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Аннотация. В статье представлен аналитический обзор современной литературы посвященной сфере кибер-

спорта. Выделены и охарактеризованы основные направления научных исследований, на которые уделяется суще-

ственный акцент в настоящее время. В результате аналитического обзора выявлена и обоснована необходимость 

изучения и более обширного раскрытия вопросов, причастных к планированию тренировочного процесса кибер-

спортсменов, в связи с отсутствием научных исследований, посвященных данной теме. Сделаны выводы о том, что 

решение проблем, связанных с планированием тренировочного процесса киберспортсменов, будет способствовать 

достижению высокого уровня подготовки и тренированности современных киберспортивных команд, отдельных 

спортсменов. А также позволит более рационально определять цель и задачи тренировочных занятий, подобрать 

методы, принципы, учитывать факторы, влияющие на тренировочный процесс. 

Цель исследования - провести анализ современной литературы, посвященной киберспорту и обосновать необхо-

димость изучения проблемы планирования тренировочного процесса киберспортсменов. 
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Введение© 

На сегодняшний день проводится множество науч-

ных исследований, посвященных киберспорту. Научно-

методическая база интенсивно пополняется новыми ис-

следованиями, раскрываются шире и уточняются ранее 

изученные вопросы в сфере киберспортивных игр. 

© Маслова И. Н., Соболев М. Д., 

Соколов В. Э., 2024 

Огромное количество современных исследований по-

священо предпосылкам возникновения, истории разви-

тия и этапам становления киберспорта, а также совре-

менному состоянию и перспективам развития. В данных 

исследованиях рассматривается история возникновения 

первых киберспортивных дисциплин как в России, так 
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и в мире от момента первых соревнований до сегодняш-

него дня. Выделяются этапы развития киберспорта, оце-

нивается современное состояние и намечаются перспек-

тивы развития данного вида спорта. Анализируются но-

вые направления киберспорта, такие как спортивные 

тренажеры: футбольные и баскетбольные [4, 6, 7, 23]. 

Результаты 

В результате анализа специальной научно-методиче-

ской литературы выявлено, что до настоящего времени 

совершенствуется понятийный аппарат, происходит 

разделение таких терминов как «спорт» и «кибер-

спорт». Предлагаются критерии и требования для при-

знания вида спорта, вносятся критерии соответствия 

киберспортивной дисциплины компьютерному спорту 

[18]. 

Проводились исследования, посвященные статисти-

ческому анализу показателей развития киберспорта в 

мире, результаты которого показали положительную 

динамику. Установлено, что за небольшой промежуток 

времени с момента возникновения киберспорта увлече-

ние видеоиграми переросло в соревновательную инду-

стрию с мировыми турнирами, призовыми фондами, 

миллионами болельщиков и фанатов [11].  

Рассматривались вопросы популяризации кибер-

спорта, разрабатывались рекомендации по развитию ки-

берспортивной индустрии в России в целях сохранения 

и развития человеческого потенциала. А.М. Пономарев 

(2019) рассмотрел развитие киберспорта в России и 

мире сквозь призму процесса цифровизации общества 

[2, 9, 15]. 

Уделяется немалое внимание вопросам правового ре-

гулирования в связи с развитием киберспорта и фиджи-

тал-спорта в России. А.И. Редькина (2020) выделяет 

особенности государственного управления в области ки-

берспорта, приводит подходы к реализации государ-

ственного управления в данной сфере на основе других 

государств [16, 17]. 

Рассматриваются вопросы организации и финанси-

рования соревнований в киберспорте. Н.А. Восколович 

(2016) предлагает две взаимодополняющие классифика-

ции услуг в сфере киберспорта по четырем признакам, 

выделяет наиболее важные моменты для развития ки-

берспорта, как сферы досуга, так и коммерчески выгод-

ного вида спорта [5]. 

Разрабатываются нормы поведения в онлайн-играх и 

киберспортивных дисциплинах. М.А. Бекетов (2013) на 

основе материалов форумов, внутриигровых переписок, 

а также трансляций киберспортивных соревнований и 

тренировок киберспортсменов сформировал основные 

правила общения внутри игры. Похожим по тематике 

исследованием занималась В.А. Абдуллина (2021), в ко-

тором предположила, что для разрешения споров в 

сфере киберспорта нужна дифференциация споров по 

субъективному критерию на споры с профессиональ-

ными участниками и с пользователями [1, 3]. 

