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Актуальність. На кіберспортсменів діє низка загрозливих 
чинників. На тлі зростання популярності кіберспорту серед здо-
бувачів вищої освіти дедалі більш актуальним стає питання 
щодо впливу кіберспорту на їхнє здоров’я. Мета дослідження – 
дослідити негативні чинники та перевірити вплив кіберспорту на 
здоров’я здобувачів вищої освіти. Результати. У дослідженні 
прийняло участь 46 студентів – здобувачів вищої освіти Націо_
нального університету фізичного виховання і спорту, з яких 27 
займаються кіберспортом. Установлено, що попри відсутність 
статистично значущих відмінностей (p>0.05), під впливом занять 
кіберспортом у студентів простежується тенденція до порушень 
опорно-рухового апарату, посилення скелетно-м’язових болів, 
погіршення зору. Під впливом кіберспортивної діяльності ста-
тистично значуще (p<0.05) посилюється ризик виникнення 
психоемоційних проблем. Дове дено, що найбільш небезпечними 
чинниками негативного впливу на здоров’я кіберспортсменів 
є постійна взаємодія з монітором, тривале перебування в 
статичній позі сидячи за комп’ютером, порушення ергономічно-
оптимальної пози користувача ПК, а також порушення балансу 
між заняттями кіберспортивною та іншими видами діяль-
ності, що спричиняє виникнення психоемоційних розладів. 
Виявлено, що існують статистично значущі (p<0.05) відмінності 
між частотою випадків, коли кіберспортсмени характеризуються 
пасивним спосо бом життя або менше часу приділяють заняттям 
оздоровчо-рекреа ційною руховою активністю порівняно 
зі студентами, які не займаються кіберспортом. Висновки. 
Знижений рівень рухової активності у здобувачів вищої освіти, 
які займаються кіберспортом, може посилювати дію негативних 
чинників.

Ключові слова: кіберспорт, чинники, вплив, студенти, 
здоров’я, порушення, рухова активність.
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of e-sports on the health of higher education students. 

Abstract. Cyber athletes are affected by a number of threatening factors. 
Against the background of the growing popularity of e-sports among students 
of higher educational institutions, the question of the impact of e-sports on 
their health is becoming more and more relevant. The purpose of the study 
is to investigate the negative factors and check the impact of e-sports on 
the health of higher education students. The survey was conducted online 
using Google Forms. It lasted from January 20 to June 6, 2023 and involved 
111 higher education students. The fact that e-sports is much more popular 
among male students compared to female students was confirmed by 
previous analysis. Therefore, the questionnaires of 46 students were selected 
for further research, 27 of which were engaged in e-sports and 19 did not 
show a particular interest in such activity or did not play computer games at 
all. The results. To assess the impact of e-sports activities on players’ health, 
we compared student survey results based on their e-sports activities. It was 
established that, despite the absence of statistically significant differences 
(p>0.05), under the influence of e-sports, students have a tendency to 
disorders of the musculoskeletal system, increased muscle pain, and impaired 
vision. Under the influence of e-sports, the risk of psycho-emotional problems 
increases statistically (p<0.05). It has been proven that the most dangerous 
factors of negative impact on the health of e-sportsmen are constant 
interaction with the monitor, prolonged stay in a static position while sitting at 
the computer, violation of the ergonomically optimal posture of the PC user, as 
well as violation of the balance between e-sports and other types of activities, 
which causes psycho-emotional disorders. It was established that there are 
statistically significant (p<0.05) differences between the frequency of cases 
when e-sports players lead a passive lifestyle or devote less time to health-
recreational physical activity compared to students who do not engage in 
e-sports. Conclusions. The reduced level of physical activity of higher education 
students engaged in e-sports can increase the effect of negative factors.

Key words: e-Sports, factors, influence, students, health, disorders, 
physical activity.

Вступ
Успішна кар’єра кіберспортсмена залежить від 

систематичності й тривалості їхніх тренувань, внаслі-
док чого спортсмени проводять сидячи за комп’ю-
тером від 3 до 10 годин на добу [7]. 

