;

б) дефицита доказательных исследований, про-
веденных в киберспорте;

в) комплекса препятствий системному трениро-
вочному процессу в большинстве команд – от спец-
ифического мотивационного репертуара игроков, 
до высокой уязвимости киберспортсмена для ряда 
профессиональных заболеваний.

Эти и некоторые другие причины побуждают 
авторов, работающих с отечественными коллекти-
вами как консультанты по спортивной психологии, 
выполнить настоящий обзор актуальных проблем 
киберспорта с позиции спортивного психолога и 
обозначить ближайшие перспективы развития дан-
ной области. 

1. Общее представление о киберспорте как 
спортивной деятельности

Киберспорт (т.н. «eSports») – это форма спорта, в 
которой основные аспекты спорта обеспечиваются 
электронными системами, а взаимодействие спор-
тсменов и киберспортивных систем модерируется 
интерфейсами «человек-компьютер» [11]. Другими 
словами, киберспорт обычно относится к соревно-
вательным (профессиональным и любительским) 
видеоиграм, которые часто координируются раз-
личными лигами, «ладдерами»1 и турнирами, где 
игроки обычно принадлежат командам или другим 
спортивным организациям, которые спонсируются 
различными представителями бизнеса (что харак-
терно, далеко не только производителями техники 
или околокомпьютерной «продукции»). В послед-
ние годы киберспорт стал одной из самых быстро-
растущих форм «новых медиа», благодаря росту 
популярности онлайн-игр и онлайн-технологий ве-
щания. Было подсчитано, что более 70 миллионов 
человек наблюдали за киберспортивными сорев-
нованиями в 2013 году [20].

Киберспорт только недавно начал пользоваться 
широким международным признанием, и по-преж-
нему часто можно встретить сопротивление тому, 
что eSports можно рассматривать как спорт. Этот 
концептуальный вопрос – серьезная проблема не 
только для определения киберспорта, но и для 

определения границ того, что мы понимаем как 
спорт в целом. Похоже, что многие (особенно фа-
наты «традиционных» видов спорта) считают, что 
eSports нельзя назвать спортом, потому что компе-
тенция игрока не измеряется ни их физическими 
возможностями, ни физкультурой, поскольку ки-
берспортсмены кажутся просто сидящими, «при-
кованными» к стульям. В свете данного аргумента 
можем вспомнить об аналогичном отношении мно-
гих к старейшему виду единоборств – шахматам. В 
действительности, тело и физическая активность 
игрока являются важной частью общей спортив-
ной деятельности [21]. Несмотря на то, что события, 
определяющие результат в спорте, происходят в 
условиях электронной, опосредованной компью-
тером среды, это никоим образом не означает, что 
киберспорт не может физически истощать игроков 
[16, 21, 22]. Результативность в киберспорте порой 
физически зависит от модуса взаимодействия меж-
ду человеком и компьютером, который требуется 
для управления игровыми состояниями программ-
ного обеспечения или системы игры: например, в 
танцевальных видеоиграх игроки физически исто-
щаются от взаимодействия с компьютером. Этот 
тренд усиливается с развитием технологий допол-
ненной или виртуальной (VR) реальности. 

Киберспортивные соревнования обычно орга-
низуются по определенным жанрам игр (фактиче-
ски, можно говорить о различных дисциплинах), 
таким как многопользовательские онлайн-арены 
(например, League of Legends, Dota 2), игры от перво-
го лица (например, Counter-Strike: Global Offensive), 
стратегии в реальном времени (например, Starcraft 
2), коллекционные карточные игры (например, 
Hearthstone) или спортивные игры-симуляторы (на-
пример, серии FIFA). Все они формируют множество 
субкультур в eSports, так же, как и «традиционные» 
виды спорта. Однако eSports обычно не восприни-
маются как «электронные» версии «традиционных» 
видов спорта, таких как единоборства (вспомним 
Mortal Kombat и другие «файтинги», широко рас-
пространенные в постсоветском пространстве и 
Азии), футбол, баскетбол или спортивные состя-
зания по легкой атлетике, хотя такие симуляции 
«традиционных» видов спорта также играют роль 
eSports (например, игры FIFA и NHL). В российской 
практике уже набирает обороты функционирова-
ние киберспортивных команд, аффилиированных 
к известным организациям, например, команды ФК 
«Локомотив» и ФК «Спартак».