Значительное количество исследований посвящено 

вопросам содержания спортивной подготовки кибер-

спортсменов. В данных исследованиях рассматриваются 

аспекты теоретической, физической, психологической, 

технической, тактической и интегративной подготовки 

киберспортсменов, а также соотношение различных ви-

дов подготовки в зависимости от этапа спортивной под-

готовки [10]. 

Проводились исследования в области разработки ал-

горитма методики технико-тактической подготовки ки-

берспортсменов, в которой рассматривалось создание 

универсального алгоритма технико-тактической подго-

товки, описана система оценки эффективности действий 

спортсменов [20]. 

Все вышеперечисленные исследования привносят 

огромный вклад в развитие научно-методической базы 

киберспорта. Однако в данный момент совершенно иг-

норируется проблема планирования тренировочного 

процесса в киберспорте. 

Планирование тренировочного процесса является 

важной составляющей в киберспорте и имеет высокую 

актуальность. Вот несколько причин, почему планиро-

вание тренировок киберспортсменов необходимо: 

Оптимизация времени. Планирование помогает оп-

тимизировать использование времени и ресурсов. Ки-

берспортсмены или тренеры команд могут распределить 

свое время между тренировками, отдыхом, анализом 

матчей и другими важными аспектами своей карьеры, 

что позволит им максимально эффективно использовать 

свое время и достичь наилучших результатов. 

Развитие навыков. Планирование тренировочного 

процесса позволяет киберспортсменам развивать кон-

кретные навыки и умения. Они могут определить, ка-

ким областям их деятельности требуется уделить 

больше внимания, и составить план с определенным 

уклоном, чтобы впоследствии  улучшить свои слабые 

стороны. Это помогает повысить уровень игры и достичь 

конкурентного преимущества, как конкретного игрока, 

так и команды в целом. 

Подготовка к соревнованиям. Планирование трени-

ровочного процесса помогает киберспортсменам подго-

товиться к предстоящим соревнованиям. Они могут 

определить необходимые навыки и стратегии для кон-

кретного турнира или матча, исследовать своих сопер-

ников и разработать план действий. Это позволяет им 

быть лучше подготовленными и повышает их шансы на 

успех. 

Управление стрессом. Планирование тренировочного 

процесса помогает киберспортсменам управлять стрес-

сом. Они могут включить в свою программу тренировок 

методы релаксации, медитацию или другие техники, 

которые помогают справиться со стрессом и поддержи-

вать психологическое благополучие. Это особенно важно 

в соревновательной среде, где давление со стороны со-

перника, зрителей, фанатов или собственных ожиданий 

может быть высоким. 

Прогресс и оценка. Планирование тренировочного 

процесса позволяет киберспортсменам отслеживать свой 

прогресс и оценивать свои достижения. Они могут уста-

новить цели и измерять свой прогресс в достижении 

этих целей. Это помогает им оставаться мотивирован-

ными и нацеленными на постоянное улучшение своей 

подготовленности. 

В целом, планирование тренировочного процесса яв-

ляется неотъемлемой частью киберспортивной карьеры 

и помогает киберспортсменам достичь высоких резуль-

татов, улучшить свои навыки и эффективно управлять 

своим временем и ресурсами. 
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Выводы 

Планирование тренировочного процесса всегда имеет 

огромное значение для достижения спортивных целей, 

не только в традиционных видах спорта, но и в кибер-

спорте. Для достижения киберспортсменами высокого 

уровня подготовки и тренированности необходимо осу-

ществлять рациональное планирование тренировочного 

процесса. С помощью планирования можно определить 

цель и задачи тренировочных занятий, подобрать ме-

тоды, принципы, учитывать факторы, влияющие на 

тренировочный процесс. 
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Abstract. The article presents an analytical review of modern literature on the field of eSports. The main directions 

of scientific research, which are given significant emphasis at the present time, are identified and characterized. As a 

result of the analytical review, the need to study and more extensively disclose the issues of e-sportsmen involved in 

planning the training process was identified and justified, due to the lack of scientific research on this topic. Conclusions 

are drawn that solving problems associated with planning the training process of e-sportsmen will contribute to achiev-

ing a high level of training and fitness of modern e-sports teams and individual athletes. It will also allow you to more 

rationally determine the purpose and objectives of training sessions, select methods, principles, and take into account 

factors influencing the training process. 

The purpose of the study is to analyze modern literature on e-sports and substantiate the need to study the problem 

of planning the training process of e-sportsmen. 
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