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Введение. Современное общество активно 
развивается в эпоху цифровой трансформации. 
Внедрение цифровых технологий происходит в са-
мых разных сферах экономики, политики и куль-
туры. Спорт не является исключением. Несмотря 
на свою консервативность и приверженность клас-
сическим образцам, мир спорта встраивается в об-
щую тенденцию цифровизации. Ярким примером 
цифровизационных процессов в спорте стало воз-
никновение и дальнейшее бурное развитие кибер-
спорта и фиджитал-игр [1].
В эпоху цифровой трансформации одной из важ-

ных тем стало признание киберспорта офици-
альным видом спорта. После всех официальных 
и формальных процедур киберспорт признан 
отдельной спортивной дисциплиной, включён 
во Всероссийский реестр видов спорта. Также сто-
ит отметить, что в 2017 г. киберспорт был признан 
Международным олимпийским комитетом и вклю-
чён в программу Азиатских игр 2022 г. в качестве 
демонстрационного вида спорта.
Киберспорт — это форма индивидуальной 

или командной соревновательной деятельности, 
которая использует компьютерные игры. За по-
следние несколько лет киберспорт стал всё бо-
лее популярным и признанным в мире спорта. 
Ежегодно проводится множество турниров, чем-

пионатов и кубков по различным дисциплинам 
киберспорта, в которых участвуют сотни тысяч 
игроков со всего мира. Одним из крупнейших 
турниров является The International — чемпионат 
мира по игре Dota 2, который проводится еже-
годно с 2011 г. Призовой фонд турнира в 2019 г. 
составил более 34 млн долл., что сделало его од-
ним из самых прибыльных событий в истории 
киберспорта [2; 3].
Тем не менее признание киберспорта отдельной 

спортивной дисциплиной складывалось в услови-
ях противоречия между убеждением в присущем 
игрокам малоподвижном сидячем образе жизни, 
с одной стороны, и необходимостью отличной 
физической подготовки, характеризующей спорт-
сменов, с другой.
Цели исследования и задачи. Целью рабо-

ты является определение влияния киберспорта 
на здоровье игроков в условиях признания ки-
берспорта как интеграции спорта и цифровых 
технологий.
Задачи:
1. Изучить и проанализировать научно-мето-

дическую литературу по проблеме исследования.
2. Определить риски негативного влияния 

на здоровье игроков и положительное воздействие 
на их развитие киберспорта.
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3. Выявить возможность оптимального сочета-
ния здорового образа жизни и успешных высту-
плений игроков в киберспорте.
Гипотеза: двигательная активность способна 

компенсировать негативное воздействие длитель-
ных игровых сессий на здоровье киберспортсменов.
Методика проведения исследования: анализ ли-

тературы, опрос в виде стандартного социологиче-
ского анкетирования с применением Google-формы.
Результаты исследования и их обсуждение. 

Один из главных аргументов против включения 
киберспорта в официальный спорт — отсутствие 
физической активности, которая является неотъ-
емлемой частью большинства других видов спор-
та. В сознании людей прочно сформировалось 
убеждение, что в основном игроки ведут мало-
подвижный и сидячий образ жизни. Также неко-
торые эксперты считают, что киберспорт может 
негативно влиять на здоровье игроков, в частности 
на зрение и психическое состояние. Долгое вре-
мя, проведённое за компьютером, может привести 
к проблемам с позвоночником, суставами и дру-
гим заболеваниям. Отмечается, что среди игро-
ков в значительной мере распространены тромбоз 
глубоких вен ног, туннельный кистевой синдром, 
болезненность мышц спины, свёрнутое лёгкое, 
геморрой, избыточный вес, головные боли [4; 5]. 
Тем самым признаётся, что занятие киберспортом 
способно причинить физический и психологиче-
ский вред игроку. Например, не у всех игроков есть 
хорошие кресла и игровые места, поэтому не все 
соблюдают правила касательно правильного по-
ложения осанки и рекомендуемого расстояния от 
глаз до монитора. Всемирная организация здраво-
охранения в связи с распространением популяр-
ности компьютерных игр ввела в оборот понятие 
«игровые расстройства» — патологии, возника-
ющие у игроков.
Чтобы больше играть и тренироваться в своей 

дисциплине, нужна большая выносливость и не все 
могут остановиться при серии поражений, что ведёт 
к плохому психологическому настрою, если к этому 
относиться неправильно. Поэтому нужно вовремя 
остановиться и заняться чем-то другим. К числу 
игровых патологий относятся стресс и депрессия. 
«Умение управлять стрессом является неотъемле-
мой частью специальной подготовки киберспор-
тсменов», — отмечает А. Е. Лёвин [6, с. 263].
Кроме того, употребление допинга в киберспор-

те также является актуальной проблемой, хотя 
существует своя специфика.

