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Актуальність дослідження. Протягом останніх десятиліть таке явище, як комп’ютерні ігри, перестало бути просто засобом для розваг, а перетворилось на постійно зростаючу індустрію, яка є більш відомою під назвою кіберспорт.
Змагальні види комп’ютерних ігор привертають все більше й більше уваги, що не може приховатися від погляду наукового співтовариства. Змагальні комп’ютерні ігри, або кіберспорт, – це феномен, який став одним з елементів сучасної цифрової молодіжної культури.
Складність феномену гри зумовлює наявність широкого спектра підходів до її вивчення, від філософських (Л. Вітгенштайн, Й. Гейзінг, Е. Берн, Г.Г. Гадамер, Г. Гессе, Р. Бахман та інші), психологічних (Ж. Піаже, В. Вундт, Г. Спенсер, К. Гроос, Ш. Бюлер, К. Бюлер, Л.С. Виготський, Д. Б. Ельконін, О.М. Леонтьєв) до соціальних (Ю.В. Бромлей, К. Гросс, Б.Д. Душков, В.П. Лащук та ін..) та математичних (Ж. Бертран, Дж. Неш, Дж. Нейман та ін..) 
Проблематика комп’ютерних ігор найбільш інтенсивно вивчалося в світовій психології останню чверть століття (М. Коул, Г. Лассуелл, Д. Джи, С. Лароуз, Т. Коннолі та ін.) .
У вітчизняній психологічній науці дуже активно розроблялося, та продовжує вивчатися дане питання такими вченими, як Є. Імас ,Б.М. Величковський, Н.В. Корчемна, О.К Ярошевский, А.О. Аветісова та ін.
Дослідженню явища кіберспорту присвячено відносно невелику кількість наукових праць вітчизняних та зарубіжних вчених. Така ситуація пояснюється тим, що кіберспорт має досить недовгу історію розвитку та неоднозначне сприйняття в певних колах суспільства.
Кіберспорт – змагання з відеоігор – це вид спортивної активності, у якій гравці розвивають і тренують як розумові, так і фізичні навички. Молоді гравці формують команди та змагаються за призові фонди, що можуть досягати величезних сум. Річний дохід при цьому може становити сотні тисяч доларів, враховуючи спонсорство та призові виграші, і тим паче призові фонди зі змагань. Згідно із дослідженнями, все більше людей надають перевагу перегляду змагань з кіберспорту, ніж традиційного, а самих кіберспортсменів деякі науковці прирівнюють до «справжніх атлетів».
Кіберспорт - це нова область в ігровій культурі, яка починає ставати однією з найважливіших і популярних частин спільноти відеоігор, особливо серед підлітків і дорослих-початківців.
Таким чином, актуальність даної роботи полягає в необхідності вивчення психологічних особливостей учасників кіберспортивних ігор.
Об’єкт дослідження – кіберспорт як культурний феномен.
Предмет дослідження – психологічні особливості учасників кіберспортивних ігор.
Мета – емпірично визначити психологічні особливості учасників кіберспортивних ігор.
Завдання дослідження:
1.	Розглянути історію комп’ютерних ігор та кіберспорт як культурні феномени.
2.	Розглянути феномен кіберспорту в рамках психологічних досліджень та проаналізувати психологічні характеристики кіберспортсменів.
3.	Виявити і проаналізувати психологічні особливості учасників кіберспортивних ігор.
Методи дослідження: теоретична частина дослідження була реалізована за допомогою методів аналізу, синтезу, порівняння, систематизації теоретичного матеріалу з теми. В рамках емпіричної частини дослідження були використані: Опитувальник «Копінг-стратегії» Р. Лазаруса; Стратегії подолання стресових ситуацій (SACS) С. Хобфолла; Опитувальник Р. Шмішека. Метод математичної статистики – t-критерій Стьюдента.
Організація і база проведення емпіричної роботи: дослідження проводилося за допомогою сервісу гул-форми, через соціальні мережі. Вибірка складалася з двох груп: кіберспортсмени – 20 осіб, особи, які не беруть участь у кіберспортивних змаганнях – 20 осіб. Генеральна сукупність респондентів складає 40 осіб.
Структура роботи: робота складається зі вступу, трьох розділів, висновків до розділів, 15 таблиць та 3 рисунків, загального висновку та списку літератури. Загальний об’єм – 86 сторінок, з них основного тексту – 78 сторінок, списку літератури – 71 джерел.
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В результаті проведеного теоретико-емпіричного дослідження були зроблені наступні висновки:
1.  Перша комп’ютерна гра з’явилася у 1958 році і лише у 1970-х роках відеоігри стали бізнесом. Великий внесок у розвиток ігор зробили такі компанії як Atari, Microsoft, Nintendo, Megavox, Sega, Namco та ін., які і створили перші і найпопулярніші жанри ігор («екшени», «симулятори», «шутери» та ін.). Комп’ютерні ігри по праву можна вважати окремим особливим соціально-культурним феноменом, який вимагає окремого підходу в дослідженні.
