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Аннотация 
Цель. Выявить социокультурные факторы привлечения студентов к занятиям киберспортом в коман-
де вуза. 
Методы и организация исследования. Методы настоящего исследования включали: анализ литературы, 
анкетирование, методы математической статистики. 
Результаты исследования и их обсуждение. Результаты анкетирования показали, что 56% опрошенных 
начали играть в киберспортивные игры в возрасте до 14 лет, 32% опрошенных – в возрасте 15-17 лет, 12% 
отметили, что пришли в киберспорт в возрасте 18-25 лет. Большинство опрошенных киберспортсме-
нов (84%) пришли из других видов спортивной деятельности, сред них: бывшие футболисты (28,6%), 
хоккеисты (33,3%), гребцы (19%), легкоатлеты (9,5%), гимнасты (4,8%), шахматисты (4,8%). Обобщены 
предложения, которые, на взгляд киберспортсменов, способствовали бы притоку молодежи к занятиям. 
Заключение. Выявлены социокультурные факторы, которые важно учитывать для привлечения моло-
дежи к занятиям киберспортом, среди них: отсутствие возрастных ограничений; наличие опыта заня-
тий спортом в командных видах спорта; ведущая роль цифровой среды: большинство занимающихся 
приходят в киберспорт благодаря стриминговым площадкам и рекламе в сети; наличие свободных 
для доступа оборудованных площадок для занятий; положительное влияние компьютерного спорта 
на игрока. 
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Abstract
The research purpose is to identify socio-cultural factors of attracting students to esports classes in the univer-
sity team.
Methods and organization of the research. The methods of this study included: l iterature analysis, question-
naires, methods of mathematical statistics.
Research results and discussion. The s urvey results s howed t hat 5 6% of respondents s tarted p laying e sports 
games at the age of 14, 32% of respondents - at the age of 15-17, 12% respondents noted that they came to es-
ports at the age of 18-25. The majority of the surveyed esports athletes (84%) came from other sports activities, 
among them: former football players (28.6%), hockey players (33.3%), rowers (19%), track and field athletes 
(9.5%), gymnasts (4.8%), chess players (4.8%). Recommendations are proposed that, in the opinion of esports 
players, would contribute to the influx of young people to esports classes.
Conclusion. The socio-cultural factors that are important to consider in order to attract young people to esports 
are identified. They are the absence of age restrictions; the sports experience in team sports; the leading role of 
the digital environment, since most of those involved come to esports thanks to streaming sites and advertising 
on the network; the availability of equipped training grounds free for access; the positive impact of computer 
sports on the player.
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ВВЕДЕНИЕ
В настоящее время киберспорт является одним 
из самых быстроразвивающихся направлений 
спортивной деятельности [6,8,11], при этом 
Российская Федерация входит в топ-5 стран по 
объему киберспортивного рынка [2]. По стати-
стическим данным рынка киберспорта и виде-
огр, объем киберспортивного рынка в России 
за последние пять лет вырос на 30 миллионов 
долларов [6].
Несмотря на высокие показатели и стреми-
тельный рост компьютерного спорта, в Рос-
сии имеются и проблемы в данной области  
[3, 4, 5]. Например, слабое восприятие в обще-
стве. В стране все еще скептически относятся 
к перспективам киберспорта. Государственные 
СМИ также неоднозначно относятся к видеои-
грам, участники которых имеют низкий уровень 
двигательной активности в целом, что заставля-
ет родителей потенциальных киберспортивных 
игроков сомневаться в ценности вида спорта. 
Еще одна проблема – недостаток персонала, 
способного поддерживать проведение турни-
ров. Для обслуживания матчей привлекаются 
аналитики, комментаторы, технический персо-
нал и ведущие, таких специалистов в РФ мало.
Имеются и трудности организационного и 
финансового уровня регулирования. Так, про-
двигаются только те команды, которые уже за-
рекомендовали себя на международной арене, 
командам второго и третьего порядка не уделя-
ется должного внимания, поэтому спортсменам 
из регионов сложно пробиться в киберспортив-
ный сегмент РФ.
В настоящее время, по оценкам экспертов, в 
России насчитывается около 65 тысяч игроков, 
из них более 50% – люди в возрасте до 35 лет, 
однако полупрофессиональными и професси-
ональными командами из данного количества 
людей являются не более 20 команд [5]. Из 
данного положения следует, что в российской 
индустрии киберспорта существует проблема 
привлечения молодежи к профессиональным 
занятиям киберспортом [1,2,3]. Так, Н.А. Ива-
нова [1] в своей работе описала психологиче-
ские особенности игроков, проанализировала 
основные причины, вовлекающие в компью-
терные игры, выявила главные из них: направ-
ленность на высокую мотивацию достижения, 

