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Introduction. Introduction. Research on methods to enhance the special skills of military personnel is highly 

relevant in the context of modern military operations, where a high level of physical fitness, psychological resil-
ience, and technical competence are crucial for successfully completing missions. These characteristics of military 
training become even more critical against the backdrop of increasing complexity and technological advancements 
in military operations.
Objective – to analyze modern methods for enhancing the special skills of military personnel through the appli-

cation of esports and demonstrate their significance.
Methods: analysis of specialized scientific literature, comparison, questionnaires, systematization, statistical 

analysis methods – data verification for adherence to the normal distribution law (Kolmogorov-Smirnov test), de-
scriptive statistics (central tendency and dispersion Me (25; 75) units), χ2 criteria group (for verifying the distribu-
tion’s conformity to the general population’s uniform distribution; for independent samples, if all variables in the 
contingency table exceed 5, otherwise – Fisher’s exact test).

Participants. The study involved 4403 military personnel, of whom 89.9% were men. Age distribution of re-
spondents: 28.9% were 21-30 years old, 28.7% were 31-40 years old, 24.9% were 41-50 years old. The enlisted per-
sonnel accounted for 56.2%, of whom 69% belonged to the Air Force, and 30.1% participated in combat operations 
in the last 6-12 months. 34.9% had a secondary education, 27.1% had vocational education, and 38.0% had higher 
education. The study was conducted from February 27 to April 15, 2024.

Results. Developing the special abilities of military personnel through esports is a promising direction. The use 
of esports games, simulators, and VR trainers helps improve cognitive and physical skills, enhances team coordina-
tion, and promotes strategic thinking. Combining these methods with traditional physical and psychological training 
creates a comprehensive approach to military training, contributing to their effectiveness in real combat situations. 
Survey results on the use of electronic games and esports disciplines among military personnel indicate a significant 
role of these technologies in their lives, especially in combat conditions. Most respondents have access to digital 
devices, allowing them to use these devices for relaxation and recovery after stressful situations. Computer games 
are a popular means of relaxation, improving mood, and reducing stress levels. Specifically, shooter and sports 
simulation genres are the most popular among military personnel for stress relief. Research has shown that games 
can aid in relaxation and mood improvement, particularly in high-stress conditions. Mobile games, due to their ac-
cessibility and portability, can be an effective means for quick relaxation and recovery in combat conditions. Games 
serve as an effective tool for stress reduction, especially in military conditions, where it is necessary to quickly adapt 
to changes and maintain a high level of combat readiness.
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Conclusion. The survey results underscore the importance of integrating electronic games and esports disci-
plines into psychological health support programs for military personnel. Ensuring access to digital devices and 
developing specialized gaming programs can improve the psychological state and overall effectiveness of military 
personnel in combat conditions.

Keywords: professional-applied training, military personnel, electronic games, esports, special abilities.

Анотація
Вступ. Дослідження засобів удосконалення спеціальних здібностей військовослужбовців є актуальними 

в умовах сучасних військових операцій, де високий рівень фізичної підготовки, психологічної стійкості та 
технічної компетентності є значущими для успішного виконання завдань. Ці характеристики підготовки вій-
ськових стають ще важливішими на тлі зростаючої складності та технологічного розвитку військових дій.

Мета – здійснити аналіз сучасних засобів удосконалення спеціальних здібностей військових на прикладі 
застосування кіберспорту та довести їх значущість.

Методи дослідження: аналіз спеціальної наукової літератури, порівняння, анкетування, систематизація, 
методи статистичного аналізу – перевірка даних на підпорядкування нормальному закону розподілу (крите-
рій Колмогорова-Смирнова), описова статистика (центральна тенденція та розкид Ме (25; 75) ум.од., група 
критеріїв χ2 (для перевірки відповідності розподілу в генеральній вибірці рівномірному розподілу; для неза-
лежних вибірок, якщо в таблиці спряженості усі змінні перевищують 5, у іншому випадку – точний критерій 
Фішера). 

