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Анотація
Вступ. Стрімкий розвиток кіберспорту супроводжується зростанням когнітивного, сенсомоторного та 

психоемоційного навантаження на гравців, що зумовлює потребу у вдосконаленні системи їх підготовки. 
Сучасна практика тренувального процесу ґрунтується на широкому використанні цифрових технологій, 
водночас, роль засобів рухової активності як компенсаторного та профілактичного компонента залишається 
недостатньо систематизованою. Мета дослідження – визначити чинники, що детермінують використання 
цифрових технологій і засобів рухової активності у підготовці гравців у кіберспорті, та обґрунтувати доціль-
ність їх інтегрованого застосування. Матеріали і методи дослідження. У дослідженні взяли участь 15 екс-
пертів (тренери з кіберспорту, аналітики змагальної діяльності, науковці у сфері фізичної культури і спорту). 
Використано методи теоретичного аналізу, узагальнення наукових джерел, аналізу практики тренувально-
го процесу, експертного оцінювання. Статистичну обробку здійснювали з використанням непараметрич-
них методів (медіана, квартилі, коефіцієнт конкордації Кендалла). Дослідження проведено з дотриманням 
етичних принципів, усі учасники надали інформовану згоду. Результати дослідження. Встановлено, що 
цифрові технології є системоутворювальним компонентом підготовки кіберспортсменів і охоплюють трену-
вально-ігрові технології, аналітичні та статистичні платформи, засоби психофізіологічного моніторингу та 
організаційні цифрові платформи. Найвищу експертну значущість отримали тренувально-ігрові технології 
та аналітичні платформи (Me = 5,0; p < 0,01). Засоби рухової активності мають переважно компенсаторну, 
профілактичну та відновлювальну спрямованість; пріоритетними визначено корекційно-профілактичні та 
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відновлювальні вправи (Me = 5,0; p < 0,01). Виявлено, що використання цифрових і рухових засобів де-
термінується сукупною дією когнітивних, фізіологічних та організаційних чинників, серед яких провідне 
значення мають когнітивні та фізіологічні детермінанти. Висновки. Поєднання цифрових технологій із ра-
ціонально підібраними засобами рухової активності формує цілісну систему підготовки кіберспортсменів, 
спрямовану на підвищення ігрової ефективності, підтримання функціонального стану та профілактику пе-
ревантажень. Отримані результати обґрунтовують доцільність упровадження інтегрованої моделі підготов-
ки гравців у кіберспорті з урахуванням когнітивних, фізіологічних і організаційних детермінант.

Ключові слова: цифрові технології, рухова активність, кіберспорт, підготовка спортсменів, чинники, 
детермінанти, модель.

FACTORS DETERMINING THE USE OF DIGITAL 
TECHNOLOGIES AND PHYSICAL ACTIVITY TOOLS IN THE 

TRAINING OF ESPORTS PLAYERS
Annotation
Introduction. The rapid development of esports is accompanied by an increase in cognitive, sensorimotor, and 

psycho-emotional loads on players, which necessitates the improvement of their training systems. Modern training 
practice is largely based on the extensive use of digital technologies; however, the role of physical activity tools as 
compensatory and preventive components remains insufficiently systematized. Purpose of the study was to identify 
the factors determining the use of digital technologies and physical activity tools in the training of esports players 
and to substantiate the feasibility of their integrated application. Materials and methods. The study involved 15 
experts (esports coaches, competitive performance analysts, and researchers in the field of physical culture and 
sport). The research methods included theoretical analysis, synthesis of scientific sources, analysis of training prac-
tice, and expert evaluation. Statistical processing was carried out using non-parametric methods (median, quartiles, 
Kendall’s coefficient of concordance). The study was conducted in accordance with ethical principles, and all partic-
ipants provided informed consent. Results. It was established that digital technologies constitute a system-forming 
component of esports training and include training-game technologies, analytical and statistical platforms, psycho-
physiological monitoring tools, and organizational digital platforms. The highest expert significance was assigned to 
training-game technologies and analytical platforms (Me = 5.0; p < 0.01). Physical activity tools were found to have 
predominantly compensatory, preventive, and recovery-oriented functions, with corrective-preventive and recovery 
exercises identified as priorities (Me = 5.0; p < 0.01). The use of digital and physical activity tools was shown to be 
determined by the combined influence of cognitive, physiological, and organizational factors, among which cogni-
tive and physiological determinants play a leading role. Conclusions. The combination of digital technologies with 
rationally selected physical activity tools forms an integrated system for esports player training aimed at enhancing 
gaming performance, maintaining functional condition, and preventing overload. The obtained results substantiate 
the feasibility of implementing an integrated training model for esports players that takes into account cognitive, 
physiological, and organizational determinants.

Keywords: digital technologies, physical activity, esports, athlete training, factors, determinants, model.

