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Introduction. E-sports, as a sport, contains different genres, each of which has its own specifics, which are 

related to the different mechanics of the game and the rules of competition that players must master. This requires 
long-term training throughout the year to achieve and maintain the maximum level of performance, players must 
constantly train and improve or maintain their skills and abilities.

The aim is to study the peculiarities of e-sports training, e-athlet's abilities that affect training, and to substantiate 
the model of game readiness for e-sports players.

Methods: analysis of literature sources and data of the Internet, systematization, generalization, questionnaires, 
observations, experiment, statistical analysis.

Test of the hypothesis of the independence of categorical quantities was carried out using the criteria of chi-
square (χ2). In the course of statistical analysis, the level of significance α = 0.05 (p <0.05) was taken when testing 
statistical hypotheses H0. All calculations were performed using Statistica 10.0 (StatSoft, USA). The survey in-
volved 77 players specializing in various eSports disciplines and 15 semi-professional CS: GO players".

Results. The model of game preparedness of a player in e-sports includes the following abilities, qualities and 
characteristics: coordination abilities and abilities that affect the control, adaptation and training of motor skills: 
motor images, motor memory, balance; sensorimotor skills, technique, features of information processing when 
performing movements; reaction rate, mobility, local anaerobic lactate endurance of fingers, hands and hands, lo-
cal and global aerobic endurance; reaction, as well as cyclical and discrete actions, speed of movement, strength of 
spinal muscles; quick perception and assessment of the current situation, making adequate decisions; perception, 
decision-making and creativity, working memory, attention and multitasking; motivation, emotional stability and 
flexibility of actions, individual personality traits, communication skills and social behavior, reliability, behavior 
inside and outside the game after winning or losing. When building a model of integrated (game) preparedness, it 
is necessary to take into account that each game has different goals, rules and capabilities, in different conditions 
and with different control schemes. The specific training profile may vary depending on the specific structure of the 
respective eSports game and competition.

Jus before the competition, the training of players of the semi-professional team with CS: GO is aimed at analyti-
cal work, studying the opponent, elaboration of tactical schemes and options (from 41 to 70% of the time). Tactical 
training in combination with theoretical allows you to choose strategies, team behavior, rounds, taking into account 
the characteristics of rival teams (from 31 to 70% of the time). Technical training is given from 10 to 50% of the 
time, and physical - up to 10% of the time. A special place is occupied by game training, which is the main means 
of preparation before the competition, it takes from 50 to 70% of the time. Players of the semi-professional team 
with CS: GO spend 8 to 10 hours or more training a day before the competition. During the stage of preparation 
for the competition, the most important are trainings aimed at developing interaction between players, team tactical 
training, card processing and AIM training. From the first week of training at the stage of direct preparation for the 
competition there is a sharp increase in the importance of competitive gaming practice.
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Conclusion. The results of research indicate the need to develop the system of training e-athletes in various 
e-sports disciplines. In order to realize the competitive potential of an e-sportsman, it is necessary to realize the 
general and specific abilities and characteristics that determine the high efficiency and mental abilities of the player 
in e-sports.

Keywords. E-sports, players, game readiness, model, structure.

Анотація 
Вступ. Кіберспорт, як вид спорту, містить різні жанри, кожний з яких має спеціфіку, що пов’язано з різною 

механікою гри та правилами змагань, які гравці повинні опанувати. Це вимагає довготривалої підготовки протягом 
року для досягнення та підтримки максимального рівня працездатності, гравці повинні постійно тренуватися і 
вдосконалювати або підтримувати свої навички та здібності. 

Мета – дослідити особливості підготовленості в кіберспорті, здібності кіберспортсмена, що впливають на 
підготовленість, та обґрунтувати модель ігрової підготовленості для гравців в кіберспорті. 

Методи: аналіз літературних джерел і даних мережі Інтернет, систематизація, узагальнення, анкетування, 
спостереження, експеримент, статистичний аналіз. 

Перевірка гіпотези про незалежність категоріальних величин здійснювалась за допомогою критеріїв хі-
квадрат (χ2). У ході статистичного аналізу при перевірці статистичних гіпотез Н0 приймався рівень значущості 
α=0,05 (p<0,05). Усі розрахунки виконано за допомогою програми Statistica 10.0 (StatSoft, USA).

В опитуванні брали участь 77 гравців, які спеціалізуються в різних дисциплінах кіберспорту та 15 
напівпрофесійних гравців з CS:GO.