Контингент. У дослідженнях взяли участь 4403 військовослужбовців, з яких 89,9% становили чоловіки. 
Віковий розподіл респондентів: 28,9% – 21-30 років, 28,7% – 31-40 років, 24,9% – 41-50 років. Солдатський 
склад становив 56,2%, з яких 69% належали до Повітряних сил, і 30,1% брали участь у бойових діях за 
останні 6-12 місяців. 34,9% мали середню освіту, 27,1% – професійно-технічну, а 38,0% – вищу освіту. До-
слідження тривало з 27 лютого по 15 квітня 2024 року. 

Результати. Розвиток спеціальних здібностей військовослужбовців за допомогою кіберспорту є перспек-
тивним напрямком. Використання кіберспортивних ігор, симуляторів та VR-тренажерів допомагає покра-
щити когнітивні та фізичні навички, підвищує командну координацію та стратегічне мислення. Поєднання 
цих методів з традиційними фізичними та психологічними тренуваннями створює комплексний підхід до 
підготовки військових, що сприяє їхній ефективності в реальних бойових умовах. Результати опитування 
військових щодо використання електронних ігор та кіберспортивних дисциплін свідчать про значну роль 
цих технологій у їхньому житті, особливо в умовах бойових дій. Більшість респондентів мають доступ до 
цифрових пристроїв, що дозволяє їм використовувати ці пристрої для релаксації та відновлення після стре
сових ситуацій. Комп’ютерні ігри є популярним засобом релаксації, що сприяє покращенню настрою та 
зниженню рівня стресу. Зокрема, жанри шутерів та спортивних симуляторів є найбільш популярними серед 
військових, для зниження стресу. Дослідження показали, що ігри можуть сприяти релаксації та покращенню 
настрою, особливо в умовах високого стресу. Мобільні ігри, завдяки своїй доступності та портативності, 
можуть бути ефективним засобом для швидкої релаксації та відновлення у бойових умовах. Ігри виступають 
ефективним засобом для зниження рівня стресу, особливо у військових умовах, де необхідно швидко адап-
туватися до змін і зберігати високий рівень бойової готовності.

Висновок. Результати опитування підкреслюють важливість інтеграції електронних ігор та кіберспор-
тивних дисциплін у програми підтримки психологічного здоров’я військових. Забезпечення доступу до 
цифрових пристроїв та розробка спеціалізованих ігрових програм може сприяти покращенню психологіч-
ного стану та загальної ефективності військовослужбовців у бойових умовах.

Ключові слова: професійно-прикладна підготовленість, військові, електронні ігри, кіберспорт, спеціаль-
ні здібності.

Вступ. Дослідження засобів 
удосконалення спеціальних здіб
ностей військовослужбовців є 
актуальними в умовах сучасних 
військових операцій, де високий 
рівень фізичної підготовки, пси-
хологічної стійкості та технічної 
компетентності є значущими для 

успішного виконання завдань. Ці 
характеристики підготовки вій-
ськових стають ще важливішими 
на тлі зростаючої складності та 
технологічного розвитку військо-
вих дій.

Спеціальні здібності військо-
вих – це комплекс навичок і харак-

теристик, необхідних для ефектив-
ного виконання завдань в умовах 
бойових дій та спеціальних опе-
рацій. Ці здібності охоплюють фі-
зичні, когнітивні та психологічні 
аспекти, які дозволяють військо-
вослужбовцям успішно виконува-
ти складні завдання.
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Спеціальні здібності військо-
вих можна класифікувати за на-
прямами: 
-	 фізичні здібності: витрива-

лість, сила, швидкість та ре-
акція як здатність швидко 
реагувати на зміни в ситуа-
ції, координація та моторні 
навички (здатність виконува-
ти складні рухи та управляти 
своїм тілом в умовах стресу);

-	 когнітивні здібності: стра-
тегічне мислення, здатність 
швидко знаходити рішення у 
складних та непередбачува-
них ситуаціях, здатність збе-
рігати велику кількість інфор-
мації та зосереджуватися на 
завданні;

-	 психологічні здібності: стре-
состійкість, мотивація та рі-
шучість, здатність ефективно 
працювати в команді, підтри-
муючи комунікацію та коор-
динацію.