Вступ. Стрімкий розвиток кі-
берспорту як професійної спор-
тивної діяльності супроводжу-
ється зростанням інтенсивності 
тренувального та змагального 
процесу, підвищенням когнітив-
ного, сенсомоторного й психоемо-
ційного навантаження на гравців. 
Змагальна діяльність у кіберспор-
ті характеризується необхідністю 
швидкої обробки великих обсягів 
зорової інформації, прийняття 
рішень в умовах дефіциту часу, 
високої точності моторних дій і 
тривалого статичного положення 
тіла, що зумовлює специфічні ви-

моги до системи підготовки кібер-
спортсменів. 

У цих умовах цифрові техно-
логії стали базовим інструмен-
том організації тренувального 
процесу, забезпечуючи аналітику 
ігрової діяльності, моделювання 
змагальних ситуацій, контроль 
техніко-тактичних дій і психо-
фізіологічного стану гравців [1]. 
Водночас зростає усвідомлення 
ролі засобів рухової активності як 
необхідного компенсаторного та 
профілактичного чинника, спря-
мованого на збереження функ-
ціонального стану, зниження не-

гативного впливу гіподинамії та 
підтримання когнітивної працез-
датності кіберспортсменів [2].

Незважаючи на активне впро-
вадження цифрових технологій у 
підготовку гравців, питання нау-
ково обґрунтованого поєднання 
цифрових і рухових засобів, а та-
кож чинників, що детермінують 
характер, обсяг і форми їх викори-
стання, залишаються недостатньо 
систематизованими та потребу-
ють комплексного дослідження.

Аналіз сучасної практики під-
готовки гравців у кіберспорті 
свідчить, що цифрові техноло-
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гії та засоби рухової активності 
здебільшого використовуються 
фрагментарно й несистемно, без 
урахування взаємозв’язку між 
когнітивними, фізіологічними 
та організаційними чинниками 
тренувального процесу. Це обме
жує можливості індивідуалізації 
підготовки, підвищення її ефек-
тивності та збереження здоров’я 
гравців у довгостроковій перспек-
тиві.

Актуальною науковою пробле-
мою залишається визначення та 
обґрунтування чинників-детермі-
нант, які визначають доцільність 
і значущість використання циф-
рових технологій і засобів рухо-
вої активності у підготовці кібер-
спортсменів [3, 4, 5].

У наукових працях останніх 
років значну увагу приділено ви-
вченню когнітивних процесів, 
сенсомоторних реакцій і психо-
логічних аспектів діяльності кі-
берспортсменів [6, 7]. Дослідни-
ки підкреслюють ключову роль 
цифрових аналітичних платформ 
у підвищенні якості техніко-так-
тичної підготовки та управлінні 
тренувальним процесом [8, 9].

Окремий напрям досліджень 
присвячений використанню циф-
рових засобів психофізіологічно-
го моніторингу, зокрема оцінці 
рівня втоми, варіабельності сер-
цевого ритму та когнітивного на-
вантаження у гравців [10]. Водно-
час у працях з фізичної культури 
і спорту обґрунтовується необхід-
ність включення рухової актив-
ності в підготовку осіб з високим 
рівнем статичного навантаження 
та гіподинамії [3, 11].

Разом із тим більшість дослід
жень розглядає цифрові техноло-
гії та засоби рухової активності 
окремо, без інтегрованого аналізу 
чинників, що визначають їх вико-
ристання у практиці кіберспорту. 
Це зумовлює потребу у створенні 
узагальненої моделі чинників-де-
термінант, що поєднує когнітивні, 
фізіологічні та організаційні ас-
пекти підготовки.

Гіпотеза дослідження полягає 
в тому, що використання цифро-

вих технологій і засобів рухової 
активності у підготовці гравців у 
кіберспорті детермінується сукуп-
ною дією когнітивних, фізіологіч-
них та організаційних чинників, а 
їх інтегроване застосування забез-
печує підвищення ефективності 
ігрової діяльності, стабільності 
функціонального стану та профі-
лактику перевантажень.

Мета дослідження  – визна-
чити чинники, що детермінують 
використання цифрових техноло-
гій і засобів рухової активності у 
підготовці гравців у кіберспорті, 
та обґрунтувати доцільність їх ін-
тегрованого застосування.

Методи дослідження
Учасники. У дослідженні бра-

ли участь 15 експертів – тренери 
з кіберспорту, аналітики змагаль-
ної діяльності, науковці у сфері 
фізичної культури і спорту, які 
мають практичний досвід роботи 
з кіберспортивними командами.

Процедура.
У дослідженні застосовано 

комплекс взаємодоповнюваль-
них методів. Теоретичний аналіз 
і узагальнення наукових джерел 
використовували для вивчення 
сучасних підходів до підготовки 
кіберспортсменів, застосування 
цифрових технологій і засобів 
рухової активності у спорті та су-
міжних галузях. Аналіз практики 
тренувального процесу у кібер-
спорті дозволив визначити основ-
ні напрями використання цифро-
вих і рухових засобів у реальних 
умовах підготовки гравців.

Основним емпіричним мето-
дом стало експертне оцінювання. 
Експертам пропонувалося оці-
нити значущість: груп цифрових 
технологій; засобів рухової актив-
ності; чинників-детермінант їх 
використання за 5-бальною шка-
лою (1  – мінімальна значущість, 
5 – визначальний вплив).