Результати. До моделі ігрової підготовленості гравця в кіберспорті віднесено такі здібності, якості та 
характеристики: координаційні здібності та здібності, які впливають на контроль, адаптацію та навчання рухових 
навичок: рухових образів, рухової пам'яті, рівноваги; сенсомоторні навички, техніка, особливостей обробки 
інформації при виконанні рухів;  швидкість реакції, рухливість, локальна анаеробна алактатна витривалість 
пальців, кистей і рук, локальна та глобальна аеробна витривалість; реакція, а також циклічні та дискретні дії, 
швидкість рухів, сила утримання м'язів хребта; швидке сприйняття та оцінка поточної ситуації, прийняття 
адекватних рішень; сприйняття, прийняття рішень і креативність, оперативна пам’ять, увага та багатозадачність; 
вмотивованість, емоційна стабільність і гнучкість дій, індивідуальні якості особистості, комунікативні навички 
та соціальна поведінка, надійність, поведінка всередині і поза грою після перемоги або поразки. При побудові 
моделі інтегральної (ігрової) підготовленості необхідно враховувати, що кожна гра має різні цілі, правила та 
можливості, в різних умовах і з різними схемами управління  керування. Специфічний профіль підготовленості 
може змінюватися в залежності від конкретної структури відповідної кіберспортивної гри та змагань.

Безпосередньо перед змаганнями підготовка гравців напівпрофесійної команди з CS:GO  спрямована 
на аналітичну роботу, вивчення супротивника, опрацювання тактичних схем і варіантів (від 41до 70% часу). 
Тактична підготовка в поєднанні з теоретичною дозволяє обрати стратегії, поведінку команди, проведення 
раундів з урахуванням особливостей команд суперників (від 31 до 70% часу). Технічній підготовці приділяється 
від 10 до 50 % часу, а на фізичну – до 10 % часу. Особливе місце посідає ігрова підготовка, яка є основним засобом 
підготовки перед змаганнями, –  вона займає від 50 до 70% часу.

Гравці напівпрофесійної команди з CS:GO перед змаганнями витрачають на тренування протягом дня від 8 
до 10 і більше годин. Протягом етапу підготовки до змагань найбільш значущими є тренування, спрямовані на 
напрацювання взаємодії між гравцями, командна тактична підготовка, опрацювання карт і тренування АІМа. 
З першого тижня тренувань на етапі безпосередньої підготовки до змагань спостерігається  різке підвищення 
значущості змагальної ігрової практики.

Висновок. Результати досліджень свідчать  про необхідність розробки системи підготовки кіберспортсменів 
в різних кіберспортивних дисицплінах. Для реалізації змагального потенціалу кіберспортсмену необхідно 
реалізовувати загальні та специфічні здібності і характеристики, що обумовлюють високу працездатність та 
розумові здібності гравця в кіберспорті.

Ключові слова. Кіберспорт, гравці, ігрова підготовленість, модель, структура. 

Вступ. Протягом останніх 
десяти років стрімко зростає по-
пулярність кіберспорту, який на-
буває ознак фундаментального 
елементу сучасної цифрової куль-

тури в глобалізованому світі [2, 
5]. Зараз на планеті цим видом 
спорту займається майже пів мі-
льярда осіб. Актуалізується про-
блема кадрового забезпечення 

цього виду спорту (тренери, ме-
неджери, психологи). Професіо-
нали з профільною освітою і ро-
зумінням специфіки кіберспорту 
практично відсутні. Низка країн 
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визнали кіберспорт на державно-
му рівні, тут запроваджено відпо-
відні освітні програми [29]. 

Кіберспортивні змагання під-
тримують світові бренди: Lenovo, 
Nike, Louis Vuitton, Toyota тощо. 
Світовий ринок кіберспорту не 
припиняє розвиватися. Будучи зо-
середженим в Азії, Європі і Пів-
нічній Америці, він надає значні 
можливості для видавців, брендів 
та інших представників індустрії. 
Найбільш успішні гравці уклада-
ють контракти з кіберспортивни-
ми організаціями і стають про-
фесійними геймерами. Кількість 
геймерів у всьому світі продо-
вжує зростати і до 2023 року пе-
ревищить три мільярди  [5].