Фізична підготовка є основою для 
успішного виконання військо-
вих завдань. Відповідно до до-
сліджень, фізична активність 
позитивно впливає на когні-
тивні функції, такі як увага, 
пам’ять та здатність до пере-
микання завдань, що є важли-
вими для кіберспорту [2, 6].

Психологічна стійкість є не 
менш важливою для військових, 
особливо в умовах бойових дій. 
Згідно з дослідженнями, участь 
у кіберспорті може сприяти роз-
витку когнітивних навичок, стра-
тегічного мислення та командної 
роботи, що має критичне значен-
ня для військових операцій [13]. 
Дослідження показали, що вій-
ськові, які займаються відеоігра-
ми, можуть мати кращі моторні 
навички, що необхідні для сучас-
них військових симуляцій [10, 11]. 
Дослідження показують, що кі-
берспорт сприяє розвитку швид-
кості реакції та прийняття рішень, 
що є важливими компонентами 
військової підготовки [14, 17, 22]. 
Крім того, кіберспорт може ви-
користовуватися для тренування 
специфічних навичок, які важливі 

для військових операцій, таких як 
управління командою та страте-
гічне планування [19].

Багато дослідників звертали 
увагу на вивчення спеціальних 
здібностей військових. K. Campbell 
та ін. досліджували фізичну підго-
товку військовослужбовців та її 
вплив на виконання бойових за-
вдань [8]. R. Johnson аналізував 
психологічну стійкість військових 
і швидкість прийняття рішень в 
бойових ситуаціях [16]. M. Sharpe 
та ін. провели дослідження щодо 
зв’язку між фізичною активністю 
та ефективністю в кіберспорті, що 
може бути застосовано до військо-
вої підготовки [21]. Інтеграція тре-
нувань фізичної та психологічної 
спрямованості для військових є 
важливим частиною їх підготовки. 
Це може включати використання 
кіберспорту як частини тренуваль-
них програм для розвитку когні-
тивних і стратегічних навичок, 
а також фізичні тренування для 
підтримки високого рівня фізичної 
підготовленості [12].

Спеціальні здібності військо-
вих є важливими для ефективного 
виконання бойових завдань. Роз-
виток цих здібностей вимагає ін-
тегрованого підходу, що включає 
фізичні, когнітивні та психологіч-
ні тренування. Дослідження у цій 
галузі показують, що поєднання 
традиційних методів підготовки 
з новітніми підходами, такими як 
кіберспорт, може значно підвищи-
ти ефективність підготовки вій-
ськовослужбовців.

Метою дослідження було 
здійснити аналіз сучасних засобів 
удосконалення спеціальних здіб
ностей військових на прикладі 
застосування кіберспорту та дове-
сти їх значущість.

Методи дослідження. Дослід
ження проводилися на базі Наці-
онального університету фізич-
ного виховання і спорту України 
відповідно до теми прикладного 
дослідження, яке фінансуєть-
ся з державного бюджету МОН 
«Зниження стрес-асоційованих 
ризиків у військовослужбовців 

та молоді України засобами оздо
ровчо-рекреаційної рухової ак-
тивності» (номер держреєстрації 
0124U000705). Дослідження три-
вало з 27 лютого по 15 квітня 2024 
року. 

В роботі використано методи: 
аналіз спеціальної наукової літе-
ратури, порівняння, анкетування, 
систематизація, методи статис-
тичного аналізу – перевірка даних 
на підпорядкування нормальному 
закону розподілу (критерій Ко-
лмогорова-Смирнова), описова 
статистика (центральна тенденція 
та розкид Ме (25; 75) ум.од., група 
критеріїв χ2 (для перевірки відпо-
відності розподілу в генеральній 
вибірці рівномірному розподілу; 
для незалежних вибірок, якщо в 
таблиці спряженості усі змінні пе-
ревищують 5, у іншому випадку – 
точний критерій Фішера). Статис-
тично значущим вважався рівень 
0,05 (p<0,05). Якщо значення не 
перевищувало 10-5, у роботі зазна-
чалося точне значення p. В інших 
випадках рівень значущості пред-
ставлявся як p<0,05.