игровой подход к соревнованию, преодоление 
скучной либо неблагополучной реальности.
Данная проблема усугубляется тем, что для 
большинства людей киберспорт «не являет-
ся спортом», по их мнению, это лишь вариант 
проведения досуга. Поэтому, выбирая между 
привычными направлениями (например: фут-
бол, хоккей, плавание, гимнастика и др.) и ком-
пьютерным спортом, предпочтение отдается 
первому [5, 7] . 
D. Kane, B.D. Spradley [7] в обзорной статье объяс-
няют, почему киберспорт – это спорт, подчерки-
вают его преимущества и актуальность будущих
исследований, считают, что этим видом могут за-
ниматься как мужчины, так и женщины. К тому
же женщины в киберспорте могут изменить отно-
шение людей к видеоиграм. В отличие от многих
традиционных видов спорта возраст не является
ограничивающим фактором в киберспорте. Тот
факт, что любители играют с профессионалами,
позволяет младшим участникам получить про-
фессиональный титул в более молодом возрасте.
В киберспорте студенты американских колледжей
могут соревноваться за денежные призы при ус-
ловии, что выигрыши будут применены как сти-
пендия. Что касается студентов, у которых уже
есть полные стипендии, эти деньги могут быть
использованы для компенсации различных рас-
ходов на проживание или улучшение питания.
На наш взгляд, важное место в поиске решения
обозначенной проблемы отводится результа-
там изучения путей вовлечения в занятия кибер-
спортом, в том числе и болельщиков, а также
подготовки киберспортсменов [4, 8, 9, 10, 12].
Цель исследования: выявить социокультур-
ные факторы привлечения студентов к заняти-
ям киберспортом в команде вуза.

МЕТОДЫ И ОРГАНИЗАЦИЯ 
ИССЛЕДОВАНИЯ
В ходе исследования нами была разработана 
анкета, позволяющая проанализировать социо-
культурные факторы привлечения молодежи к 
занятиям киберспортом. Анкета состояла из двух 
частей: паспортной и основной. Анкетирование 
проводилось среди действующих членов студен-
ческой киберспортивной команды Поволжского 
ГУФКСиТ. В анкетировании приняли участие 
25 спортсменов в возрасте 18-22 лет.
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РЕЗУЛЬТАТЫ ИССЛЕДОВАНИЯ  
И ИХ ОБСУЖДЕНИЕ
На первом этапе нашего исследования в ходе 
анализа работ, посвящённых выявлению соци-
окультурных факторов, влияющих на привле-
чение населения к занятиям ФКиС, нами были 
определены три основные:
возраст, когда человек начинает заниматься;
предыдущий опыт спортивной деятельности;
социальная среда и окружение, влияющие на 
формирование потребности к занятиям.
Первый фактор приобщения молодежи к заня-
тиям – возраст прихода в спорт. Как мы знаем, 
каждый возраст по-своему уникален, посколь-
ку в процессе онтогенеза у людей существуют 
благоприятные периоды развития тех или иных 
качеств. В спорте также существуют благопри-
ятные периоды, когда необходимо начинать 
тренировочную деятельность для достижения 
максимального результата. Однако отличие ки-
берспорта от других видов спорта заключается 
в том, что в нем нет возрастных ограничений 
для занятий; не существует категорий «слишком 
рано» или «слишком поздно» [3].
Анализ результатов проведенного анкетирования 
показал, что 56% опрошенных начали играть в 
киберспортивные игры в возрасте до 14 лет, 32% 
опрошенных – в возрасте 15-17 лет, 12% отмети-
ли, что пришли в киберспорт в возрасте 18-25 лет.
Следующий фактор – прошлый опыт спортив-
ной деятельности.

Существует много примеров, когда человек, не 
подающий надежд в одном виде спорта, пере-
ходит в другой и показывает выдающиеся ре-
зультаты. Ответы респондентов показали, что 
84% опрошенных киберспортсменов – люди, 
пришедшие в эту дисциплину из других видов 
спортивной деятельности, сред них: бывшие 
футболисты (28,6%), хоккеисты (33,3%), греб-
цы (19%), легкоатлеты (9,5%), гимнасты (4,8%), 
шахматисты (4,8%). Однако, как показала прак-
тика, наиболее успешны в киберспортивных 
играх спортсмены, пришедшие из командных 
видов спорта. При этом оставшиеся 16% ре-
спондентов в настоящее время совмещают не-
сколько видов спортивной деятельности.
Анализ причин, по которым студенты перешли 
в киберспорт из другого вида спортивной дея-
тельности, показал, что переход в киберспорт в 
52% случаев вызван травмой, в 29% – отсутстви-
ем результатов и потерей интереса к прежнему 
виду спорта, в 19% – переездом в другой город 
(рисунок 1).
Следующий социокультурный фактор привле-
чения молодежи к занятиям киберспортом, на 
наш взгляд, является ведущим, а в некоторых 
случаях единственным, при принятии решения 
заниматься тем или иным видом спортивной де-
ятельности – социальное окружение (рисунок 2).
Как видно из рисунка, 44% опрошенных от-
мечают, что заниматься киберспортом начали 
благодаря просмотрам видео на стриминговых 