Кіберспорт, як вид спор-
ту, містить різні жанри, такі як 
Multiplayer Online Battlefield 
Arena (MOBA), шутери від пер-
шої особи (FPS), стратегії в ре-
альному часі (RTS) та спортивні 
симулятори  тощо [31]. Кожний 
жанр має спеціфіку, що пов’язано 
з різною механікою гри та прави-
лами змагань, які гравці повинні 
опанувати. Це вимагає довготри-
валої підготовки протягом року 
для досягнення та підтримки мак-
симального рівня роботоздатнос-
ті, гравці повинні постійно тре-
нуватися і вдосконалювати або 
підтримувати свої навички та зді-
бності [4]. Особливо в підготовці 
та підвищенні роботоздатності 
існує чітка різниця між олімпій-
ським та професійним спортом і 
професійним кіберспортом [30]. 
У той час як підготовка профе-
сійних спортсменів базується на 
усталених наукових досліджен-
нях, кіберспортивні тренування 
ще не входять у повний обсяг 
спортивної науки. За деякими ви-
нятками [12], бракує досліджень, 
що стосуються покращення на-
вичок та роботоздатності в кі-
берспорті. Одним із актуальних 
напрямів досліджень науковці ви-
значають дослідження структури 
здібностей і підготовленості кі-
берспортсменів. 

Дослідження проводилися 

відповідно до тематичного плану 
НДР НУФВСУ на 2021-2025 рр. 
за темою 1.7. «Теоретико-мето-
дологічні засади розвитку кібер-
спорту та інтелектуальних видів 
спорту», № державної реєстрації 
0121U108211.

Мета – дослідити особливос-
ті підготовленості в кіберспорті, 
здібності кіберспортсмена, що 
впливають на підготовленість, та 
обґрунтувати модель ігрової під-
готовленості для гравців в кібер-
спорті. 

Методи. Під час дослідження 
застосовувались такі методи до-
слідження як теоретичний аналіз 
літературних джерел та даних 
мережі Інтернет, систематизація, 
узагальнення, анкетування та ста-
тистичний аналіз.

Для перевірки гіпотези про 
підпорядкування вихідних даних 
нормальному закону розподілу 
використовувався W-критерій 
Шапіро-Уілка, порівняльний 
аналіз віку й змагально-ігрово-
го досвіду кіберспортсменів за 
U-критерієм Манна-Уітні [9, 10]. 
Для перевірки гіпотези про неза-
лежність категоріальних величин 
здійснювалось за допомогою кри-
теріїв хі-квадрат (χ2). 

У ході статистичного аналізу 
при перевірці статистичних гі-
потез Н0 приймався рівень зна-
чущості α=0,05 (p<0,05). Усі роз-
рахунки виконано за допомогою 
програми Statistica 10.0 (StatSoft, 
USA).

В опитуванні брали участь 
77 гравців, які спеціалізуються в 
різних дисциплінах кіберспорту, 
та 15 напівпрофесійних гравців з 
CS:GO. 

Результати дослідження. 
Для кожного виду спорту 

характерна структура підготов-
леності, яка включає технічну, 
тактичну, фізичну, психологічну, 
теоретичну, ігрову (інтегральну) 
тощо, але значущість та її харак-
теристики відрізняються залеж-
но від специфіки виду спорту. 
Для кіберспорту характерна своя 
структура підготовленості, що 

обумовлена значущими якостями 
та здібностями кібератлета, меха-
нікою гри, особливостями кібер-
спортивної дисципліни та прави-
лами змагань.

Структура ігрової (інтеграль-
ної) моделі підготовленості кі-
берспортсмена  включає основні 
складові як координацію та на-
вички; фізичні якості; пізнаваль-
но-тактичні вміння; психологічні 
характеристики; комунікативні 
навички та соціалізацію, сенсомо-
торний контроль, пізнання, осо-
бистісні компетентності, емоції та 
вольові якості, соціальні компе-
тенції та медіаграмотність. У той 
час як сенсомоторна, когнітивна, 
емоційно-вольова та особистіс-
на компоненти здебільшого опи-
сують фізичні та психічні здіб-
ності, які необхідні для гри у ві-
деоігри, соціальні характеристи-
ки зосереджуються на взаємодії 
та спілкуванні спортсменів. Ме-
діаграмотність описує здатність 
поводитися з електронними при-
строями, необхідними для вста-
новлення, налаштування, обслу-
говування та гри в ігри.

Нижче на рисунку 1 представ-
лено запропоновану загальну мо-
дель ігрової підготовленості грав-
ців з кіберспорту та наведено її 
обґрунтування. 

Сенсомоторна координація, в 
першу чергу, стосується особли-
востей обробки інформації при 
виконанні рухів. Щодо загальних 
координаційних здібностей у кі-
берспорті важливими є численні 
уміння, які впливають на конт-
роль, адаптацію та навчання рухо-
вих навичок: рухові образи, рухо-
ва пам'ять, рівновага, очікування 
та реакція, орієнтація в просторі, 
ритм, спритність, контроль за 
відкритим і замкнутим циклом, 
координація очей відносно рук 
та очей відносно ніг, точність і 
швидкість.