Усі розрахунки виконува-
лися за допомогою програм 
STATISTICA та MS Excel.

Учасники були поінформовані 
про мету дослідження та добро-
вільний характер їхньої участі. 
Узагальнені відповіді допомогли 
встановити значущість спеціаль-
них здібностей, застосування за-
собів кіберспорту для зниження 
стресостійкості та відновлення 
військових. 

Контингент. У дослідженнях 
брали участь 4403 військових. 
Серед учасників дослідження 
переважали чоловіки: їхня част-
ка склала 89,9%. 28,9% із них  –  
представники вікової групи 21-
30 років, 28,75% – 31-40 років, а 
24,9% – 41-50 років. Решту учас-
ників дослідження склали вій-
ськовослужбовці до 20 або понад 
50 років. 56,2% учасників опиту-
вання становили солдатський (ря-
довий) склад та 69% склали ви-
бірку за родом військ – Повітряні 
сили. Третина опитаних, а саме, 
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30,1%, протягом останніх 6-12 мі-
сяців брали участь у бойових діях. 
За освітою респонденти розподі-
лилися наступним чином: 34,9% – 
середня, 27,1% – професійно-тех-
нічна, 38,0% – вища освіта. 62,1% 
респондентів перебувають у шлю-
бі, а 47% мають неповнолітніх ді-
тей. Більшість опитаних, частка 
яких склала 85,9%, до служби в 
армії не мали досвіду роботи в ін-
ших силових структурах. 

Результати дослідження. 
Кіберспорт має значний по-

тенціал для удосконалення спе-
ціальних здібностей військовос-
лужбовців. Військові можуть 
використовувати різні відеоігри 
для розвитку когнітивних, мотор-
них і командних навичок, які є 
важливими для ефективного ви-
конання бойових завдань.

Ігри в жанрі тактичні шутери 
(FPS), такі як Counter-Strike2 (CS2) 
та Rainbow Six Siege, спрямовані 
на розвиток тактичного мислен-
ня, командної роботи, швидкості 
реакції та точності стрільби. Ігри 
цього жанру вимагають швидко-
го прийняття рішень та коорди-
нації дій з іншими гравцями, що 
допомагає військовим розвивати 
навички, необхідні для тактич-
них операцій. У Rainbow Six Siege 
гравці повинні координовано дія-
ти, використовувати різні страте-
гії для досягнення успіху в місії, 
що допомагає удосконалювати на-
вички координації та управління 
командою.

Командні шутери Overwatch і 
Call of Duty вимагають високого 
рівня взаємодії між членами ко-
манди. Гравці повинні ефективно 
комунікувати, розподіляти ролі 
та швидко реагувати на змінні 
умови бою. Ці навички безпосе-
редньо переносяться на військові 
операції, де командна координа-
ція є ключовим фактором успіху. 
В Overwatch кожен гравець має 
свою унікальну роль (танк, під-
тримка, атакуючий), що змушує 
команду працювати разом для до-
сягнення загальної мети. Це допо-
магає військовим розвивати нави-