Подводя итог первому обзору, отметим, что в 
отношении eSports используется всего несколько 

1 От английского ladder – лестница. В киберспорте обозна-
чает открытую рейтинговую систему игроков.
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навыкам и самостоятельно не способны интегриро-
вать их в командный процесс. Относительно низкие 
навыки коммуникации игроков являются отличи-
тельной особенностью киберспорта. Это обуслов-
лено как личностными (игроки часто предстают 
акцентуированными личностями, в отдельных слу-
чаях можно диагностировать пограничные состо-
яния и расстройства), так и социально-средовыми 
(киберспорт в России пока не относится к числу со-
циально одобряемых жизненных траекторий, поэ-
тому результативные игроки часто маргинальны и 
не имеют адекватного возрасту уровня образова-
ния и опыта интеграции в общественные и близкие 
отношения) факторами. На стадии подготовки к 
соревнованиям в данной области приоритетными 
можно назвать направления: 

а) управления гневом; 
б) обучаемости (отделения рационального и аф-

фективного компонента в критике «тиммэйтов»2 и 
тренера);

в) формирования общего семантического поля 
(выражения и словарный запас игроков нередко 
затрудняют коммуникацию);

г) тренировки навыков конструктивного диало-
га (в том числе, усвоения принципов обратной свя-
зи, подкрепления, алгоритмов принятия групповых 
решений).

2. Дисциплина и мотивация. Другой отличитель-
ной особенностью киберспорта является отно-
сительно слабая дисциплина игроков, связанная, 
среди прочего, с молодостью как самих кибер-
спортсменов, так и отрасли в целом. Пока что от-
сутствуют какие-либо попытки систематизации 
игровой деятельности как отдельного вида спорта 
со своей строгой периодизацией нагрузок, сфор-
мированной диетой, базовыми требованиями ОФП 
и т.д. Это отражается и на поведении игроков: не-
соблюдении (или даже отсутствии) режима, нару-
шении субординации и внутриорганизационных 
договоренностей.

Мотивация игроков может быть корректно опи-
сана моделями, принятыми в психологии спорта. 
Например, рисунок 1 отражает репертуар моти-
вов игрока, и мы видим, что ведущий спортивный 
мотив у него – собственно игра, удовольствие, а 
другие мотивы выражены слабее; адекватное отно-
шение к вопросам Шкалы Спортивной Мотивации 
подтверждает адекватность применения ее и по-
добных тестов в eSports.

определений. Возможно, одно из первых опреде-
лений было предложено около десяти лет назад 
[19]; оно опирается на определение традиционных 
видов спорта, представленное [18]: «область спор-
тивных действий, в которых люди развивают ум-
ственные или физические способности [...]». 

2. Проблемы психологической подготовки в 
киберспорте

В настоящее время научные публикации, посвя-
щенные психологической подготовке в киберспор-
те, можно назвать дефицитарными. Поэтому при 
попытке описания типичных проблем, связанных с 
психологической подготовкой киберспортсменов, 
мы, с одной стороны, будем руководствоваться 
проблемами психологической подготовки, име-
ющими место в классическом спорте, и, с другой 
стороны, собственным опытом, полученным при 
работе с киберспортивными командами мирового 
уровня. Можно сказать, что направление практиче-
ской психологии в eSports пока находится на ста-
дии первичного сбора информации, и в настоящий 
момент постепенно переходит к доказательности. 
В работе с киберспортсменами проявляются почти 
все типичные проблемы спортивной психологии. 
Рассмотрим их подробнее. 