Статистичну обробку резуль-
татів здійснювали методами непа-
раметричної статистики:
• 	медіана (Me) як показник цен-

тральної тенденції;
• 	25-й (Q₁) і 75-й (Q₃) процентилі;
• квартильний коефіцієнт варіації 

(V_Q) для оцінки однорідності 
суджень;

• 	коефіцієнт конкордації Кендал-
ла (W) для визначення узгодже-
ності експертних оцінок.

Статистичну значущість ре-
зультатів оцінювали за рівнем p 
(p < 0,05; p < 0,01).

Дослідження проведено з до-
триманням етичних принципів 
Гельсінської декларації; всі учас-
ники надали інформовану добро-
вільну згоду на участь у дослід
женні.

Результати дослідження
Цифрові технології є базовим 

інструментом сучасної системи 
підготовки кіберспортсменів і 
охоплюють усі компоненти тре-
нувального процесу  – від тех-
ніко-тактичного навчання до 
психофізіологічного контролю 
та аналітики змагальної діяльно-
сті. На основі аналізу практики 
підготовки гравців у кіберспорті 
цифрові технології було система-
тизовано за функціональним при-
значенням на такі групи:

– Тренувально-ігрові техно-
логії, що включають ігрові клієн-
ти, кастомні сервери, тренуваль-
ні режими, симулятори ігрових 
ситуацій, які забезпечують від-
працювання техніки, тактики та 
командної взаємодії в умовах, 
максимально наближених до зма-
гальних.
– Аналітичні та статистичні 
платформи, спрямовані на збір, 
обробку та візуалізацію ігро-
вих показників (APM, accuracy, 
damage, economy, positioning), що 
дозволяє здійснювати об’єктив-
ний контроль ігрової діяльності 
та приймати обґрунтовані тренер-
ські рішення.
– Цифрові засоби психофізіоло-
гічного моніторингу, зокрема 
програми для оцінки реакції, ува-
ги, когнітивного навантаження, 
варіабельності серцевого ритму, 
рівня стресу та втоми, які вико-
ристовуються для оптимізації на-
вантажень і профілактики пере-
втоми.
– Комунікаційні та організацій-
ні платформи, що забезпечують 
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координацію тренувального про-
цесу, командну взаємодію, пла-
нування мікро- та мезоциклів, а 
також дистанційний формат під-
готовки.

Оцінка значущості цифрових 
технологій показала, що їх вико-
ристання безпосередньо пов’яза-
не з підвищенням ефективності 
навчання, швидкістю формування 
ігрових навичок та якістю зворот-
ного зв’язку між тренером і грав-
цем. Цифрові технології виступа-
ють не лише засобом навчання, а 
й інструментом управління підго-
товкою в умовах високої інтенсив-
ності когнітивного навантаження, 
характерного для кіберспорту.

З метою визначення значу-
щості різних груп цифрових тех-
нологій у підготовці гравців у 
кіберспорті було проведено екс-
пертне оцінювання для оцінки 
значущості використання окре-
мих груп цифрових технологій 
у тренувальному процесі кібер-
спортсменів (табл.1). 

Результати експертного аналі-
зу свідчать про високу узгодже-
ність оцінок (коефіцієнт конкор-
дації Кендалла W = 0,71; p < 0,01), 
що дозволяє вважати отримані 
дані статистично надійними та 
репрезентативними.

Найвищу значущість експерти 
надали тренувально-ігровим тех-
нологіям та аналітичним і статис-
тичним платформам (Me = 5,0), 
що відображає їх ключову роль 
у формуванні техніко-тактичних 
навичок, аналізі ігрової діяльно-
сті та управлінні тренувальним 
процесом. 

Цифрові засоби психофізіо-
логічного моніторингу отримали 
дещо нижчу, але стабільно високу 
оцінку значущості (Me = 4,0), що 

вказує на їх зростаючу роль у кон-
тролі функціонального стану, рівня 
втоми та когнітивного навантажен-
ня гравців. Водночас, більша варі-
ативність оцінок (V_Q = 12,5 %) 
може свідчити про нерівномірний 
рівень їх впровадження у практиці 
підготовки кіберспортсменів.

Найменшу, хоча й достатньо 
високу значущість, експерти від-
значили у комунікаційних та орга-
нізаційних платформах (Me = 4,0; 
Q₁–Q₃ = 3,0–4,0). Це пояснюється 
тим, що такі засоби розглядають-
ся як допоміжні інструменти ор-
ганізації тренувального процесу, 
ефективність яких значною мірою 
залежить від якості основних тре-
нувально-ігрових та аналітичних 
технологій.

Результати експертного ана-
лізу підтверджують, що цифрові 
технології у кіберспорті мають 
ієрархічну структуру значущості, 
в якій провідну роль відіграють 
засоби безпосереднього форму-
вання і контролю ігрової діяльно-
сті, тоді як психофізіологічний та 
організаційний цифровий супро-
від виступає важливим чинником 
оптимізації та індивідуалізації 
тренувального процесу.

Другий блок результатів сто-
сується використання засобів ру-
хової активності, які в сучасній 
практиці кіберспорту розгляда-
ються як важливий компонент 
збереження функціонального ста-
ну, працездатності та психоемо-
ційної стабільності гравців.