Такий режим тренувань обумовлює знижений 
рівень рухової активності (Ра) кіберспортсменів та 
посилення ризику захворювань, які не є характер-
ними для інших видів спорту й, навпаки, часто 
притаманні офісним працівникам та особам, які 

ведуть малорухливий спосіб життя [15; 16]. На відміну 
від традиційних видів спорту, на думку фахівців, кібер-
спортивна діяльність не має жодного оздоровчого ефек-
ту в цілому: такі заняття не сприяють ні підвищенню 
енергетичного метаболізму, ні зміцненню діяльності 
серцево-судинної системи (ССС), ні розвитку рухових 
здібностей [30]. 

аналіз науково-методичної і спеціальної літера_
тури показав значну зацікавленість вчених питан нями, 
пов’я заними зі специфічними ризиками для здоров’я, 
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які виникають при заняттях кіберспортом [11; 14; 
21; 27]. За різними даними, які науковці отримали 
експериментальним шляхом, серед таких ризиків слід 
вка зати захворювання опорно-рухового апарату (ОРа), 
зни ження гостроти зору, розлади психічного здо-
ров’я, неконтрольоване споживання їжі [11; 19; 26].  
Оскільки кіберспорт є формою суто сидячої поведінки, 
з точки зору R. T. Zimmer [30], кіберспортивна діяль-
ність може бути пов’язана з потенційно шкідливими 
наслід ками, такими як вищий ризик серцево-судинних 
захворю вань, діабет другого типу та підвищений 
рівень смерт ності від усіх причин. За свідченнями 
Di Francisco-Donoghue [7], 42 % кіберспортсменів 
скаржаться на біль у шийному та грудному відділах 
хребта, 36 % на біль у зап’ясті та 32 % – на болі у 
верхніх кінцівках [7]. Крім того, заняття кіберспортом 
супроводжуються скелетно-м’язовими болями та 
спровокувати тромбоз глибоких вен [24; 26]. Зі свого 
боку N. H. M. Zain [29] наголошує, що постійна взаємо-
дія з геймпадом і клавіатурою зу мов лює поширення 
серед кіберспортсменів оніміння верхніх кінцівок із 
наступним поколюванням [29]. З ним погоджується 
і Reem M. Basuodan [3], який доводить, що заняття 
кіберспортом супроводжуються нейропатією верхніх 
кінцівок.

На тепер існують переконливі докази значної шко-
ди, яку завдає здоров’ю сидячий спосіб життя [2; 9; 10; 
13]. Тому дієвими заходами для нівелювання низки 
ризиків, обумовлених кіберспортивною діяльністю, 
вчені вважають заняття оздоровчо-рекреаційною рухо-
вою активністю (ОРРа) [1; 6; 12; 25]. Утім, попри  
небез пеку погіршення фізичного й психічного стану 
студентів закладів вищої освіти (ЗВО) через зниження 
рівня рухо вої активності (Ра), дослідження доводять, 
що 40 % кібер спортсменів або взагалі не беруть участі 
в жодній оздоровчо-рекреаційних заходах або мають 
менше 60 хвилин щоденної рухової активності [7]. 

У теперішній час популярність кіберспорту серед 
студентської молоді зростає. Зрозуміло, що між захоп-
ленням кіберспортом та заняттями кібер спортивною 
діяльністю у якості професійного гравця пролягає 
тривалий шлях систематичних і виснажливих трену-
вань [22]. І в процесі його подолання у спортсменів 
можуть виникнути й посилитися розлади здоров’я, 
які обумовлені саме кіберспортивною діяльністю. 
Відтак назріла проблема встановлення, які чинники 
є найбільш загрозливими для здоров’я кібер-
спортсменів та перевірити вплив занять кіберспортом 
на здоров’я здобувачів вищої освіти.

Матеріал та методи дослідження
Мета дослідження – дослідити негативні чинники 

та перевірити вплив кіберспорту на здоров’я здобувачів 
вищої освіти. У ході дослідження використано наступні 

методи: аналіз, систематизація та узагальнення нау-
ково-методичної і спеціальної літератури, опиту явання, 
методи математичної статистики.