Несмотря на многочисленные выявленные экс-
пертами негативные последствия занятий кибер-
спортом для здоровья игроков, многие исследо-
ватели признают его как вид спорта, приносящий 
пользу здоровью спортсмена [2; 5; 7].
Одним из главных преимуществ игры, возьмём 

Dota 2, является её способность развивать навыки 
командной работы. В игре участвуют две команды 
по пять игроков, которые должны сотрудничать, 
чтобы одержать победу. Это подразумевает не толь-
ко управление своим персонажем, но и построение 
стратегии, общение с партнёрами по команде, ана-
лиз противника и принятие решений в условиях 
динамической игровой обстановки. Всё это раз-
вивает навыки работы в команде, что может быть 
полезно не только в игре, но и в реальной жизни.
Другим преимуществом игры Dota 2 является её 

способность развивать концентрацию и быстроту 
реакции у игрока. В игре необходимо быстро при-
нимать решения и реагировать на изменяющуюся 
ситуацию в режиме реального времени. Это тре-
бует не только умения быстро обрабатывать вхо-
дящую информацию, но и контролировать свои 
эмоции и стресс в условиях высокой нагрузки 
и напряжения. Развитие этих навыков может по-
мочь в повседневной жизни, например, при работе 
в сфере услуг или в ситуациях, связанных с вы-
нужденными решениями.
У киберспортсменов развивается моторика, 

повышается скорость реакции, мышления и па-
мяти. При построении стратегий используются 
логика и аналитические навыки. Киберспорт тре-
бует от игроков высокой концентрации, быстро-
ты реакции и принятия решений. Исследователи 
отмечают, что замеры реакции киберспортсменов 
свидетельствуют о том, что реакция «…составля-
ет 130 миллисекунд, что почти в два раза меньше 
по сравнению с реакцией обычного человека» [7].
Поскольку Dota 2 — это командная игра, то в её 

процессе также развиваются коммуникативные 
навыки. Если команда имеет многонациональный 
состав, то совершенствуются языковые навыки.
Важнейшим моментом для киберспортсмена 

становится понимание всей совокупности угроз 
физическому и психическому здоровью, затем 
принятие ответственности за своё здоровье и, в ре-
зультате, осознанное отношение к нему в целях 
повышения результатов на турнирах.
В рамках исследования был проведён опрос 

респондентов в возрасте от 16 до 21 года. У боль-
шинства опрошенных обустроено игровое  место: 
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80 % опрошенных имеют хорошее игровое или 
удобное для игры кресло, что важно для положения 
спины во время игровых сессий. 74 % респондентов 
указали на то, что их монитор расположен на ком-
фортном для них расстоянии, они же высоко оце-
нили комфортность положения своих рук и ног 
во время игры. Следует отметить, что 20 % опро-
шенных признались об отсутствии обустроенности 
места для игр. Отметим важность обу строенности 
игрового места для сохранения здоровья кибер-
спортсмена. Отсутствие специальной мебели и обо-
рудования способно в значительной степени нега-
тивно повлиять на физические характеристики 
игрока и успешность в киберспорте.
При этом следует отметить, что ровно треть ре-

спондентов-игроков (33,3 %) ведут полноценный 
активный образ жизни и на регулярной основе 
занимаются спортом, а 45,8 % занимаются актив-
ными видами спорта лишь от случая к случаю. 
Также выяснилось, что у большей части опро-
шенных (84,9 %) отсутствует лишний вес вопреки 
расхожему мнению об избыточном весе игроков.
Как видно из рис. 2, 60 % игроков не может по-

жаловаться на какие-либо дискомфортные состо-
яния в организме во время игровых сессий. При 

этом следует отметить, что остальные респонденты 
чаще всего ощущают боли в шее, дискомфорт в гла-
зах, сухость глаз, а также недомогания в руках, 
спине, пояснице и ногах. Отдельные респонденты 
также указали на дискомфорт в ушах, что объясня-
ется необходимостью использования наушников. 
Таким образом, видим, что в целом результаты 
опроса касательно влияния длительных игровых 
сессий на здоровье киберспортсмена вполне со-
гласуются с данными исследователей [4; 5].
Анализ данных опроса показал, что лишь 31,1 % 