Гра в кіберспортивних дисци-
плінах контролюється за допомо-
гою специфічних сенсомоторних 
дій (навичок) на інтерфейсах і 
сенсорах, таких як взаємодія ру-

© Шинкарук О., 2022



161

№ 2. 2022
Спортивний вісник Придніпров’я
Науково-практичний журнал

 
 

 
 

   
 

 

 

 
 

 
 

 
  

 
 

 
 

 
 

; 

 
 

 
 

 
  

 

 

 
 

 
 

  
 

 
 

 
 

  
 

 
 

  
 

 
 

  

Ри
су

но
к 

1.
 С

тр
ук

ту
рн

а 
м

од
ел

ь 
іг

ро
во

ї п
ід

го
то

вл
ен

ос
ті

  г
ра

вц
я 

у 
кі

бе
рс

по
рт

і

© Шинкарук О., 2022



162

№ 2. 2022
Спортивний вісник Придніпров’я
Науково-практичний журнал

ки-миша, палець-клавіатура або 
рука-джойстик, а також взаємодії 
тіла-камери або тіла-сила-плат-
форма [16]. Пристроями введен-
ня, такими як миша, геймпад і 
клавіатура, потрібно керувати 
певним чином, щоб переміщува-
ти аватари, змінювати або вико-
ристовувати зброю або керувати 
транспортними засобами. Тому 
кіберспорт включає в себе вмілу 
фізичну інтерактивність [26], од-
нак, адаптовану до конкретних 
перцептивних і сенсорно-мото-
рних умов віртуального світу 
[16]. Для вмілих і цілеспрямова-
них взаємодій використовуються 
або рухи рук і пальців («ручна 
спритність»), або рухи тіла.

Однією з найважливіших за-
гальних координаційних здібнос-
тей в кіберспорті є просторові здіб-
ності. Гравці повинні сприймати 
власну позицію, а також позицію 
інших гравців, аватарів або мані-
пуланд. Структура просторових 
здібностей включає кілька компо-
нентів, таких як сприйняття ста-
тичних або динамічних об’єктів 
у різних просторових системах 
відліку [34]. Крім того, здатність 
передбачати дії та події в грі (тоб-
то очікування) часто згадується 
як важливий компонент успішної 
гри [11]. Здатність комбінувати 
одиничні рухи пальців, кисті, рук 
або частин тіла також відіграє 
важливу роль в кіберспорті. Зо-
крема, для того, щоб вміло вза-
ємодіяти з грою, необхідно вико-
нувати синхронну та послідовну 
координацію. Ще одна важлива 
для кіберспорту здатність – адап-
тація. У кіберспорті ситуації 
змінюються швидко і часто не-
сподівано;  це вимагає від грав-
ців гнучкої та швидкої адаптації 
власних рухів до нової ситуації. 
Коли необхідне просторово-часо-
ве поєднання ігрових подій і влас-
них дій, важливу роль відіграють 
ритмічні здібності. Нарешті, 
пропріоцептивна диференціація 
необхідна для точної тактильної 
взаємодії з пристроями введення.

Для кіберспортсмена  в різних 

кіберспортивних дисциплінах 
важливими є пізнавально-тактич-
ні навички, такі як швидке сприй-
няття та оцінка поточної ситуації, 
прийняття адекватних рішень. 
Тактичні здібності гравця зале-
жать від сприйняття, прийняття рі-
шень і креативності, оперативної 
пам’яті, уваги та багатозадачнос-
ті [13, 35, 36]. Тактико-когнітивні 
здібності є невід’ємними компо-
нентами кіберспортивних резуль-
татів. Оскільки кіберспортивні 
ігри часто базуються на команді, 
важливу роль у багатьох кібер-
спортивних іграх відіграє не лише 
одиночна, а й командна тактика. 
Як наслідок, навчання в кіберспор-
ті чітко концентрується на цьому 
факторі. Як і в спорті, тактичні та 
когнітивні здібності впливають 
на результативність в кіберспорті. 
Стратегічні ігри, наприклад, вима-
гають здібностей до стратегічного 
мислення та прийняття рішень на 
основі знань, отриманих з досвіду, 
і правил, виведених з теорій або 
моделей.