У ході дослідження засоби ру-
хової активності було системати-
зовано за спрямованістю впливу:
• Оздоровчо-компенсаторні за-
соби, що включають вправи для 
профілактики гіподинамії, корек-
ції постави, зниження м’язового 

напруження, особливо в ділянці 
шийно-плечового пояса, спини та 
верхніх кінцівок.
• Засоби загальної фізичної під-
готовки спрямовані на розвиток 
витривалості, координації, сили 
та рухливості, що створюють фі-
зіологічні передумови для стійкої 
роботи нервової системи в умовах 
тривалого сидіння та високої кон-
центрації уваги.
• Психорегуляційні та віднов-
лювальні вправи, які поєднують 
рухову активність з дихальними 
техніками, елементами релаксації 
та мобілізації, сприяючи знижен-
ню рівня стресу та покращенню 
когнітивних функцій.
• Інтегровані рухово-когнітивні 
вправи, що поєднують фізичні 
рухи з елементами реакції, про-
сторової орієнтації та прийняття 
рішень, наближаючи їх до специ-
фіки ігрової діяльності.

Встановлено, що значущість 
засобів рухової активності в підго-
товці кіберспортсменів полягає не 
у досягненні спортивних резуль-
татів у традиційному розумінні, 
а в забезпеченні функціональної 
стійкості організму, профілакти-
ці перевантажень та підтриманні 
оптимального психофізіологічно-
го стану, необхідного для реаліза-
ції ігрового потенціалу.

З метою визначення ролі та 
значущості засобів рухової актив-
ності у практиці підготовки грав-
ців у кіберспорті було проведено 
експертне оцінювання (табл. 2). 

Результати експертного опиту-
вання засвідчили високу узгодже-
ність суджень щодо значущості 
засобів рухової активності (W = 
0,68; p < 0,01), що підтверджує на-
дійність і статистичну значущість 
отриманих даних.

Таблиця 1. 
Оцінка значущості цифрових технологій у підготовці гравців у кіберспорті за результатами 

експертного опитування (n = 15)
Групи цифрових технологій Me Q₁–Q₃ V_Q, %

Тренувально-ігрові технології 5,0 4,0–5,0 10,0
Аналітичні та статистичні платформи 5,0 4,0–5,0 10,0

Цифрові засоби психофізіологічного моніторингу 4,0 4,0–5,0 12,5
Комунікаційні та організаційні платформи 4,0 3,0–4,0 14,3

Примітка. V_Q < 33 % – вибірка вважається однорідною.
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Найвищу оцінку значущості 
отримали засоби корекційно-про-
філактичної рухової активності та 
відновлювальні засоби (Me = 5,0). 
Експерти одностайно відзначили 
їх ключову роль у профілактиці 
порушень опорно-рухового апа-
рату, зниженні м’язово-статичної 
напруги, профілактиці перевто-
ми та збереженні працездатності 
гравців в умовах тривалого сидя-
чого навантаження. 

Засоби загальної фізичної під-
готовки та координаційні вправи 
отримали дещо нижчі, але ста-
більно високі оцінки (Me = 4,0). 
Це вказує на їх важливу, проте 
допоміжну роль у підготовці кі-
берспортсменів, зокрема у фор-
муванні загальної витривалості, 
постуральної стабільності та 
здатності до тривалої концен-
трації уваги. Помірні значення 
квартильного коефіцієнта варіації 
(V_Q = 12,5 %) свідчать про від-
носну єдність підходів до їх вико-
ристання у практиці.

Найменшу значущість екс-
перти надали аеробним вправам 
помірної інтенсивності (Me = 
4,0; Q₁–Q₃ = 3,0–4,0), що, однак, 
не зменшує їх ролі у підтриман-
ні загального функціонального 
стану. Більша варіативність оці-
нок (V_Q = 14,3 %) може бути 
пов’язана з відмінностями у мо-
делях тренувального процесу та 
рівнем інтеграції фізичної підго-
товки у різних кіберспортивних 
командах.

Результати експертного ана-
лізу свідчать, що засоби рухової 
активності у підготовці гравців у 
кіберспорті мають чітко вираже-
ну функціональну спрямованість, 

де пріоритет надається корекцій-
но-профілактичним і відновлю-
вальним формам рухової актив-
ності, тоді як засоби загальної 
фізичної та аеробної підготовки 
виконують підтримувальну та 
компенсаторну функцію.

Отримані результати дозволи-
ли інтегрувати цифрові техноло-
гії та засоби рухової активності 
в єдину модель чинників-детер-
мінант, що визначають їх вико-
ристання у практиці підготовки 
гравців у кіберспорті. У межах 
цієї моделі цифрові технології та 
рухова активність розглядаються 
не ізольовано, а як взаємодопов-
нювальні компоненти, спрямо-
вані на оптимізацію ігрової ді-
яльності, зниження негативного 
впливу високого когнітивного 
навантаження та підтримання 
функціональної стійкості орга-
нізму гравців.