У ході дослідження, яке відбувалось на кафедрі 
кіберспорту та інформаційних технологій Національного 
університету фізичного виховання і спорту України, 
було здійснено опитування, спрямоване на виявлення 
наслідків занять кіберспортивною діяльністю. Усі 
опитувані були поінформованими про мету дослід-
ження та конфіденційність отриманої інформації та 
дали добровільну згоду в участі.

Опитування, у якому прийняло участь 111 здо-
бувачів вищої освіти Національного університету 
фізичного виховання і спорту України, проходило в 
режимі онлайн за допомогою Google Форми і тривало 
з 20 січня по 6 червня 2023 року. Розроблена нами 
анкета «Оздоровчо-рекреаційна діяльність за цифрової 
доби» була спрямована на визначення особливостей 
трансформації дозвілля студентської молоді на тлі поши-
рення комп’ютерних ігор та встановлення особливос-
тей здійснення ними оздоровчо-рекреаційних заходів 
у сучасних умовах. Усього анкета містить 40 питань, 
згрупованих за чотирма блоками: інформаційний (для 
отримання свідчень про вік, стать та спрямування 
освітньої програми), блок для визначення популярності 
кіберспорту серед респондентів (питання на кшталт 
«Чи захоплюємося Ви кіберспортом?», «Чи вплинуло 
становлення кіберспорту на Ваше дозвілля?», «Чи стали 
Ви менше часу приділяти оздоровчо-рекреаційній 
руховій активності через захоплення кіберспортом?» 
тощо – усього 5 питань), блок питань на виявлення 
прихильності здобувачів вищої освіти до засад 
здорового способу життя (наприклад, «Чи спите Ви 
8 годин на добу?», «Чи правильно Ви харчуєтеся», «Чи 
виконуєте Ви ранкову гігієнічну гімнастику?» тощо – 
усього 20 питань). Решта питань мали на меті отримання 
свідчень щодо самопочуття здобувачів вищої освіти 
(зокрема, «Чи турбували Вас психоемоційні проблеми 
(тривога, роздратування, апатія) протягом останнього 
тижня?», «Чи турбував Вас головний біль протягом 
останнього тижня?)», «Чи турбували Вас скелетно-
м’язові болі протягом останнього тижня?» тощо). 
Зауважимо, що відповіді на 12 із запропонованих 
питань передбачали отримання числових даних, за 
допомогою яких здійснювалась оцінка надійності 
анкети за допомогою коефіцієнта Кронбаха α. Роз-
ра хований коефіцієнт склав 0.803, що доводить 
надійність розробленої нами анкети. Утім у рамках 
даного дослідження нас цікавили окремі питання, які 
стосувалися рухової активності опитуваних, а також 
їхніх скарг на здоров’я. Попередній аналіз засвідчив, 
що кіберспорт є значно більш популярним серед 
здобувачів вищої освіти порівняно зі студентками.  
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Тому до подальшого дослідження було відібрано 
анкети 46 здобувачів вищої освіти, з яких 27 займа-
ються кіберспортом, та 19 здобувачів вищої освіти, 
які не виказували особливої зацікавленості у таких 
заняттях або ж не грають у комп’ютерні ігри взагалі.

Статистичний аналіз здійснювався за допомогою 
загальноприйнятих методів [5]. Він передбачав аналіз 
анкетних даних, під час якого за критерієм узгодженості 
Пірсона χ2 перевірялася гіпотеза відповідності спосте-
режуваного розподілу здобувачів вищої освіти за 
відповідями рівномірному закону розподілу. Крім того, 
застосовувався критерій Пірсона χ2 для незалежних 
вибірок. З цією метою ми будували й аналізували 
таблиці спряженості. Зазначимо, що для зменшення 
числа градацій відповіді «Так» або «Скоріше так», а 
також відповіді «Скоріше ні» та «Ні», були об’єднаними 
в спільні групи. У випадках, коли умови застосування 
критерію Пірсона χ2 не були виконаними (принаймні у 
одній комірці таблиці спряженості виявлялось менше 
5 спостережень), застосовувався точний критерій 
Фішера.