2. Кіберспорт – змагання з відеоігор – це вид спортивної активності, у якій гравці розвивають і тренують як розумові, так і фізичні навички. У кіберспорті, на відміну від комп’ютерної гри, яка не переслідує жодної мети, а є самоціллю і служить для отримання задоволення від самого процесу, метою кіберспортсмена є виграш в змаганні, турнірі і призовий фонд. Кіберспорт стрімко розвивається в Україні. У 2009 р. в Україні з’явилася організація Natus Vincere, або NaVi, яка кілька разів займала призові місця на міжнародних турнірах і вважається однією з найкращих команд у світі. У середині 2020 р. починає стрімко створюватись спеціальний простір для кіберспортсменів: тренувальні зони, кіберспортивна сцена, готельні номери для професійних гравців тощо. До 2022 року, за оцінками Goldman Sachs, аудиторія кіберспорту досягне 276 млн людей.
3. Ігрова діяльність суттєво впливає на фізичне і психічне здоров’я і при неконтрольованій ігровій діяльності може завдати шкоду а саме: погіршення зору, порушення постави, патологічні зміни діяльності нервової, ендокринної та інших систем організму. Коли відеоігри стають заняттям та кар'єрою, де гравці заробляють на життя, а не займаються цією діяльністю як хобі, це потенційно змінює мотивацію ігор. Позитивним фактом у заняттях комп’ютерним спортом є безмежні можливості кіберспорту для різних верств населення і безпосередньо для категорії людей з обмеженими можливостями, які можуть виступати на змаганнях нарівні зі здоровими людьми. У ході ігрової діяльності у кіберспортсменів поліпшуються соціальні якості такі як: комунікабельність, терпимість до помилок інших, розподіл обов’язків, командна робота. 
4. Змагальна діяльність в кіберспорті вимагає від спортсмена сформованості певних психологічних та психофізичних характеристик. Щоб стати кіберспортсменом необхідні особисті якості: стресостійкість, добре розвинені реакція і моторика, вміння працювати в команді (в разі командних змагань), аналітичне мислення, здатність швидко приймати рішення в нестандартних ситуаціях, креативність. Гравці кіберспорту грають у відеоігри по-іншому, ніж любителі: вони грають більше часу, є більш конкурентоспроможними та мотивовані соціальними аспектами та аспектами розвитку навичок ігор. Для того, щоб відповідати вимогам конкуренції, учасники кіберспорту тренуються, щоб покращити свої когнітивні здібності, психологічні навички, фізичні здібності, технічні та тактичні здібності, координація і традиційні цінності.
5. Було визначено склад діагностичної вибірки, основу якої склали кіберспортсмени та контрольна група. Дослідження складалося з трьох етапів: пошуково-аналітичного, емпіричного, оціночно-рефлексивного. Були використані психодіагностичні методики, методи якісної обробки отриманих даних та методи описової статистики.
6. В дослідженні були використані наступні методики: Опитувальник «Копінг-стратегії» Р. Лазаруса – методика, яка призначена для визначення копінг-механізмів, способів подолання труднощів у різних сферах психічної діяльності, копінг-стратегій; Стратегії подолання стресових ситуацій (SACS) С. Хобфолла; Опитувальник Шмішека, який призначений для діагностики типу акцентуації особистості.
7. Результати проведення емпіричного дослідження, спрямованого на виявлення психологічних особливостей учасників кіберспортивних ігор показали: 
- Кіберспортсмени більш схильні до емотивного типу акцентуації характеру, що свідчить про глибину почуттів та зайву емоційність, люди з цим типом характеру дуже сприйнятливі до всіх удач та невдач, вони чуйні і є добрими слухачами. Також серед кіберспортсменів багато респондентів з гіпертимним типом акцентуації, що виявляється у постійному підвищеному настрої і тонусі, нестримної активності та жадобі до спілкування, у тенденції доводити розпочате остаточно до кінця.
- Кіберспортсмени більш схильні до копінг-стратегії «самоконтроль» та «планування вирішення проблеми». Виявлено, що кіберспортсмени більш схильні до активної, або асертивної стратегії подолання стресових ситуацій. Кіберспортсмени менш схильні до імпульсивних дій та до уникнення дій при подоланні стресових ситуацій, ніж контрольна група.
- Кіберспортсмени мають більш високий рівень самоконтролю та планування вирішення проблеми, ніж респонденти, які не займаються кіберспортом. Кіберспорт зазвичай – командний спорт, тому гравцям необхідно завжди вирішувати проблеми за допомогою групових переговорів. Також успішні кіберспортсмени тренують самоконтроль для, щоб краще впорюватися з емоціями на протязі гри. Також цікавим є те, що кіберспортсмени менш схильні до конфронтаційного копінгу, ніж гравці, які не займаються кіберспортом професіонально.
Отримані результати підтвердженні t-критерієм Стьюдента як статистичним методом.
Підсумував результати теоретико-емпіричного дослідження, буде доцільним запропонувати ряд рекомендацій:
- Оскільки кіберспорт є зовсім новим явищем у світі, необхідно його подальше та поглиблене вивчення з погляду психології.
- Оскільки кіберспортивні команди досить часто збираються з гравців-аматорів, було б доцільно встановити критерії, коли гравець-аматор переходить на рівень професійного гравця.
- Було б доцільним провести подальші дослідження з психологічної підготовки та супроводу кіберспортивних гравців.
- Кіберспорт стає дуже популярним у світі, тому виходячи зі специфіки даного виду спорту, необхідно проводити більше досліджень на тему психологічної роботи саме з кіберспортивними гравцями.
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