На основі систематизації екс-
пертних даних було виокремлено 
три ключові групи чинників-де-
термінант: когнітивні, фізіоло-
гічні та організаційні, які визна-
чають доцільність, обсяг і форми 
застосування цифрових техноло-
гій і засобів рухової активності у 
тренувальному процесі.

Когнітивні чинники безпосе-
редньо зумовлюють необхідність 
широкого використання цифро-
вих технологій у поєднанні з ціле-
спрямованими засобами рухової 
активності.

До основних когнітивних де-
термінант належать:
• високий рівень інформаційного 
та сенсомоторного навантаження;
• необхідність швидкої обробки 
зорової інформації;

• підтримання стійкої уваги та 
точності дій протягом тривалого 
часу;
• швидкість прийняття рішень в 
умовах дефіциту часу.

Цифрові технології у цьому 
контексті виконують функцію 
моделювання ігрових ситуацій, 
аналізу помилок і формування 
зворотного зв’язку, тоді як засоби 
рухової активності (координацій-
ні вправи, вправи на баланс, ак-
тивні паузи) сприяють зниженню 
когнітивної втоми, оптимізації 
сенсомоторної інтеграції та від-
новленню працездатності цен-
тральної нервової системи.

Когнітивні чинники детермі-
нують інтегроване використання 
цифрових і рухових засобів як 
єдиного механізму підтримання 
ігрової ефективності.

Фізіологічні чинники зумовле-
ні специфікою діяльності гравців 
у кіберспорті, яка характеризуєть-
ся тривалим статичним положен-
ням, обмеженою рухливістю та 
високою напругою окремих м’я-
зових груп.

До ключових фізіологічних де-
термінант належать:
• переважання статичного м’язо-
вого навантаження;
• ризик розвитку порушень поста-
ви та опорно-рухового апарату;
• накопичення локальної та за-
гальної втоми;
• порушення вегетативного балан-
су та відновних процесів.

Цифрові засоби психофізіо-
логічного моніторингу дозволя-
ють об’єктивізувати стан гравця 
(рівень втоми, напруження, ва-
ріабельність серцевого ритму), 
тоді як засоби рухової активнос-

Таблиця 2 
Оцінка значущості засобів рухової активності у підготовці гравців у кіберспорті (n = 15)

Групи засобів рухової активності Me Q₁–Q₃ V_Q, %
Засоби загальної фізичної підготовки (ОФП) 4,0 4,0–5,0 12,5

Засоби корекційно-профілактичної рухової активності 5,0 4,0–5,0 10,0
Координаційні та балансувальні вправи 4,0 4,0–5,0 12,5
Аеробні вправи помірної інтенсивності 4,0 3,0–4,0 14,3

Засоби відновлювальної рухової активності (стретчинг, мобіль-
ність) 5,0 4,0–5,0 10,0

Примітка. V_Q < 33 % – вибірка вважається однорідною.
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ті  – корекційно-профілактичні, 
відновлювальні та аеробні впра-
ви  – забезпечують підтримання 
функціонального стану організму 
і зниження ризику перевантажень.

У межах моделі фізіологічні 
чинники детермінують необхід-
ність регулярної інтеграції рухо-
вої активності у цифрово-орієнто-
ваний тренувальний процес.

Організаційні чинники визна-
чають умови реалізації тренуваль-
ного процесу та безпосередньо 
впливають на вибір і поєднання 
цифрових технологій і засобів ру-
хової активності.

До них належать:
• формат підготовки (онлайн, 
офлайн, гібридний);
• тривалість і щільність трену-
вальних сесій;
• можливості індивідуалізації під-
готовки;
• рівень матеріально-технічного 
забезпечення команди.

Цифрові платформи забезпечу-
ють гнучкість планування, дистан-
ційний контроль та аналітичний 
супровід, тоді як засоби рухової ак-
тивності адаптуються до часових і 
просторових обмежень тренуваль-
ного процесу (короткі активні пау-
зи, мобілізаційні комплекси, інди-
відуальні програми).

Організаційні чинники детер-
мінують форму інтеграції циф-

рових і рухових засобів, але не 
зменшують їх значущості для під-
готовки кіберспортсменів.

Сформована модель чинни-
ків-детермінант свідчить, що ви-
користання цифрових технологій 
і засобів рухової активності у під-
готовці гравців у кіберспорті має 
системний характер і зумовлю-
ється сукупною дією когнітивних, 
фізіологічних та організаційних 
чинників. Їх взаємодія визначає 
доцільність комплексного підходу 
до підготовки кіберспортсменів, 
у межах якого цифрові технології 
виконують функцію управління та 
контролю, а засоби рухової актив-
ності – компенсаторну, профілак-
тичну та відновлювальну функції 
(рис.1). 

Найвищу статистичну зна-
чущість (p < 0,01) мають когні-
тивні та фізіологічні чинники, 
які безпосередньо впливають на 
ефективність ігрової діяльності в 
умовах високого інформаційного 
та сенсомоторного навантажен-
ня. Організаційні чинники мають 
опосередкований вплив, створю-
ючи умови для реалізації цифро-
вих технологій і засобів рухової 
активності (табл.3).