Емпіричні дані оброблялися з використанням 
табличного редактора МS Excel та програми STATISTICA 
10.0. 

Вочевидь, на професійних кіберспортсменів діє 
низка несприятливих чинників, які загрожують їхньо му 
фізичному і психічному здоров’ю.

На наступному етапі дослідження ми здійснили 
порівняльний аналіз окремих порушень у стані здо-
ров’я студентів залежно від занять кіберспортом та 
визначили ступінь негативного впливу того чи іншого 
загрозливого чинника. 

Стосовно зору, то встановлено, що заняття кібер-
спортом не мають суттєвого впливу на зір. Утім 

За рівень значущості, як і у ході застосування методу 
експертних оцінок, прийнято величину α=0.05 (p<0.05).

Результати дослідження
Кіберспорт висуває до фізичного, когнітивного і 

психічного здоров’я спортсмена специфічні вимоги, й, 
як наслідок, чинить специфічну дію на здоров’я грав ця 
[14; 21]. Серед найбільш загрозливих чинників впли-
ву на здоров’я гравців спеціалісти вважають сидячий 
спосіб життя, порушення ергономічно-оптимальної 
пози користувача персонального комп’ютера, повто-
рювані рухи дрібних груп м’язів [5; 8]. Окрім розладів 
фізичного здоров’я, науковці наголошують, що гравці 
у кіберспорті можуть зіткнутися із порушеннями 
психічного здоров’я, обумовлені професіоналізацією 
кіберспорту та збільшенням впливу в соціальних 
мережах і тиску ЗМІ на виступи, що може спровокувати 
зростання тривоги, емоційного вигорання або інших 
психічних проблем [17]. Попри окремі свідчення, все ж 
таки вчені переважно схиляються до загрози ожиріння 
внаслідок занять кіберспортом [11; 19; 25]. Здійснене 
дослідження дозволило нам систематизувати акту-
альну інформацію щодо чинників, які посилюють 
негативну дію кіберспортивної діяльності на визначити 
наслідки цієї дії (табл. 1).

Таблиця 1 – Чинники та наслідки негативного впливу занять кіберспортом на здоров’я професійних гравців

№ автори Чинники Наслідки
1 Ketelhut S. et al., 2021 [12] тривалі періоди малорухливої 

поведінки та розлади харчової 
поведінки гравців

захворювання опорно-рухового апарату, 
ожиріння, діабет 2-го типу, захворювання 
серцево-судинної системи

2 Matthew J. Smith et al., 2019 
[23]

посилений емоційний тиск на гравців 
із боку суспільства, публіки, тренерів; 
сидячий спосіб життя

посилений стрес, стрес-асоційовані розлади 
фізичного та психічного здоров’я 

3 Moen F et al., 2022 [20] порушення сну головний біль, зниження когнітивних здібностей, 
активності, самопочуття

5 Yin K. et al., 2020 [28] порушення балансу між заняттями 
кіберспортом і особистим життям

поведінкові проблеми: агресивність, порушення 
соціальних зв’язків

6 Oliver Leis, 2020 [17] надмірне хвилювання через підвищені 
очікування перед змаганнями

посилений стрес, психоемоційні розлади

7 Marker C. et al., [18] сидячий спосіб життя надмірна маса тіла, ожиріння
8 Rebecca T. Zimmer, 2023 [30] жорстка конкуренція посилений стрес, внутрішньо командні конфлікти 
9 DiFrancisco-Donoghue, 2019 

[7]
надмірний вплив світлодіодних ламп, 
який можна побачити на екранах 
комп’ютерів

порушення рівня мелатоніну, що призводить до 
розладів сну; втома очей, пошкодження сітківки

доведено, що частота випадків порушення зору у 
студентів, які займаються кіберспортом, на 5.5 % 
перевищує частоту таких випадків у студентів, які 
кіберспортом не займаються, проте ці відмінності 
статистично не значущі (χ2=0.016; df=1; р=0.901). 
Відтак, взаємодія з монітором є несприятливим чин-
ником і в довгостроковій перспективі при відсут-
ності профілактичних заходів у кіберспортсменів 
можна очікувати зниження гостроти зору або інші 
захворювання зорового аналізатора (рис. 1). 
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Рис. 1  Розподіл студентів за порушеннями здоров’я залежно від занять кіберспортом (n=46) 