Рисунок 1 – Соотношение ответов респондентов на вопрос 
«Укажите причину перехода из прошлого вида спорта  
в киберспорт», в %
Figure 1 – The ratio of respondents' responses to the question 
"Specify the reason for the transition from the previous sport 
to esports", in %

Рисунок 2 – Соотношение ответов респондентов  
на вопрос «Как Вы пришли в киберспорт», в %

Figure 2 – The ratio of respondents' responses  
to the question "How did you get into esports", in %

СПОРТИВНЫЙ МЕНЕДЖМЕНТ



123Science and sport: current trends. № 4 (Vol. 10), 2022  /  www.sciencesport.ru

площадках, 32% опрошенных пришли в кибер-
спорт благодаря своим друзьям (товарищам), 
24% – благодаря рекламе в Интернете.
Следующие вопросы были посвящены выявле-
нию мнения респондентов о современном со-
стоянии развития киберспорта в стране и в ре-
гионе. В таблице представлен сводный анализ 
результатов.
Как видим, по мнению опрошенных киберспор-
тсменов, на федеральном уровне отмечается в 
целом позитивная тенденция развития кибер-
спорта: лишь 4% опрошенных оценили уровень 
как удовлетворительный. Однако отмечаются 
более низкие показатели в развитии киберспор-
та на региональном уровне: здесь, напротив, 
лишь 4% респондентов поставили наивысшую 
оценку.
Далее мы предложили спортсменам высказать в 
свободной форме предложения, которые, на их 
взгляд, могли бы способствовать притоку моло-
дежи к занятиям киберспортом. От спортсменов 
поступило большое количество разнообразных 
предложений, среди которых наиболее часто 
встречающимися являются:
- открытие большего количества свободных для 
доступа оборудованных площадок – этот вари-
ант ответа был самым популярным, его указали 
84% опрошенных;
- освещение новостей с рынка не только миро-
вого киберспорта, но и федерального и регио-
нального (32%);
- пропаганда киберспорта через разрушение сте-
реотипов о вреде компьютерных игр (64%);
Следующее предложен ие вытекает из предыду-
щего:

- проведение исследований о том, как в действи-
тельности киберспорт влияет на человека, и пу-
бликация их в открытом доступе (52%); 
- проведение большего количества спортивных 
мероприятий (28%);
- проведение обзорных лекций для потенциаль-
ной аудитории (16%);
- проведение открытых тренировок по кибер-
спортивным дисциплинам (52%);
- активное взаимодействие с родителями потен-
циальных игроков (16%).

ВЫВОДЫ
1. По результатам проведенного исследования мы 
можем сделать вывод о том, что при разработке и 
реализации программ развития киберспорта для 
привлечения молодежи к занятиям важно учиты-
вать ряд социокультурных факторов, а именно:
– отсутствуют возрастные ограничения;
– опыт спортивной деятельности важен, но не 
является существенным преимуществом, однако 
спортсмены, имеющие опыт командных состяза-
ний, являются наиболее успешными;
– социальное окружение и среда: для киберспорта 
цифровая среда является ведущей, большинство 
занимающихся приходят в киберспорт благодаря 
стриминговым площадкам и рекламе в сети.
2. По мнению респондентов, с целью привлече-
ния молодежи к занятиям киберспортом необ-
ходимо в первую очередь обратить внимание на 
открытие большего количества свободных для 
доступа оборудованных площадок, а также про-
водить больше исследований, способствующих 
разрушению мифов о пагубном влиянии ком-
пьютерного спорта.

Таблица – Анализ ответов респондентов на вопросы, касающиеся уровня развития киберспорта в регионе и в стране
Table – Analysis of respondents' responses to questions concerning the level of development of esports in the region  
and in the country

Оценка
Evaluation

Уровень оценки / Level of evaluation

в целом по стране
in the whole country

региональный уровень
regional level

Отлично 29% 4%

Хорошо 67% 52%

Удовлетворительно 4% 44%

Неудовлетворительно 0% 0%

Трудно определить 0% 0%

ВСЕГО 100% 100%
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