чки розподілу ролей і координації 
дій у бойових умовах. Стратегічне 
планування є невід’ємною части-
ною геймплею в Overwatch і Call 
of Duty. Гравці повинні оціню-
вати ситуацію, прогнозувати дії 
супротивника і розробляти плани 
для досягнення перемоги. У Call 
of Duty гравці часто стикаються з 
ситуаціями, де потрібно швидко 
приймати рішення на основі об-
меженої інформації. Це розвиває 
навички швидкого стратегічного 
мислення та адаптації, що є важ-
ливими для військових операцій, 
де ситуації можуть швидко змі-
нюватися. Висока інтенсивність 
боїв у цих іграх вимагає від грав-
ців швидкої реакції та точності. 
Військові можуть використовува-
ти ці ігри для покращення своїх 
рефлексів і швидкості реакції, що 
є важливими у реальних бойових 
ситуаціях. У Call of Duty грав-
ці повинні миттєво реагувати на 
загрози і точно стріляти, що по-
кращує їхні моторні навички та 
швидкість реакції. Це допомагає 
військовим швидше реагувати на 
раптові загрози під час бойових 
операцій.

Реалістичні військові симу-
лятори Arma 3 та Squad дозволя-
ють моделювати реальні бойові 
ситуацї, що включає планування 
операцій, управління командою 
та виконання завдань у реалістич-
ному середовищі. Ці ігри дозво-
ляють військовим тренуватися в 
умовах, наближених до реальних, 
що сприяє покращенню їхньої го-
товності до бойових дій. У Arma 3 
гравці виконують місії, які вима-
гають детального планування, ко-
ординації та управління ресурса-
ми, що покращує їхню готовність 
до завдань.

Кіберспортивні дисицпліни в 
жанрі MOBA – League of Legends 
та Dota 2 покращують та розвива-
ють стратегічне мислення, управ-
ління ресурсами та командну 
роботу. Ігри цього жанру допома-
гають військовим удосконалюва-
ти свої лідерські та управлінські 
навички. 

Використання реалістичних 
військових симуляторів (напри-
клад, VR-тренажери) з кібер-
спортивними дисциплінами доз-
воляють тренувати специфічні 
навички в умовах, наближених 
до реальних бойових дій, що під-
вищує готовність до реальних 
операцій. Вони включають комп-
лексні сценарії, що потребують 
координації та стратегічного пла-
нування.

Опитування військових (n= 
4403) щодо використання елек-
тронних ігор та кіберспортивних 
дисициплін дозволоило отримати 
такі результати. 

При визначенні доступу до 
цифрових пристроїв (наприклад, 
смартфонів, планшетів, порта-
тивних ігрових консолей) для 
використання в умовах бойових 
дій мають повний доступ 48,7% 
військових, мають доступ, проте 
доступ обмежений у 21%, мають 
доступ лише в певних локаціях – 
19,5%, не мають доступу 9% і не 
впевнені – 1,8% (рис.1). Ці резуль-
тати свідчать про те, що майже по-
ловина військовослужбовців має 
повний доступ до цифрових при-
строїв в умовах бойових дій, що 
дозволяє їм використовувати ці 
пристрої для різних цілей, вклю-
чаючи релаксацію та відновлення 
після стресових ситуацій. Водно-
час, близько 30% військових ма-
ють обмежений доступ, що може 
впливати на їхню можливість ви-
користання таких засобів.

При відповіді на питання щодо 
використання комп’ютерних ігор 
як способу релаксації та віднов-
лення після стресових ситуацій, 
значна частина респондентів 
(понад 50%) відповіла ствердно 
(рис.2). Дані вказують на те, що 
комп’ютерні ігри є популярним 
засобом релаксації та відновлен-
ня серед військових, хоча 24,5% 
опитаних ніколи не використовує 
ігри для цієї мети, можливо, через 
обмеження у доступі до цифрових 
пристроїв або особисті переваги. 
Це свідчить про необхідність за-
безпечення доступу до таких за-
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Таблиця 1
Систематизація засобів удосконалення спеціальних здібностей військовослужбовців

Засіб Опис Спрямованість Застосування

Кіберспорт, 
тактичні шуте-

ри (FPS)

Ігри: Counter-Strike2 
(CS2), Rainbow Six 
Siege, Overwatch, 

Call of Duty

Розвиток тактичного мислен-
ня, командної роботи, швид-
кості реакції, точності стріль-