1. Коммуникация. В командных дисциплинах 
наиболее остро стоит проблема эффективной ком-
муникации, так как многие игроки попадают в ко-
манды благодаря исключительно индивидуальным 

Рисунок 1 – Репертуар мотивов к занятиям 
спортом у игрока, мужчины, 23 лет 2 От английского teammate – член команды, товарищ.
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курение, гиподинамия, ожирение, стрессы на рабо-
те, режим дня и др.);

5) синдром «сухого глаза», покраснение, уста-
лость глаз, сухость глаз, ощущение «песка» в глазах 
(факторы снова длительная работа за компьюте-
ром, кондиционированный воздух офисных поме-
щений, аллергены);

6) заболевания желудочно–кишечного тракта 
(гастрит и язва желудка, хронический колит и др.), 
чему причиной становится нерегулярное, непра-
вильное питание, злоупотребление кофе, курение, 
воздействие стрессовых факторов (см. выше);

7) заболевания дыхательной системы: бронхи-
альная астма, бронхит, пневмония, простудные 
заболевания (причина – кондиционированный воз-
дух в офисных помещениях, большое скопление 
людей на ограниченной территории, аллергены 
(пластик, пыль);

8) геморрой и трещины прямой кишки, хрониче-
ские воспалительные заболевания органов малого 
таза (причины – гиподинамия, длительное сидячее 
положение, приводящее к застою в венах малого 
таза);

9) ожирение (причины – неправильное питание, 
малоподвижный образ жизни, ненормированный 
рабочий день, корпоративное общение посред-
ством мессенджеров);

10) варикозное расширение вен нижних конеч-
ностей, тромбофлебит (в том числе из-за непра-
вильного положения ног при работе «нога на ногу»).

Такой внушительный список недугов, в том чис-
ле психического происхождения, в целом негатив-
но влияет на эмоциональное состояние игроков и 

 Отсутствие проработанной системы право-
вой стороны киберспорта (контракты игроков, 
тренеров и т.д.) также скорее негативно влияет на 
профессионализм киберспортсменов. Ситуация, 
в которой спортсмен может в любой момент уйти 
или быть исключенным из организации, кото-
рую он представляет, играть «заменой» в другой 
и т.п., формирует как повышенную тревожность 
игроков, так и чрезмерную индифферентность 
к карьере. Одним из негативных последствий 
несовершенной системы трудовых отношений 
в данной отрасли становится излишняя дина-
мичность репертуара мотивов (от классическо-
го внутреннего мотива самосовершенствования 
до внешнего вроде «заработать и отделиться от 
родительской семьи») и вследствие этого сла-
бая предсказуемость игроков; вторым следстви-
ем можно назвать высокую меру хронического 
стресса, связанную с ситуацией неопределен-
ности. Последнее, стресс и истощение ресурсов 
преодоления стресса игроком вкупе с копинг-не-
компетентностью, зачастую синергирует с про-
блемами соматического характера, которые обо-
значим ниже [1, 3-5, 7].  

3. Соматическое здоровье. Системный подход 
к психологической подготовке киберспортсменов 
не может в наше время быть исчерпан собствен-
но «подводкой», подготовкой к соревнованиям 
и сопровождением тренировочного процесса. 
Физиологическая основа киберспортивной дея-
тельности также нуждается в пристальном внима-
нии специалистов, что обусловлено особенностями 
киберспорта (Рисунок 2). Агрессивность, раздражи-
тельность, тревожность и истощаемость игроков в 
значительной мере обусловлена характерным ком-
плексом по сути профессиональных заболеваний, 
которые не раз отмечались в нашей работе. Этот 
комплекс практически полностью перекликается 
с известным в современной неврологии «офисным 
синдромом» [6]: 

1) мышечно–скелетные боли в спине, шее, верх-
них конечностях, нарушение осанки, нарушение 
кровоснабжения головного мозга; 

2) головные боли, к которым приводит длитель-
ная работа за компьютером, непроветриваемые 
помещения и др.;

3) синдром «компьютерной мыши» (туннельный 
синдром) – в ведущей руке возникают такие сим-
птомы, как парестезии, боль, слабость в кисти, отек 
кисти;

4) сердечно–сосудистые заболевания (факторы 
– неправильное питание, злоупотребление кофе, 

Рисунок 2 – Рабочее место игрока
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формирование среды, дифференцирующей работу 
и отдых, тренировки, сон, прием пищи [9];

в) индивидуальная консультативная работа, оч-
ные и онлайн беседы со спортсменами, формиро-
ване и коррекция поведенческих установок, эмо-
циональных и когнитивных процессов [15, 17];

г) изменение социальной среды, в том числе уси-
ление сплоченности коллектива (ценностного и целе-
вого единства), актуализация внеигровой социальной 
активности кибрспортсмена, оптимизация поиска 
социальной – инструментальной информационной, 
эмоциональной – поддержки в условиях стресса [2].