У кіберспорті, з одного боку, 
для керування грою потрібні 
швидкі рухи, а з іншого – змаган-
ня можуть тривати багато годин. 
Тому потрібна локальна анае-
робна алактатна витривалість 
пальців, кистей і рук, а також ло-
кальна та глобальна аеробна ви-
тривалість. Силові здібності не 
відіграють важливої ролі в кібер-
спорті. Однак максимальна сила є 
важливим фактором, що визначає 
швидкість. Тому цей специфічний 
підтип сили може опосередкова-
но сприяти працездатності гри. 
Крім того, для контролю постави 
необхідна силова витримка м’язів 
тулуба. Реакція, а також цикліч-
ні та дискретні дії відіграють іс-
тотну роль в кіберспорті. Швидкі 
реакції та швидкі рухи є успіхом 
у багатьох ігрових ситуаціях. У 
кіберспорті через повторюваність 
виконання рухів у межах просто-
рових обмежень і тривалих позах, 
наприклад, сидячи [2, 3], специ-
фічні вправи на гнучкість можуть 
бути корисними для компенсації 

цих досить неврівноважених ру-
хових дій. Крім того, для вико-
нання вмілих рухів пальців і рук 
потрібний певний ступінь гнуч-
кості. Що стосується факторів 
кондиціонування в кіберспорті, 
–  найбільш важливими здаються 
глобальна аеробна витривалість, 
місцева анаеробно-алактатна 
витривалість, а також вибрані 
швидкісні здібності. Гравці пови-
нні швидко рухатися відповідно 
до конкретних подій у грі.  Як на-
слідок, понад 60% фізично актив-
ні більше 2,5 годин на тиждень, 
тоді як лише 28,4% займають-
ся регулярними тренуваннями, 
пов’язаними з кіберспортом [12].

Психічна складова, окрім піз-
навальних, враховує інші фак-
тори, такі як мотивацію, емо-
ції та бажання, особистість. 
Наприклад, мотивація досягнен-
ня, тобто мотивація відповідати 
складним стандартам, емоційна 
стабільність і способи контролю 
(наприклад, орієнтація на стан 
проти дії  [22]) мають істотний 
вплив на результативність. Крім 
того, особливості особистості мо-
жуть бути пов’язані з успішною 
діяльністю. Існують значні на-
укові докази того, що «риси осо-
бистості пов’язані з довгостро-
ковими спортивними успіхами, 
міжособистісними стосунками 
та психологічним станом спортс-
менів до, під час і після змагань» 
[8], наприклад «велика п’ятірка», 
тобто екстраверсія, приємність, 
відкритість, невротизм і сум-
лінність. Особливо сумлінність, 
жорсткість, невротизм, тривож-
ність та екстраверсія сприяють 
довгостроковій роботоздатності 
[17, 23].

Через особливий тиск, викли-
каний конкуренцією, кіберспор-
тсмени повинні бути емоційно 
стабільними та гнучкими, діяти 
швидко, точно і чітко. Серед ін-
шого, емоційна стабільність і 
гнучкість дій залежать від рис 
особистості гравців. Важливою 
характеристикою успіху в кібер-
спорті є подолання бар'єрів опти-
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мальної роботоздатності: неефек-
тивний контроль уваги; негативні 
наслідки помилок; перебувати на 
нахилі та переслідувати; здат-
ність регулювати емоції; зупи-
няючись на минулих виступах; 
проблеми під тиском; проблеми 
впевненості; неможливість по-
вторити досвід попередників; не-
достатня фізична та розумова під-
готовка.

Як і професійні спортсме-
ни, кіберспортсмени піддаються 
стресовим ситуаціям. Тому бо-
ротьба з розчаруванням, тиском 
на роботоздатність і страхом не-
вдачі також є частиною кібер-

спорту.
Щоб досягти успіху в кібер-

спорті, значення має акторська 
майстерність, мотивована досяг-
неннями. Kroeger C, Roth K. [21] 
свідчать, що конкуренція та праг-
нення до вдосконалення індивіду-
альних навичок є важливими мо-
тиваційними чинниками для гри 
на найвищому рівні. Тому кон-
курентоспроможна особистість з 
бажанням стикатися з викликами 
є поширеною в кіберспорті [28]. 
З цих причин психічні фактори є 
важливим елементом успіху в кі-
берспорті, їх завжди слід врахову-
вати під час навчання.