Експертний аналіз підтвер-
див, що використання цифрових 
технологій і засобів рухової ак-
тивності у підготовці гравців у 

кіберспорті статистично детермі-
нується передусім когнітивними 
та фізіологічними чинниками (p < 
0,01), тоді як організаційні чинни-
ки виконують забезпечувальну та 
моделюючу функцію. Це обґрун-
товує доцільність інтегрованої 
моделі підготовки кіберспортсме-
нів із пріоритетом на підтриман-
ня когнітивної працездатності та 
функціонального стану організму 
(рис.2).

Третій блок результатів був 
спрямований на визначення чин-
ників, що обумовлюють харак-
тер, обсяг та інтенсивність вико-
ристання цифрових технологій і 
засобів рухової активності у під-
готовці гравців у кіберспорті. За 
результатами експертного аналізу 
встановлено, що всі досліджува-
ні чинники мають статистично 
значущий вплив (p < 0,05–0,01), 
а узгодженість думок експертів 
є високою (W = 0,71; p < 0,001). 
Найбільш значущими детермінан-
тами визначено специфіку зма-
гальної діяльності та рівень спор-
тивної кваліфікації гравців, тоді 
як організаційні умови виконують 
забезпечувальну функцію.

Найбільш значущим детер-
мінуючим чинником експерти 
визначили специфіку змагальної 
діяльності у кіберспорті (Me = 
5,0), що характеризується висо-

Рис.1. Чинники-детермінанти використання цифрових технологій і засобів рухової активності у під-
готовці кіберспортсменів
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Таблиця 3. 
Ранжування значущості чинників-детермінант використання цифрових технологій і засобів рухової 

активності у підготовці гравців у кіберспорті (експертна оцінка, n = 15)

Група чинників Чинник-детермінанта Пов’язані засоби Me Q₁–Q₃ Рівень зна-
чущості

Когнітивні

Інформаційне навантаження 
та швидкість прийняття 

рішень

Аналітичні платформи, 
ігрові симулятори 5,0 4,0–5,0 p < 0,01

Сенсомоторна реакція Тренажери реакції,  
рухові ігри 4,0 4,0–5,0 p < 0,05

Стійкість та переключення 
уваги

Когнітивні тренінги, 
координаційні вправи 4,0 3,0–4,0 p < 0,05

Фізіологічні

Статичне навантаження та 
постуральні порушення

Коригувальні та 
мобілізаційні вправи 5,0 4,0–5,0 p < 0,01

Гіпокінезія та м’язова втома Функціональні тренування, 
активні паузи 4,0 4,0–5,0 p < 0,05

Відновлення та стрес Дихальні, релаксаційні 
вправи 4,0 3,0–4,0 p < 0,05

Організаційні

Індивідуалізація підготовки Персоналізовані програми, 
цифрове планування 5,0 4,0–5,0 p < 0,01

Формат тренувального 
процесу

Онлайн-платформи, 
дистанційні модулі 4,0 4,0–5,0 p < 0,05

Матеріально-технічне 
забезпечення ПЗ, обладнання, простір 3,0 3,0–4,0 p > 0,05

Рис.2. Модель чинників-детермінант використання цифрових технологій і засобів рухової активності 
у кіберспорті

кою когнітивною напруженістю, 
необхідністю швидкого прийнят-
тя рішень та тривалим статичним 
положенням тіла. Саме цей чин-
ник зумовлює одночасну потребу 
у застосуванні цифрової аналіти-
ки та використанні компенсатор-

них засобів рухової активності. 
Другу позицію за значущістю 
посів рівень спортивної кваліфі-
кації гравців (Me = 4,0), оскільки 
зі зростанням майстерності під-
вищується потреба в індивідуа-
лізованому контролі, деталізова-

ній аналітиці і цілеспрямованих 
відновлювальних впливах. Ва-
гомими також виявилися органі-
заційні умови підготовки (Me = 
4,0), зокрема формат тренувань, 
тривалість ігрових сесій та наяв-
ність міждисциплінарного супро-
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воду, які визначають можливості 
інтеграції цифрових і рухових 
компонентів у тренувальний про-
цес. Меншу, проте статистично 
значущу роль відіграють рівень 
усвідомлення ролі фізичної ак-
тивності гравцями та тренерами 
(Me = 4,0) і доступність техно-
логічних ресурсів (Me = 3,0), 
що впливають на регулярність і 
системність застосування відпо-
відних засобів (табл.4).

Отримані результати підтвер-
джують, що поєднання цифрових 
технологій із раціонально підібра-
ними засобами рухової активності 
формується під впливом комплек-
су когнітивних, фізіологічних та 
організаційних детермінант і є ос-
новою створення цілісної, науково 
обґрунтованої системи підготовки 
кіберспортсменів, орієнтованої як 
на результативність, так і на збе-
реження здоров’я та довготривалу 
спортивну кар’єру.