би, розвиток когнітивних і 
моторних навичок

Покращення когнітивних здіб-
ностей, швидкості прийняття рі-

шень, координації дій.
Підвищення ефективності війсь-
кових операцій через тренування 

рефлексів, швидкості реакції, 
стратегічного мислення

Симуляційні 
тренажери

Ігри: Arma 3, Squad
реалістичні військові 
симулятори (VR-тре-

нажери)

Моделювання реальних бойо-
вих ситуацій, планування опе-
рацій, управління командою, 

тренування специфічних нави-
чок у реалістичних умовах

Тренування в умовах, наближе-
них до реальних, підготовка до 
бойових ситуацій. Підвищення 
готовності до реальних бойових 

операцій

Кіберспорт, 
жанр MOBA

Ігри: League of 
Legends, Dota 2

Розвиток стратегічного мис-
лення, управління ресурсами, 

командної роботи, 
Розвиток когнітивних і мотор-

них навичок

Управління ресурсами, страте-
гічне планування, покращення 

лідерських та командних навичок

Фізичні вправи кардіотренування, 
силові вправи

Покращення когнітивних 
функцій, уваги, пам’яті

Підвищення загальної фізичної 
підготовленості

Психологічна 
підготовка

Медитація, техніки 
релаксації, психоло-

гічна підтримка

Зменшення стресу, покращен-
ня продуктивності

Підвищення стресостійкості, 
управління стресом

Рис.1. Доступ до цифрових пристроїв (наприклад, смартфонів, планшетів, портативних ігрових кон-
солей) для використання в умовах бойових дій військовими,% відповідей (n= 4403)

Рис. 2 Використання комп’ютерних ігор військовими як способу релаксації та відновлення після 
стресових ситуацій,% відповідей (n= 4403)
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собів у бойових умовах, що може 
сприяти покращенню їхнього 
психологічного стану та загальної 
ефективності. 

На запитання «Яким жанрам 
ігор ви віддаєте перевагу для зни-
ження стресу?» військові зазна-
чили найпопулярнішими жанра-
ми для зниження стресу шутери 
(35,6%) та спортивні симулятори 
(36,4%) (рис.3). Це підкреслює 
важливість динамічних і активних 
жанрів, які можуть сприяти швид-
кому відволіканню від стресових 
ситуацій.

Респоненти відзначають, що 
30,9% проводять від 1 до 2 годин за 
іграми для відновлення після стре
сових ситуацій, що свідчить про 
значну роль комп’ютерних ігор у 
процесі релаксації та відновлення 
для військовослужбовців (рис.4).

Аналіз відповідей свідчить, що 
ігри впливають на психоемоцій-

ний стан військових. Ці результа-
ти свідчать про те, що більшість 
військовослужбовців (понад 84%) 
знаходять комп’ютерні ігри корис-
ними для покращення настрою та 
розслаблення, що може бути важ-
ливим для зниження рівня стресу 
в бойових умовах (рис. 5). 

Проте 98% зазаначили, що ігри 
не мають впливу, а частка відпо-
віла, що ігри можуть спричиняти 
подразнення або стрес (3,9%) та 
погіршують настрій (2%).

Понад 55% опитуваних вій-
ськових надають перевагу мобіль-
ним іграм через їхню доступність 
та портативність, рідко вико-
ристовують мобільні ігри та вза-
галі їх не використовують близько 
39% респондентів (рис. 6).

55,6% респондентів відзнача-
ють,  – комп’ютерні ігри є ефек-
тивними у зниженні рівня стресу. 
Проте половина оптуваних вка-

заують, що ігри є частково ефек-
тивними (18,7%), неефективними 
(17,9%) чи зовсім неефективними 
( 7,7%) (рис.7). 

Мультіплеєрні ігри регулярно 
використовуються військовими 
для спілкування з побратимами 
або сім’єю (58,5%), більше 40% 
інколи чи рідко використовують 
ігри, не мають можливості чи вза-
галі їх не використовують (рис.8). 
Ці дані свідчать про те, що мульті-
плеєрні ігри є важливим засобом 
спілкування для військовослуж-
бовців, що може сприяти підтрим-
ці морального духу та зниженню 
почуття ізольованості.