Установлено, що попри відсутність статистично 
значущих (р=0.700) відмінностей між студентами, в яких 
є порушення опорно-рухового апарату (ОРа) залежно 
від їхніх занять кіберспортом, серед кіберспортсменів 
простежується негативна тенденція, яка полягає у 
збіль шенні числа випадків порушень ОРа. Тобто сис-
тематичне порушення ергономічно-оптимальної пози 
користувача ПК при заняттях кіберспортивною діяль-
ністю є несприятливим чин ником, що доводить необхід-
ність профілактики порушень постави та захворювань 
ОРа у практиці підготовки кіберспортсменів.

Попри те, що статистично значущих (p>0.05) 
відмінностей між учасниками дослідження за наявністю 
та локалізацією болю у скелетно-м’язовій системі 
залежно від занять кіберспортом не встановлено, 
серед кіберспортсменів на 4.5 % менше випадків від-
сут ності болі у відділах хребта (48.1 проти 52.6 %) та 
серед них на 4.3 % (14.8 проти 10.5 %) частіші випадки 
болів у шийному і на 10.1 % (25.9 проти 15.8 %) більш 
поширені болі в поперековому відділах хребта. 

Отже, тривале перебування в робочій позі корис-
тувача персонального комп’ютера (ПК) можуть викли-
кати у гравців дискомфорт, біль і втому та спричи-
нити розвиток хронічних захворювань, як-от синдром 
зап’яст ного каналу, запалення сухожиль, слизової обо-
лонки суглобів, дегенеративного захво рювання дисків, 
що в подальшому не лише знижує якість їхнього життя, 
але й може унеможливити заняття кіберспортом.

Виявлено, що серед студентів, які займаються 
кіберспортом, на 11.1 % більше скаржиться на тривогу, 
роздратування, апатію. Доведено, що кіберспортивна 
діяльність посилює ризик появи психоемоційних 
проблем (χ2=4.546; df=1; р=0.033). Відтак, відсутність 
балансу між заняттями кіберспорту й іншими видами 
діяльності провокує у гравців появу психоемоційних 
проблем.

Дослідження показало, що в статистично значуще 
(χ2=4.384; df=1; р=0.037) більшій кількості випадків 
студенти, які не займаються кіберспортом, щоденно 
виконують ранкову гігієнічну гімнастику порівняно з 
кіберспортсменами та серед них більша частка харак-
теризується активним способом життя (р=0.034). Таким 
чином, сидячий спосіб життя – дуже загрозливий 
чинник впливу на здоров’я кіберспортсменів.

Дискусія
Результати дослідження прямо вказують на несп-

ри ятливий вплив, який чинить заняття кіберспортом на 
гравців. Відтак можна передбачити, що подальший роз-
виток гравця як кіберспортсмена може спровокувати 
виникнення низки хвороб, зокрема, порушення зору, 
захворювання ОРа, психо емоційних розладів за умови 
відсутності профілактичних заходів, заснованих на 
застосуванні ОРРа.

Слід вказати, що наші результати підтверджують 
дані, представлені в літературних джерелах, у яких 
вчені вказують на негативну тенденцію, що полягає у 
специфічних розладах здоров’я кіберспортсменів, які 
не притаманні спортсменам у інших видах спорту [12; 
14; 17]. 

Крім того, наше дослідження підтвердило, що занят-
тя кіберспортом зумовлюють зниження Ра здо бувачів 
вищої освіти. Отже, свідчення авторів, які наголошують 
на сидячому способі життя кіберспортсменів [7; 30], 
співпадають з результатами, котрі вдалося отримати 
нам експериментальним шляхом. На жаль, з’ясувалося, 
що студенти, які займаються кіберспортом, менше часу 
приділяють заняттям ОРРа порівняно зі студентами, 
які не задіяні у кіберспортивній діяльності. Водночас 
дані, отримані в ході наших попередніх досліджень, 
а також наведені в літературних джерелах, згідно 
яких порушення ОРа є поширеним захворюванням 
серед кіберспортсменів, знов-таки вкотре знайшли 
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своє підтвердження [6; 26]. Відтак, попри не доведені 
нами статистично значущі (p>0.05) відмінності за 
ступенем поширення захворювань ОРа і зорового 
аналізатора у здобувачів вищої освіти залежно від 
занять кіберспортом, простежується тенденція щодо 
збільшення частоти випадків таких хвороб у гравців. 