Дискусія
Отримані результати дослід

ження підтверджують, що вико-
ристання цифрових технологій 
і засобів рухової активності у 
підготовці гравців у кіберспорті 
має багатофакторну детерміна-
цію та зумовлюється сукупною 
дією когнітивних, фізіологічних 
і організаційних чинників. Такий 
підхід узгоджується із сучасним 
трактуванням кіберспорту як 
складної професійної діяльності, 
що поєднує високорівневе когні-
тивне навантаження, сенсомотор-
ну координацію та тривалу ста-
тичну роботу в умовах дефіциту 
часу [12, 13, 14]. Огляд сучасних 
досліджень засвідчує міждисци-
плінарний характер кіберспорту 

та необхідність комплексного під-
ходу до підготовки гравців [15] 

Висока статистична значущість 
когнітивних чинників (p < 0,01), 
виявлена у дослідженні, підтвер-
джує їх провідну роль у структурі 
змагальної діяльності кіберспортс-
менів. Отримані дані узгоджують-
ся з положеннями Campbell із спі-
вавт. [16] та García-Lanzo із співавт. 
[17], які визначають швидкість об-
робки інформації, стійкість уваги, 
сенсомоторну реакцію та здатність 
до прийняття рішень як ключові 
предиктори ігрової ефективності. 
Виявлений зв’язок між когнітив-
ним навантаженням та ефектив-
ністю навчання підтверджує поло-
ження теорії моторного навчання 
щодо обмежених ресурсів когні-
тивної системи [18].

У цьому контексті цифрові 
технології виступають не лише як 
допоміжні засоби тренування, а 
також як інструменти управління 
когнітивним навантаженням. Ви-
сокі експертні оцінки тренуваль-
но-ігрових технологій та аналітич-
них платформ (Me = 5,0; p < 0,01) 
свідчать про їх значущість для 
формування ігрової експертизи, 
зниження когнітивної невизначе-
ності та підвищення стабільності 
прийняття рішень. Використання 
цифрових тренувальних середо-
вищ позитивно впливає на когні-
тивні процеси, що підтверджує 
доцільність їх інтеграції у систему 
підготовки кіберспортсменів [19].

Аналітичні та статистичні 
платформи розглядаються сучас-
ними дослідниками як основа 
доказово орієнтованого тренер-
ського менеджменту у кіберспор-
ті. Mandryk і Birk [20] підкреслю-

ють, що використання аналітики 
підготовки дозволяє перевести 
ігрову діяльність із площини ін-
туїтивних рішень у площину 
кількісно обґрунтованих страте-
гій. Аналогічну позицію вислов-
люють Nacke і Deterding [21], які 
розглядають аналітику як клю-
човий компонент управління на-
вчальними процесами у складних 
ігрових середовищах. Результати 
нашого дослідження поглиблю-
ють ці положення, демонструючи, 
що значущість аналітичних плат-
форм зростає пропорційно рівню 
спортивної кваліфікації гравців і 
когнітивній складності змагальної 
діяльності.

Цифрові засоби психофізіо-
логічного моніторингу отримали 
високу, але менш однорідну екс-
пертну оцінку (Me = 4,0), що може 
свідчити про різний рівень їх інте-
грації у практику команд. Дані про 
високу роль психофізіологічного 
моніторингу узгоджуються з ре-
зультатами досліджень стресу та 
фізіологічних реакцій у кіберспор-
ті [22]. За даними Frey зі співавт. 
[23], показники варіабельності 
серцевого ритму, рівня стресу та 
когнітивної втоми є інформатив-
ними маркерами функціонального 
стану кіберспортсменів.

Фізіологічні чинники, що 
мають високу статистичну зна-
чущість (p < 0,01), пов’язані 
зі статичним характером ігро-
вої діяльності. Дослідження 
DiFrancisco-Donoghue зі співавт. 
[7] та Zwibel зі співавт. [24] вка-
зують на високий ризик розвитку 
порушень опорно-рухового апа-
рату, локальної м’язової втоми та 
дисфункцій вегетативної регуля-

Таблиця 4. 
Експертна оцінка значущості чинників-детермінант використання цифрових технологій і засобів 

рухової активності у кіберспорті (n = 15)
Чинник-детермінанта Me Q₁–Q₃ V_Q, % p

Специфіка змагальної діяльності (когнітивна напруже-
ність, статичне положення) 5,0 4–5 10,0 p < 0,01

Рівень спортивної кваліфікації гравців 4,0 4–5 12,5 p < 0,01
Організаційні умови підготовки 4,0 3–5 18,7 p < 0,05

Усвідомлення ролі фізичної активності 4,0 3–4 21,9 p < 0,05
Доступність технологічних ресурсів 3,0 3–4 25,0 p < 0,05
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ції у кіберспортсменів. Висока 
значущість корекційно-профілак-
тичних вправ пояснюється ризи-
ками розвитку опорно-рухових 
порушень, пов’язаних із трива-
лою сидячою діяльністю [25, 26].

Висока експертна оцінка ко-
рекційно-профілактичних і від-
новлювальних засобів рухової 
активності (Me = 5,0) підтверджує 
їх ключову роль у підтриманні 
функціональної стійкості організ-
му. При цьому результати дослід
ження чітко демонструють, що 
рухова активність у кіберспорті 
не спрямована на безпосереднє 
підвищення ігрового результату, 
а виконує стабілізуючу та про-
філактичну функцію. Результати 
дослідження узгоджуються з да-
ними про доцільність використан-
ня екзергеймів як інноваційного 
засобу стимулювання рухової ак-
тивності, що поєднує когнітивні 
та фізичні компоненти діяльності 
[27].