Важливе місце в ігровій під-
готовці належить комунікатив-
ним навичкам та соціалізації. Під 
час командної гри проти команд 
суперників соціальні здібності, 
такі як спілкування, співробітни-
цтво та співпраця є важливими 
факторами, які впливають на ре-
зультативність. На соціальні зді-
бності впливає особистість [8]. 
Уміння спілкуватися, співпраця 
та співробітництво в команді є 
важливою складовою успішного 
виступу в кіберспорті [11]. Крім 
комунікації, важливою також є 
структура та динаміка команди, 
а також робота в команді [7, 37]. 
Що стосується конкуренції, то-
варишів по команді та глядачів, 
то аспекти соціальної поведінки 
та відповідальності є актуальни-
ми. Надійність, поведінка підчас 
гри і поза грою після перемоги 
або поразки мають високу цін-
ність у професійному кіберспорті 
і можуть мати значний вплив на 
індивідуальну та командну робо-
тоздатність. Як наслідок, згурто-
ваність команди та особливість 
спілкування є істотною частиною 
кіберспортивного тренування 
[12].

При побудові моделі інте-
гральної (ігрової) підготовленості 
необхідно враховувати, що кож-
на гра має різні цілі, правила та 
можливості, в різних умовах і з 

Рис. 2. Вік (Shapiro-Wilk W=0,767, p<0,05) та ігровий досвід 
(Shapiro-Wilk W= 0,908, p=,00004) гравців різних кіберспортивних дисциплін, (n=77) [1]

Таблиця 1
Значущість видів підготовленості в CS:GO 

напівпрофесійної команди на етапі безпосередньої 
підготовки до змагань (n = 15), p<0,05

№ 
п/п Вид підготовленості Ранг ∑ Вага λ

1. Теоретична 5 76 0,06114
2. Тактична 1 26 0,2795
3. Технічна 3 42 0,2096
4. Психологічна 4 61 0,1266
5. Фізична 6 80 0,04367
6. Інтегральна (ігрова) 1 26 0,2795

∑ 311 1

Примітка. Чим менше сума балів, тим вище ранг
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різними схемами управління  ке-
рування [11]. Тому специфічний 
профіль підготовленості може 
змінюватися в залежності від кон-
кретної структури відповідної кі-
берспортивної гри та змагань.

В наших дослідженнях брали 
участь гравці з різних кіберспор-
тивних дисциплін, вік яких коли-
вався в межах від 13 до 52 років,  
його медіанне значення Me = 21 
(20; 24) роки (рис.1). Дані стосов-
но дослідження контингенту, що 
займаються кіберспортом, пред-
ставлено в статті Шинкарук О, 
Бишевець Н, Сергієнко К,  Стро-
ганов С, Анохін Е. [1]. Ігровий 
досвід (з урахуванням змагаль-
ного досвіду) вирізнявся значною 
варіацією (від 0 до 18 років) і його 
медіанне значення склало Me =5 
(1; 6,5) років (рис.2).

 Серед пріоритетів кіберспор-
тивних дисциплін перевагу CS : 
GO віддають 41,6% (n=32) рес-
пондентів та 28,6% (n=22) учас-
ників опитування - Dota 2. При 
цьому четверо гравців вказало 
пріоритет за двома зазначеними 
кіберспортивними дисциплінами. 
22,1% (n=17) опитуваних відда-
ли перевагу дисциплінам FIFA, 
League of Legends, World of Tanks 
Blitz, GTA V,Need for Speed тощо.

В ході досліджень нами було 
проведено експертне опитування 
для визначення значущості ви-
дів підготовленості на прикладі 
дисципліни CS:GO для напівпро-
фесійної команди на етапі безпо-
середньої підготовки до змагань. 
В опитуванні брали участь 15 екс-
пертів. 

Визначено провідні види під-

готовленості:  інтегральну (ігро-
ву) та тактичну – по 26 балів від-
повідно, технічну – 42 бали, на 
4-му місці психологічну – 61 бал, 
5-те та 6-те місця – теоретична 
(76 балів) та фізична підготовле-
ність (80 балів) відповідно. Спо-
стерігалась висока узгодженість 
думок респондентів, коефіцієнт 
Конкордації дорівнював W = 
0,74 (табл.1). Обчислений крите-
рій узгодженості χ2 55,86 ≥ та-
бличного (11,07050), то W = 0,74 
- величина не випадкова, тому 
отримані результати можуть ви-
користовуватися в подальших 
дослідженнях при заданому рівні 
значущості α = 0.05. 

Безпосередньо перед змаган-
нями підготовка гравців напів-
професійної команди з CS:GO  
спрямована на аналітичну роботу, 
вивчення супротивника, опрацю-
вання тактичних схем і варіантів, 
що включає в себе теоретична 
підготовка (від 41до 70% часу). 
Тактична підготовка в поєднанні 
з теоретичною дозволяє обрати 
стратегії, поведінку команди, про-
ведення раундів з урахуванням 
особливостей команд суперників. 
На це відведено від 31 до 70% 
часу. Технічній підготовці приді-
ляється від 10 до 50 % часу, а на 
фізичну - до 10 % часу. Особливе 
місце посідає ігрова підготовка, 
яка виступає основним засобом 
підготовки перед змаганнями, 
вона займає від 50 до 70% часу.