Отже, ще на непрофесійному рівні занять кібер-
спортом зростає ризик виникнення й розвитку хвороб, 
які притаманні професійним гравцям [7; 30]. Варто 
підкреслити, що зниження Ра здобувачів вищої освіти, 
які займаються кіберспортом, може посилювати дію 
інших негативних чинників і наряду зі зростанням їхньо-
го професіоналізму як гравців зумовили поширен-
ня серед них захворювань ОРа, посилення скелетно-
м’язових болів, зниження гостроти зору, порушення 
психоемоційного стану та інших розладів здоров’я до 
рівня, який зафіксовано у професійних кіберспортсменів 
[23; 27; 29].

Таким чином, існує нагальна необхідність роз робки 
і впровадження в практику підготовки кібер спортсменів 
заходів, спрямованих на зниження нега тивного впливу 
кіберспортивної діяльності на їхнє здоров’я, переважно 
за рахунок застосування засобів ОРРа. 

Вивчення порушень у стані здоров’я, характерних 
для здобувачів вищої освіти, що систематично зай-
маються кіберспортивною діяльністю, порівняно 
зі студентами, які не захоплюються кіберспортом, 
дозволяє виділити найбільш затребувані засоби для 
впровадження в практику оздоровчо-рекреаційної 
діяльності кіберспортсменів.

Висновки
Систематизовано дані науково-методичної і спе-

ціальної літератури щодо порушень у стані здо ров’я, 
обумовленими негативним впливом кібер спор-
тивної діяльності, що дозволило виявити таке: кібер-
спортсмени страждають на порушення ОРа, зору, 
ожиріння, головні болі та скелетно-м’язові болі, в них 
бувають розлади поведінки та посилений стрес.

Дослідження дозволило встановити, що попри від-
сутність статистично значущих відмінностей (p>0.05), під 
впливом занять кіберспортом у студентів про сте жується 
тенденція до порушень ОРа, посилення скелетно-
м’язових болів, погіршення зору. Водночас, кібер-
спортивна діяльність статистично значуще (p<0.05) 
посилює ризик психоемоційних проблем. Виявлено, 
що існують статистично значущі (p<0.05) відмінності 
між частотою випадків, коли кіберспортсмени 
характеризуються пасивним способом життя або 
менше часу приділяють заняттям ОРРа порівняно зі 
студентами, які не займаються кіберспортом. 

Згідно отриманих результатів дослідження можна 
стверджувати, що найбільш небезпечними чинниками 
негативного впливу на здоров’я кіберспортсменів є 
постійна взаємодія з монітором, тривале перебування 
в статичній позі сидячи за комп’ютером, порушення 
ергономічно-оптимальної пози користувача ПК, а також 
порушення балансу між заняттями кіберспортивною та 
іншими видами діяльності, що спричиняє виникнен-
ня психоемоційних розладів. Знижений рівень Ра у 
здобувачів вищої освіти, які займаються кіберспортом, 
може посилювати дію інших встановлених негативних 
чинників.

Отримані результати свідчать, що відсутність 
профілактичних заходів, заснованих на засобах ОРРа і 
спрямованих на зниження негативного впливу занять 
кіберспортом на здоров’я гравців, може в подальшому 
спричинити в них низку захворювань.

Перспективи подальших досліджень. Таким чином, 
важливим завданням сьогодення є розробка технології 
профілактики, спрямованої на попередження травма-
тизму та захворювань у кіберспорті, на що і планується 
спрямувати подальшу наукову діяльність.

Конфлікт інтересів. автори заявляють, що конф-
лікт інтересів відсутній. 
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