5. Mental skills. Последний компонент психологи-
ческого обеспечения киберспортивной организа-
ции – это педагогическая, или тренинговая работа. 
Стоит заметить, что зарубежная модель менталь-
ных навыков [12] созвучна семантическому полю 
киберспорта, где опытные игроки традиционно на-
зываются «скилловыми»3 (Рисунок 3). 

Данное направление работы можно порекомен-
довать составлять эклектично, объединяя суще-
ствующие в традиционном спорте навыки (само-
инструкции, саморегуляция, идеомоторика и др.) 
и поведенческие паттерны, привычные киберспор-
тсменам (как не роффлить – относиться к трениров-
ке несерьезно; как не тильтовать – беспокоиться и 
выгорать после неудачи;, как взаимодействовать 
конструктивно с токсичным игроком – то есть че-
ловеком агрессивным и деструктивно влияющим 
на групповой процесс).

Заключение. Киберспорт как явление, поя-
вившееся на стыке игровой индустрии и спорта, 
стремительно развивается, привлекая все больше 
игроков и зрителей (Рисунок 4). Уже сейчас обсуж-
дается включение киберспортивных дисциплин в 
программу Олимпийский игр, а на Азиатских играх 
2018 и 2022 годов киберспорт включен в официаль-
ную программу. 

Несмотря на столь бурный рост этого направ-
ления и его аудитории, остается достаточно много 
вопросов, требующих своего решения. Например, 
к ним относятся описанные выше проблемы си-
стематизации спортивной деятельности, вопросы 
специфики психологической подготовки для кибер-
спорта в целом и каждой из дисциплин в отдельно-
сти, выделение основных качеств, необходимых для 
успешной киберспортивной деятельности в каждой 
из дисциплин и многое другое. Подчеркнем, что уро-
вень как мирового, так и российского киберспорта 

целых коллективов, вызывает социальное неодо-
брение, что усугубляет маргинализацию игроков, 
а также подрывает эффективность работы из-за 
нестабильности здоровья игроков. Это ставит под 
сомнение адекватность подходов к образу жизни и 
тренировкам, выбранных большинством игровых 
организаций в России, а также обусловливает не 
только актуальность «киберспортивной медици-
ны», но и системной работы в области преодоления 
стресса [12-14].

4. Стресс-менеджмент и саморегуляция. 
Описанные выше трудности в области коммуни-
кации, организации трудовых отношений и сома-
тического здоровья значительно повышают меру 
хронического стресса, который вынуждено прео-
долевать большинство представителей киберспор-
та. Это выводит на важнейшее место в списке задач 
тренера, психологов и медработников грамотное 
использование теории и практики управления 
стрессами, профилактики стресса и повышения 
стрессоустойчивости (Водопьянова, Старченкова 
2008). Собственно, длительная работа авторов в ки-
берспортивных коллективах в основном и строится 
на стресс-менеджменте как конгломерате методов 
и техник для снижения эффектов хронического и 
острого стресса и укрепления благополучия и здо-
ровья человека [10]. Позволим себе перечислить 
основные рекомендованные для профилактики и 
снижения стресса подходы, зарекомендовавшие 
себя в сопровождении киберспортсмена:

а) саморегуляция, мышечная релаксация, дыха-
тельные и медитативные технологии, биоуправле-
ние, или БОС-тренинг [8, 17];

б) средовые интервенции, в том числе орга-
низация здорового и безопасного пространства, 

Рисунок 3 – Итог «мозгового штурма» – 
представления о навыках игрока 

(фрагмент)
3 От английского skill – навык.
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