Цікавим є порівняльний ана-
ліз опитуваних кіберспортсменів 
з різних кіберспортивних дис-
циплін і гравців напівпрофесій-
ної команди з CS:GO стосовно 
годин тренувань протягом доби. 
Більшість опитаних гравців з різ-
них кіберспортивних дисциплін 
(58,4%, n=45), перебувають за 
комп’ютером до 6 годин на добу. 
69,2% (n=27) з групи аматорів 
витрачають на добу 6 годин на 
гру, що статистично значуще під-
тверджується (φ=1,957; p=0,043) 
(рис.3).

У змагальний період трива-
лість тренувальних годин збіль-

Рис. 3. Тривалість перебування респондентів за 
комп’ютером протягом  доби  (n=77) [1]

 Рис. 4. Порівняльний аналіз тривалості тренувальних занять 
на добу залежно від періоду підготовки кіберспортсменів 

в різних кіберспортивних дисциплінах (n=77)
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шується до 10 годин і більше на 
добу, та зростає на 16,9% серед 
гравців у порівнянні з трену-
вальним (підготовчим) періодом 
(рис.4).

Гравці напівпрофесійної ко-
манди з CS:GO перед змаганнями 
витрачають на тренування протя-
гом дня від 8 до 10 і більше годин, 
що вимагає від спортсмена орга-
нізованості, витривалості при ро-
боті. Ці показники перевищують 
середні дані годин тренування 
на добу, що були отримані в до-
слідженнях різного контингенту 
(аматори, напівпрофесійні грав-
ці) в попередніх дослідженнях [1] 
(рис.5) 

Протягом всього етапу підго-
товки до змагань найбільш значу-
щими є тренування, спрямовані 
на напрацювання взаємодії між 
гравцями (1-2-й тиждень- 71 бал, 
3-4-й - 60 балів та 5-6-й - 57 балів), 
командна тактична підготовка (1-
2-й тиждень- 42 бали, 3-4-й - 65 
балів та 5-6-й - 60 балів), опра-
цювання карт (1-2-й тиждень- 81 
бал, 3-4-й - 67 балів та 5-6-й - 59 
балів) та тренування АІМа - вдо-
сконалення точності та швидкості  
стрільби (1-2-й тиждень- 77 балів, 
3-4-й - 71 бал та 5-6-й - 64 бали.

З  1 першого тижня тренувань 
на етапі безпосередньої підго-
товки до змагань спостерігаєть-
ся  різке підвищення значущості 
змагальної ігрової практики (1-
2-й тиждень- 86 балів, 3-4-й - 62 

бали та 5-6-й - 39 балів). Відпра-
цювання пістолетних раундів, 
управління емоційним станом 
та формування стресостійкості, 
вдосконалення спеціалізованих 
сприйняттів – почуття миші та 
клавіш, розвиток локальної ви-
тривалості, рухливості та швид-
кісних якостей, планується рів-
номірно протягом всього етапу 
підготовки до змагань з різним 
розподілом часу. Результати оцін-
ки було  перевірено за критерієм 
узгодженості χ2 при заданому рів-
ні значущості α = 0.05.

Дискусія. Іноземними фа-
хівцями проведено низку емпі-
ричних досліджень щодо впливу 
комп’ютерних ігор на здібності та 
якості гравця, що розглянуті нами 
вище, а саме загальна та сенсо-
моторна координація, пізнаваль-
но-тактичні вміння; психологічні 
характеристики; комунікативні 
навички тощо. Так, Li L, Chen R, 
Chen J. [25] довели вплив ігор 
від 5 до 10 годин на координа-
цію рук і очей гравця. Green CS, 
Bavelier D. [15] виявили покра-
щення просторового сприйняття 
після 30-денної гри в жанрі шу-
тер. Lager A, Bremberg S. [24] в 
своїх дослідженнях відзначають 
позитивний вплив на просторове 
сприйняття та час реакції.  