опрошенных игроков на постоянной основе и всег-
да делают физическую разминку во время или 
после длительной игровой сессии, прибегают 
к перерывам, а значит, осознают необходимость 
сменить положение тела, улучшить своё самочув-
ствие. Иногда делают перерыв и разминку 43,1 % 
респондентов. И никогда этого не делает более 
четверти опрошенных (25,8 %). Следовательно, 
однообразное положение тела киберспортсмена 
во время длительной игры способно привести 
к появлению разного рода игровых патологий, 
анализируемых исследователями [4; 5].
На рис. 2 видно, что более одной пятой 

респондентов уверены, что длительные игровые 

Рис. 1. Распределение ответов об очагах боли и дискомфорта во время длительных игровых сессий, %

Рис. 2. Распределение ответов респондентов о возможном вреде здоровью вследствие длительных 
игровых сессий
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сессии могут навредить здоровью киберспор-
тсмена, а практически треть опрошенных вполне 
допускают возможность ухудшения здоровья 
игроков. Никогда не задумывалась о проблеме 
соотношения здорового образа жизни и кибер-
спорта самая меньшая часть игроков — менее 
8 %. При этом 39,1 % опрошенных ежедневно 
проводят за игрой три и более часов, не пре-
рываясь. В результате определено, что игроки 
большей частью осведомлены о возможности 
ухудшения своего здоровья в результате долго-
временных сеансов игр, но лишь менее четверти 
опрошенных активны в плане физической под-
готовки и нацелены на регулярные перерывы 
и разминки во время игры.
Кроме воздействия киберспорта на физическое 

состояния игроков этот вид спорта, как, впрочем, 
и любой другой, оказывает сильное влияние на их 
психоэмоциональное самочувствие. Данные, по-
лученные в ходе исследования, показывают от-
личное и хорошее самочувствие у 89,4 % игро-
ков. Высокую долю хорошего самочувствия и на-
строения игроков отмечает в своём исследовании 
А. Е. Лёвин [6]. Опрошенные чаще всего испыты-
вают положительные эмоции во время игровых 
сессий (удовольствие — 73 %, радость — 49,5 %), 
ощущают за себя гордость (20,3 %) и свою значи-
мость (20,3 %). Меньшее количество респондентов 
указали на отрицательный эмоциональный фон, 
который, в свою очередь, способен увеличить эф-
фективность и самоотдачу игрока. Так, 19 % игро-
ков часто находятся в состоянии стресса, а 17,4 % 
ощущают злость во время игры.
Заключение. В настоящее время в мире спорта 

вполне осознаны негативные последствия чрезмер-
но длительного времени и условий, отрицательно 
влияющих на физической и психическое состояние 
игрока. Поэтому предъявляются те же требования 
к физической подготовке киберспортсменов, что 
и к спортсменам классических видов спорта. Они 
должны интенсивно тренироваться, выполнять 
специальный комплекс физических упражнений, 
способный нивелировать негативные последствия 
длительного нахождения в вынужденной позе 
во время турниров.
Гипотеза исследования подтвердилась: в ре-

зультате анализа специальной литературы и про-
ведённого опроса установлено, что двигательная 
активность способна компенсировать и даже ни-
велировать негативное воздействие длительных 
игровых сессий на здоровье игроков.

Занятие киберспортом способствует физиче-
скому, психическому и социальному развитию 
игрока и его самосовершенствованию, но при ус-
ловии соблюдения ряда правил, компенсирующих 
негативное влияние сидячего положения, нагрузки 
на позвоночник и глаза, психологической напря-
жённости и стрессов. Стремительно развивающи-
еся фиджитал-игры демонстрируют уникальное 
явление в мире спорта, так как они интегрируют 
мир спорта с цифровым миром, предъявляя к ки-
берспортсменам требования не только к их фи-
зической подготовке, но и к подготовке в сфере 
цифровых технологий.
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Esports as the Integration of Sports and Digital Technologies: the Problem of the Impact 
of Esports on the Health of players

Ibragimov I.F.1,2,3,4, Kurmaev Z.F.5, Hisamiev I.M.5, Grigoriev A.P.5

1Kazan State Energy University, Kazan, Russia
2Kazan Institute (branch) “All-Russian State University of Justice” RPA of the Ministry of Justice of Russia, 
Kazan, Russia
3Kazan State Medical University, Kazan, Russia
4Academy of Labor and Social Relations, Kazan, Russia
5Kazan (Volga Region) Federal University, Kazan, Russia

The article analyzes the problem of the ambiguous infl uence of esports on the health of players. The risks of the negative 
eff ects of esports on physical and mental health and the positive impact on the development of players have been identi-
fi ed. The results of a survey on the impact of esports on the health of players are presented. The possibility of an optimal 
combination of a healthy lifestyle and successful performances of players in esports has been revealed.

Keywords: esports, digital games, Dota 2, cybersportsman, healthy lifestyle, gaming pathologies.
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