Дискусія. 
Отримані результати дослід

жень узгоджуються з даними ін-
ших науковців. Огляд M. Sharpe 
та ін. впливу фізичних вправ на 
ефективність в кіберспорті під-

Рис. 3. Популярні жанри для зниження стресу серед військових у бойових умовах,% відповідей  
(n= 4403)

Рис. 4. Кількість часу, яку військові проводять за комп’ютерними іграми для відновлення після стре-
сових ситуацій в бойових умовах,% відповідей (n= 4403)
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Рис. 5. Вплив комп’ютерних ігор та кіберспортивних дисциплін на психоемоційний стан військових 
для відновлення після стресових ситуацій в бойових умовах,% відповідей (n= 4403)

Рис. 6. Використання мобільних комп’ютерних ігор та кіберспортивних дисциплін військовими для 
відновлення після стресових ситуацій в бойових умовах,% відповідей (n= 4403)

Рис. 7. Використання мобільних комп’ютерних ігор та кіберспортивних дисциплін військовими для 
відновлення після стресових ситуацій в бойових умовах,% відповідей (n= 4403)

креслив необхідність інтеграції 
фізичних тренувань у програми 
підготовки кіберспортсменів, що 
також може бути застосовано до 
військових тренувань [21]. S. Lee 
та Y. Chen пропонують інтеграцію 
фізичних та психологічних трену-

вань для військових, підкреслю-
ючи необхідність комплексного 
підходу до підготовки військо-
вослужбовців. Це може включа-
ти використання кіберспорту як 
частини тренувальних програм 
для розвитку когнітивних і стра-

тегічних навичок, а також фізичні 
тренування для підтримки висо-
кого рівня фізичної підготовлено-
сті [18]. О. Петрачков і О. Ярмак 
підкреслюють важливість фізич-
ної підготовленості для офіцерів 
Збройних сил України, наголошу-



130
© 	 Шинкарук О., Давидов Д., 2024

№ 2. 2024
Спортивний вісник Придніпров’я
Науково-практичний журнал

ючи, що високий рівень фізичної 
підготовки сприяє кращій витри-
валості та здатності виконувати 
складні фізичні завдання під час 
бойових операцій. Відповідно, 
дослідження фізичних тренуваль-
них програм та новітніх методик 
є важливими для постійного вдо-
сконалення фізичних можливо-
стей військовослужбовців [4]. 
Підкреслено значення фізичної 
активності для зменшення стресу 
серед студентів вищих навчальних 
закладів, що може бути перенесе-
но і на військовослужбовців для 
підвищення їхньої психологічної 
стійкості Byshevets та ін. [7]. До-
слідження впливу фізичної актив-
ності на когнітивні функції пока-
зує, що регулярні фізичні вправи 
покращують увагу, пам’ять та 
здатність до перемикання завдань, 
що є критичними для кіберспорту 
та військової підготовки [6].

D.  Himmelstein та ін, 
E. Nagorsky та J. Wiemeyer у сво-
їх дослідженнях показують, що 
тактичні шутери покращують ког-
нітивні здібності, такі як увага та 
пам’ять [15, 20].

Дослідження A. Toth та ін. 
MOBA-ігор показують, що вони 
можуть покращити когнітивні на-
вички, такі як стратегічне мислен-
ня та управління ресурсами [23]. 
Командні шутери Overwatch, Call 
of Duty покращують командну 
координацію, стратегічне плану-
вання та реакції. Учасники до-

сліджень показали покращення в 
командній роботі на 15% та швид-
кості реакції на 10% [11, 24].