Низка дослідників роби-
ла спроби обґрунтувати моделі 
ігрової підготовленості, пред-
ставлені Kraam-Aulenbach N. [19, 

20] та Wiemeyer J, Hardy S. [38]. 
Модель, запропонована Kraam-
Aulenbach N. [19, 20], охоплює 
розумові характеристики, індук-
тивні навички, просторову уяву, 
координацію очей і рук, соціальні 
характеристики як значущі для 
комп’ютерних ігор. Модель, за-
пропонована Wiemeyer і Hardy 
[38], є розширенням моделі, опу-
блікованої Gebel et al. [14] і вклю-
чає: сенсомоторний контроль, 
пізнання, особистісні характерис-
тики, емоційну та вольову скла-
дові, соціальні характеристики. 
Наші дані підтверджують та до-
повнюють ці дослідження.

При опитуванні кіберспор-
тсменів Adamus T. [6] виявив 
значущі якості кіберспортсме-
на: вміння працювати у команді, 
концентрація та випереджальне 
мислення. За його даними серед-
ня тривалість тренувань гравців 
становила 14 годин на тиждень. 
Kari T. & Karhulahti V.-M. [18] ви-
явили, що середня тривалість тре-
нування елітних кіберспортсме-
нів становить 5,28 години на день 
(приблизно 37 годин на тиждень). 
Froboese I. та ін. [12] виявили, що 
гравці грають в середньому 25 
годин на тиждень. Отримані дані 
свідчать про різні підходи до тре-
нувань у кіберспорті, обсяг робо-
ти, що виконують спортсмени і 
узгоджуються з нашими даними. 
На етапі підготовки до змагань 
суттєво зростає ігрова (інтеграль-
на) підготовка гравця. Кількість 
годин тренувань на день зростає 
до 10 і більше годин.

Thiel & M. John та Froboese I. 
та ін. [12, 31] зазначають необхід-
ність урахування в моделі кібер-
спортсмена низку характеристик, 
серед яких координаційні та фі-
зичні здібності, тактичні та пізна-
вальні здібності, психологічні 
якості, комунікація та соціаліза-
ція. Результативність  у змагаль-
ній діяльності в кіберспорті за-
лежить від розумових здібностей 
та психологічної стійкості, тех-
ніко-тактичної майстерності, що 
підтверджується дослідженнями 

Рис.5. Тривалість  тренувань  на день перед змаганнями 
напів професіної команди з CS:GO, n = 15
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Дослідження проведені Kari 
T., & Karhulahti V.-M. [18], Шин-
карук О., Бишевець Н. та ін. [1] 
серед кіберспортсменів  пока-
зують, що вікові групи гравців 
становлять від 19 до 30 років. До-
слідження Thompson J. J. [32, 33],  
Kari T., & Karhulahti V.-M. [18] 
свідчать, що середній вік кібер-
спортсменів  складає 20,8 років. 
Отримані нами дані підтверджу-
ють, що середній вік гравців ста-
новить 21 рік.

Висновки. Результати дослід-
жень свідчать  про необхідність 
розробки системи підготовки кі-
берспортсменів у різних кібер-
спортивних дисицплінах. Для ре-
алізації змагального потенціалу 
кіберспортсмену необхідно реа-

лізовувати загальні та специфічні 
здібності та характеристики, що 
обумовлюють високу роботоздат-
ність та розумові здібності гравця 
в кіберспорті. До моделі ігрової 
підготовленості гравця в кібер-
спорті віднесено такі здібності, 
якості та характеристики: коорди-
наційні здібності та здібності, які 
впливають на контроль, адапта-
цію та навчання рухових навичок: 
рухових образів, рухової пам'яті, 
рівноваги; сенсомоторні навички, 
техніка, особливості обробки ін-
формації при виконанні рухів;  
швидкість реакції, рухливість, 
локальна анаеробна алактатна ви-
тривалість пальців, кистей і рук, 
локальна та глобальна аеробна 
витривалість; реакція, а також ци-
клічні та дискретні дії, швидкість 
рухів, сила утримання м'язів хреб-
та; швидке сприйняття та оцін-

ка поточної ситуації, прийняття 
адекватних рішень; сприйняття, 
прийняття рішень і креативності, 
оперативна пам’ять, увага та ба-
гатозадачність; вмотивованість, 
емоційна стабільність і гнучкість 
дій, індивідуальні якості особис-
тості, комунікативні навички та 
соціальна поведінка, надійність, 
поведінка всередині і поза грою 
після перемоги або поразки.

Перспективи досліджень. 
Отримані результати є підґрун-
тям подальшого створення бази 
даних характеристик гравців різ-
ного рівня в кіберспорті, побудо-
ви тренувального процесу, ство-
рення моделей підготовленості 
кібеспортсменів.

Конфлікт інтересів. Автор 
заявляє, що не існує ніякого кон-
флікту інтересів.
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