Висока значущість відновлю-
вальних засобів рухової актив-
ності узгоджується з даними про 
взаємозв’язок сну, відновлення 
та ігрової результативності у кі-
берспорті [28, 29]. Підтверджено, 
що регулярна фізична активність 
позитивно впливає на психічне 
здоров’я та емоційну стійкість 
кіберспортсменів, що опосеред-
ковано підвищує їх ігрову ефек-
тивність [30].

Організаційні чинники, попри 
нижчу статистичну значущість, 
відіграють критичну роль у реалі-
зації цифрових і рухових засобів. 
Формат тренувального процесу, 
матеріально-технічне забезпечен-
ня та можливості індивідуаліза-
ції визначають практичну ефек-
тивність застосування сучасних 
технологій [31, 32]. Отримані ре-
зультати підтверджують, що без 
належного організаційного сере-
довища навіть високоефективні 
цифрові інструменти та програми 
рухової активності не можуть за-
безпечити очікуваного ефекту.

Отримані результати доповню-
ють положення щодо ефективнос-
ті використання цифрових рішень 

для підвищення рухової актив-
ності та функціональної стійкості 
осіб молодого віку, що є релевант-
ним і для підготовки кіберспортс-
менів [25].

Сформована у дослідженні 
модель чинників-детермінант 
свідчить, що використання циф-
рових технологій і засобів рухової 
активності у кіберспорті визна-
чається не окремими елементами 
тренувального процесу, а сукуп-
ною дією когнітивних, фізіологіч-
них та організаційних чинників. 
Отримані результати обґрунто-
вують доцільність переходу від 
фрагментарного використання 
окремих засобів до цілісної моде-
лі підготовки, у якій цифрові тех-
нології забезпечують управління 
ігровою діяльністю, а засоби ру-
хової активності  – підтримання 
функціональної стійкості та про-
філактику перевантажень.

Висновки
У результаті дослідження 

встановлено, що цифрові техно-
логії займають провідне місце у 
структурі підготовки гравців у 
кіберспорті та охоплюють основ-
ні етапи тренувального проце-
су  – навчання, контроль, аналіз 
і корекцію ігрової діяльності. Їх 
використання зумовлене специфі-
кою змагальної діяльності, що ха-
рактеризується високою інформа-
ційною щільністю та інтенсивним 
когнітивним навантаженням.

Визначено, що найбільшу 
практичну значущість у системі 
цифрових засобів мають трену-
вально-ігрові технології та ана-
літичні й статистичні платформи 
(Me = 5,0; p < 0,01), які забезпе-
чують формування ігрових нави-
чок, об’єктивізацію результатів і 
керування тренувальним проце-
сом. Засоби психофізіологічно-
го моніторингу та організаційні 
платформи виконують допоміжну 
функцію, розширюючи можливо-
сті індивідуалізації підготовки.

Показано, що засоби рухової 
активності у підготовці кібер-
спортсменів мають переважно 
компенсаторну, профілактичну 
та відновлювальну спрямова-

ність. Найвищу експертну оцінку 
отримали корекційно-профілак-
тичні та відновлювальні вправи 
(Me = 5,0; p < 0,01), спрямовані 
на підтримання функціональної 
стійкості організму та зниження 
негативних наслідків тривалої 
статичної роботи.

Встановлено, що засоби за-
гальної фізичної підготовки, коор-
динаційні та аеробні вправи вико-
нують підтримувальну функцію, 
сприяючи збереженню нейром’я-
зової ефективності, постуральної 
стабільності та здатності до три-
валої концентрації уваги.

У ході експертного аналізу 
ідентифіковано ключові чинни-
ки, що визначають доцільність 
використання цифрових техноло-
гій і засобів рухової активності у 
підготовці гравців у кіберспорті. 
Провідне значення мають ког-
нітивні та фізіологічні чинники 
(p < 0,01), тоді як організаційні 
чинники визначають умови прак-
тичної реалізації тренувального 
процесу.

Отримані результати підтвер-
джують доцільність формування 
цілісної системи підготовки кібер-
спортсменів, у якій цифрові тех-
нології забезпечують управління 
і контроль ігрової діяльності, а 
засоби рухової активності  – під-
тримання функціонального ста-
ну, профілактику перевантажень 
і збереження професійної працез-
датності.

Перспективними напрямами 
подальших досліджень є розроб-
ка кількісних моделей оптималь-
ного поєднання цифрових техно-
логій і засобів рухової активності 
залежно від ігрової дисципліни 
та рівня кваліфікації гравців; ви-
вчення довготривалого впливу 
інтегрованих програм підготов-
ки на когнітивну працездатність, 
функціональний стан і здоров’я 
кіберспортсменів; експеримен-
тальна перевірка ефективності 
рухово-когнітивних інтервенцій у 
змагальному періоді.

Конфлікт інтересів. Автори 
заявляють, що не існує ніякого 
конфлікту інтересів.
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