Симулятори авіації та танко-
вих боїв як War Thunder, Microsoft 
Flight Simulator розвивають тех-
нічні навички, управління тран-
спортними засобами, просторове 
орієнтування. Використання цих 
ігор для моделювання реаліс-
тичних умов бою та управління 
транспортними засобами. За да-
ними досліджень Military Times, 
технічні навички та просторове 
орієнтування покращилися на 
20% [19]. В тактичних шутерах 
(FPS) гравці показали покра-
щення когнітивних навичок на 
10-20% порівняно з тими, хто не 
грає. Дослідження показують, 
що такі ігри сприяють розвит-
ку швидкості реакції і точності 
стрільби, що є важливими для 
військових операцій [11, 19]. За-
значено реультати підвищення 
готовності до бойових операцій 
на 15% завдяки використанню 
військових симуляторів [13]. Се-
ред гравців ігор жанру MOBA 
спостерігалося покращення стра-
тегічного мислення на 12% [19].

Johnson R. та Carroll L., 
Johnson M. в дослідженнях психо-
логічної стійкості в бойових ситу-
аціях підтверджують, що стресо-
стійкі військові краще виконують 
бойові завдання, що може бути 
посилено через участь у кібер-
спорті [9, 16].

Кіберспорт набуває все біль-
шого значення як інноваційний 
засіб для вдосконалення спеціаль-
них здібностей військовослуж-
бовців. Кіберспорт також може 
бути корисним для вдосконалення 
рефлексів, швидкості реакції та 
навичок прийняття рішень, що є 
важливими компонентами вій-
ськової підготовки [1, 3, 5].

Висновки. Розвиток спеціаль-
них здібностей військовослуж-
бовців за допомогою кіберспорту 
є перспективним напрямком. Ви-
користання кіберспортивних ігор, 
симуляторів та VR-тренажерів 
допомагає покращити когнітивні 
та фізичні навички, підвищує ко-
мандну координацію та стратегіч-
не мислення. Поєднання цих ме-
тодів з традиційними фізичними 
та психологічними тренуваннями 
створює комплексний підхід до 
підготовки військових, що спри-
яє їхній ефективності в реальних 
бойових умовах. Результати опи-
тування військових щодо викори-
стання електронних ігор та кібер-
спортивних дисциплін свідчать 
про значну роль цих технологій 
у їхньому житті, особливо в умо-
вах бойових дій. Більшість рес-
пондентів мають доступ до циф-
рових пристроїв, що дозволяє їм 
використовувати ці пристрої для 
релаксації та відновлення після 
стресових ситуацій. Комп’ютерні 
ігри є популярним засобом релак-
сації, що сприяє покращенню на-

Рис. 8. Використання мобільних комп’ютерних ігор та кіберспортивних дисциплін військовими для 
спілкування з побратимами або сім’єю,% відповідей (n= 4403)
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строю та зниженню рівня стресу. 
Зокрема, жанри шутерів та спор-
тивних симуляторів є найбільш 
популярними серед військових 
для зниження стресу. Досліджен-
ня показали, що ігри можуть спри-
яти релаксації та покращенню 
настрою, особливо в умовах висо-
кого стресу. Мобільні ігри, завдя-
ки своїй доступності та портатив-
ності, можуть бути ефективним 
засобом для швидкої релаксації 
та відновлення у бойових умовах. 

Ігри виступають ефективним за-
собом для зниження рівня стресу, 
особливо у військових умовах, де 
необхідно швидко адаптуватися 
до змін і зберігати високий рівень 
бойової готовності.

Таким чином, результати цього 
опитування підкреслюють важли-
вість інтеграції електронних ігор 
та кіберспортивних дисциплін у 
програми підтримки психологіч-
ного здоров’я військових. Забезпе-
чення доступу до цифрових при-

строїв та розробка спеціалізованих 
ігрових програм може сприяти по-
кращенню психологічного стану 
та загальної ефективності військо-
вослужбовців у бойових умовах.

Перспективною подальших 
досліджень є удосконалення про-
грам підготовки військовослуж-
бовців, через впровадження но-
вітніх технологій та методик. 

Конфлікт інтересів. Автори 
заявляють, що відсутній будь-
який конфлікт інтересів.
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